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CLASIFICACION,COMPRENSION,ARCHIVO Y ADMINISTACION 

Anál i s i s  de t a r e a s  (Correspondiente a l  obje t ivo  3 consignado en  
e l  QUE) 

1.1. Establecer  c r i t e r i o s  de se lección.  

1 . 2 .  Real izar  un r iguroso  f i l t r a d o  de l a  información 

1.3. Elaborar una s e r i e  de h ipo t e s i s  lÓgicas,surgidas de l a  s í n -  

tesis,transformado,agregado y orkanización de l a  información. 

1.4.  Ordenar e l  conjunto de elementos que in tervienen en l a  prepa- 

c ión  de un "Juego de Simulación en e l  á rea  educativa".  

1 .5.  Diseiiar un "Juego de Simulación"' 

1 .6 .  Implementar y evaluar  e l  "Juego de Simulación". 

Aná l i s i s  de t a r e a s  (Correspondiente a l  ob je t ivo  6 consignado en 
e l  QUE) 

1.1. Depurar, co r r eg i r  y ordenar l o s  borradores. 

1 . 2 .  Preparar l o s  o r i g i n a l e s , l e e r l o s  y co r r eg i r l o s  nuevamente. 

1.3. Efectuar  las pruebas de i w r e n t a .  

1 .4 .  Imprimir y compaginar. 

































AUTOR: ACKOFF . SASENI 

TITULO: "FUNDAMENTOS DE INVESTI GACION DE OPERACIONES" 

EDITORIAL: LIMUSA WILEY y A . I . D .  

" En l a  mayoría d e  l o s  e s t u d i o s  d e l  método c i e n t í f i c o ,  se c i ta  l a  
exper imentación como a l g o  e s e n c i a l .  Pero desafortunadamente,  l a  ex- 
per imentac ión  en  e l  s e n t i d o  e s t r i c t o  ( e s  d e c i r  manipulación f í s ica  
de  l a s  v a r i a b l e s )  a menudo no es p o s i b l e  o p r á c t i c a ,  cuando se tra- 
t a  de  o rgan izac iones  de t i p o  m i l i t a r ,  gubernamental o i n d u s t r i a l .  

i- - 
Por  s u p u e s t o ,  es p o s i b l e  a lgunas  veces  y d e  hecho desempeña un pape l  
impor t an t e  en l a  1. O .  ; no o b s t a n t e ,  es r a r o  que un sistema to ta l  en 
e s t u d i o  pueda someterse a e l l a .  En consecuencia ,  e l  a n a l i s t a  d e  I . O . ,  
cons t ruye  r ep re sen tac iones  d e l  sistema y s u  operación (modelos) y so- 
b r e  el las realiza s u  i n v e s t i g a c i ó n .  

Una v e z  que se cont ruye  e l  modelo, puede u s a r s e  p a r a  e n c o n t r a r  e- 
x a c t a  o aproximadamente, l o s  v a l o r e s  óptimos de  las  v a r i a b l e s  contro-  
l a b l e s ,  l o s  v a l o r e s  que producen l a  mejor e j ecuc ión  d e l  sistema p a r a  
v a l o r e s  e s p e c í f i c o s  d e  l a s  v a r i a b l e s  no  c o n t r o l a b l e s ;  es d e c i r ,  pode- 
mos d e r i v a r  una so luc ión  pa ra  e l  problema a p a r t i r  d e l  modelo. La for -  
m a  d e  h a c e r  e s t o ,  depende de l a  n a t u r a l e z a  d e l  modelo. 

A p a r t i r  d e l  modelo se puede o b t e n e r  una Solución mediante exper i -  
mentación con 61 (es d e c i r  mediante SIMüLACION) o po r  medio de un a- 
n d l i s i s  matemático. . . 

En ciertos c a s o s  e l  pape l  que desempeña quien toma las  d e c i s i o n e s  
en el  sistema no se comprende l o  su f i c i en t emen te  b ien  pa ra  poder  re- 
p r e s e n t a r l o  en  forma e x p l í c i t a  en  e l  modelo. Entonces,  en l a  simula- 
c i ó n  pueden i n t e r v e n i r  seres humanos en  un JUEGO en  e l  que l o s  par- 
t i c i p a n t e s  asumen d i f e r e n t e s  pape l e s .  Dicha s imulación se llama jue- "B 
go o p e r a c i o n a l .  

Cuando no e s t á n  d i s p o n i b l e s  o no se pueden o b t e n e r  s u f i c i e n t e s  da- 
t o s  d e s c r i p t i v o s  s o b r e  l a  operación d e l  sistema, y l a  experimenta- 
c i ó n  s o b r e  e l  mismo se exc luye ,  puede p a r e c e r  una s i t u a c i ó n  en l a  que 
nada se puede h a c e r ,  pero  no necesar iamente  es así .  

Consid6rese e l  c a s o  d e  i n v e s t i g a c i ó n  d i r e c t a  pa ra  d e s c u b r i r  cómo 
c o n t r o l a r  e l  incremento de  c o n f l i c t o s  sociales; el  t i p o  de  d a t o s  que .. se r e q u i e r e  p a r a  un a n d l i s i s  c u a n t i t a t i v o  de  t a l  s i t u a c i ó n ,  no  e s t á  
d i s p o n i b l e  y tampoco se puede gene ra r .  Se han l l e v a d o  a cabo experimen- 
t o s  complicados y realistas s o b r e  c o n f l i c t o s  e n t r e  grupos grandes ,  pe- 
r o ,  p o r  o t r o  l a d o ,  se ha v i s t o  que l a  ad i c ión  d e  complejidad y real is-  
mo a l o s  exper imentos  d e  l a b o r a t o r i o  ha dado como r e s u l t a d o  una per-  
d i d a  d e  p o t e n c i a  p a r a  modelar d i chas  s i t u a c i o n e s  exper imenta les .  Se 
r e q u i e r e  un procedimiento que inco rpo re  las v e n t a j a s  de  ambos métodos 
y e v i t e  s u s  de fec tos . "  





1. para ayudar a d e s a r r o l l a r  un modelo de decisión.  
2 .  para ayudar a encontrar  l a  solución de t a l  modelo. 
3. par+ ayudar a eva lua r  las  soluciones propuestas para l o s  proble- 

m a s ,  modeladas mediante e l  juego. 

Los juegos pueden a u x i l i a r  e n  l a  construcción de un modelo propor- 
cionando una base para probar l a  relevancia de las  va r i ab l e s  o l a  
forma funcional  d e l  modelo. Tambi6n puede u t i l i z a r s e  t a n t o  para ayu- 
d a r  a descubr i r  cursos de acción y e s t r a t e g i a s  de decisión como para 
comparar las  a l t e r n a t i v a s .  

E l  juego es esencialmente experimentación en l a  que e l  comporta- ". 
miento de l o s  tomadores de decis iones ,  se observa bajo condiciones 
contro ladas  . 

Thomas y D e e m e r  (1957) han d i scu t ido  extensamente l o s  problemas me- 
todológicos asociados con e l  uso de l o s  juegos como una t écn ica  de 
inves t igación apl icada .  

La e s t r u c t u r a  de un juego corresponde a l a  e s t r u c t u r a  de l a  s i t u a -  
ción modelada a l  grado que l o s  mismos t i p o s  de :decisiones producen 
l a  misma ejecución en ambas s i tuac iones .  Tal correspondencia de l o s  
resu l t ados  con las ent radas  correspondientes debe es tab lece rse  an tes  
de que se puedan deducir  l a s  in fe renc ias  e n t r e  el  juego y l a  s i t ua -  
ción real. No podemos demostrar una correspondencia de e s t r u c t u r a s  a 
p a r t i r  de una correspondencia de propiedades. Podemos c o n s t m i r  un 
juego y manejar su  e s t r u c t u r a  has ta  que l a  re lac ión e n t r e  s u s  ent ra-  
das y resu l t ados  correspondan a l a  s i tuac ión  real. 

Hay dos t i p o s  de diseños para buscar soluciones óptimas experimen- 
talmente: simultáneo y secuencia l .  En l o s  diseños simultáneos se se- 
lecc iona  previamente todas  l a s  combinaciones de l o s  va lo res  controla-  
b l e s  sobre  l o s  que se van a hacer  las  observaciones; en t a n t o  que en 
l o s  diseños secuencia les  solamente unos cuantos se seleccionan a p r i -  4 
o r i ;  l as  demás se lecciones  se hacen conforme se obtienen l o s  da tos .  
En general  l o s  diseños secuencia les  son más e f i c i e n t e s  desde e l  pun- 
t o  de v i s t a  e s t a d í s t i c o ,  pero requieren mayor f l e x i b i l i d a d  en e l  ma- 
n e jo  d e l  sistema y más tiempo para l l e v a r l o s  a cabo, que cuando se 
hacen diseños simultáneos. 

Los dos diseños simultáneos p r inc ipa les  son: e l  a l e a t o r i o  y e l  fac- 
t o r i a l .  Los dos p r inc ipa les  diseños secuenciales  son: de un s o l o  pa- 
s o  y e l  de ascenso más pronunciado. '' 

AUTOR: ODIORNC, George 

TITLIM: "ADMINTSTRACION WR OBJETIVOS" 

EDITORIAL: EL ATENEO 

- - -- - 

I t  
La t e o r i a  de l a  decisión inc luye  una t e o r i a  de l o s  JUEGOS. 















" En e f e c t o ,  si l a  f i na l i dad  de una campaña mil i tar  c l b s i c a ,  l imi ta -  
da en e l  tiempo y e l  espacio ,  podria ser claramente e x p l f c i t a ,  es 
bas tan te  d i f i c i l  ev idenc ia r  una f ina l idad  simple para una empresa 
creada ,  en genera l  para va r io s  decenios y que debe hacer f r e n t e  a una 
serie de re lac iones  - antagonis tas  o a l i a d a s  con numerosos matices - 
mucho m6s s u t i l e s  que l a s  f ina l idades  reconocidas de l o s  con f l i c to s  
mil i tares .  

Conviene, pues,  a l  emplear e l  vocabulario analógico u t i l i z a d o ,  no 
l l e v a r  demasiado lejos las comparaciones y desco?f iar  especialmente 
de  l a s  resonancias semánticas que t raen  consigo todos l o a  términos 
guerreros .  

EL PLAN ESTFlATEGICO (llamado también plan d i r e c t o r )  representa e l  
"sistema" de acción e leg ido  para conseguir e s t o s  obje t ivos .  

Es ta  e lecc ión  se r e a l i z a  a p a r t i r  de infoniac iones ,  de las  que se 
dispone.  Entre  l a s  ciialidades ex ig ib l e s  a un plan e s t r a t é g i c o ,  l a s  
pos ib i l i dades  de evolución,  de po l iva lenc ia  7 d s  ~ ~ c a i ~ v e r u l ó n  so-dn 
e1enus-t 3s de apreciación c a p i t a l .  

La e s t r a t e g i a  se s i t b a ,  como eje e n t r e  l a  f i j a c i ó n  de ob je t ivos  y 
l a  programación de medios. Se t r a t a  de un e s tud io  fundamental que re- 
qu ie re  mucha imaginación, modestia y bnimo. 

En cuanto a l a s  e tapas  p r inc ipa l e s  que deben recordarse son cuatro:  . La formulación de l a  vocación económica para poder determinar l o s  
campos de ac t i v idad  y los ob je t ivos  a que puede d a r  lugar  su combina- 
c ión  . . La' exp l i c i t a c ión  de "sistemas" que permitan a lcanzar  l o s  ob j e t i vos  
f i j a d o s  . . La e lecc ión  d e l  sistema más e f i c i e n t e  para a lcanzar  e s t o s  ob j e t i -  - 
vos. . La programación de las  acciones que corresponden a l  sistema ele- 
gido. 11  

AUTOR: KAUFMANN - FAURE - GARFF 

TI TUL0 : "MS JUEGOS DE EMPRESA" 

EDITORIAL: EUDEBA. 

" Asistimos a una ses ión  de simulación dinámica de ges t ión .  
Cuatro salas ocupadas por  o t r o s  t a n t o s  comités de d i rección.  Cada 

uno de esos cua t ro  comités representa una empresa de un mismo ramo de 
ac t iv idades .  Con l a  ayuda de un modelo matemático han s i d o  reconstru- 
i d a s  l a s  p r inc ipa l e s  re lac iones  de causa - e f e c t o  que in tervienen en 
un conjunto de compañías en competencia sobre v a r i o s  mercados; ese 
modelo matemático'ha s i d o  codif icado y programado sobre  una poderosa 
computadora electrónica. Los cua t ro  equipos compuestos por personas 
competentes, d i r igen  empresas f i c t i c i a s  y toman paso a paso las  deci- 
s i o n e s  convenientes para e l  de sa r ro l l o  de esas firmas imaginarias .  El  
tiempo ha s i d o  comprimido; l o  que aquí ocurre en un d i a ,  en l a  v ida  
real hubiera neces i tado uno o dos aiios. Se t r a ta ,  en e f e c t o ,  de un 
juego educat ivo  (no son ,  en cierta medida, educativos todos los jue- 







(El  l i b r o  c i t a  a cont inuac ión  d i s t i n t o s  ejemplos que v a  d e s a r r o l l e -  
do ,  en l o s  s i g u i e n t e s  c a p i t u l o s :  In t roducc ión ,  e jemplos;  so luc ión  d e l  
problema d e l  t r a n s p o r t e ,  r ep re sen tac iones  g r d f i c a s ;  e l  m6todo s implex;  
complicaciones  y  s u  r e s o l u c i ó n ;  dua l idad ;  l a  a p l i c a c i ó n  d e l  concepto . de  d u a l i d a d ;  demostración d e l  teorema fundamental de  dua l idad ) .  

Todos l o s  d i a s  nos vemos ob l igados  a tomar dec i s iones .  Adoptamos 
a l g u n a s  de  e l las  en condic iones  en  las que e l  r e s u l t a d o  de  las  m i s m a s  
no  se h a l l a  determinado de manera d n i c a  p o r  l o  que hagamos. Puede o- 
c u r r i r  que o t r o s  f a c t o r e s  de te rminantes  sean sucesos  de  a z a r  o ,  en  to-  
do  c a s o ,  no s u j e t o s  a a lguna  l e y  conocida p o r  n o s o t r o s ,  o  pueden ser 
tambi6n d e c i s i o n e s  de o t r a s  personas  semejan tes  a  noso t ros .  En e l  p r i -  
m e r  c a s o ,  puede s e r n o s  d e  u t i l i d a d  l a  t e o r i a  e s t a d i s t i c a ;  en  e l  segun- 
d o ,  nos  hal lamos en una s i t u a c i ó n  de  pugna, o  de  competencia. 

E l  a s p e c t o  e s t a d i s t i c o ,  no es tema de  este l i b r o ;  cuando nos enf ren-  'S 

tamos con e l  a z a r ,  o  con l a  Na tu ra l eza ,  no suponemos que haya a l g u i e n  
con l a  i n t e n c i ó n  de  oponerse a noso t ros ;  es mds c o r r e c t o  c o n s i d e r a r  
que l a  Natura leza  es i n d i f e r e n t e ,  es d e c i r  que no nos  favorece  n i  se 
nos  opone. Pero  nos  encontramos con f r ecuenc ia  en s i t u a c i o n e s  más si- 
m6tricas, en las  que cada  p a r t i c i p a n t e  t i e n e ,  a l  menos en  p a r t e ,  i n t e -  
reses opues tos  a l o s  de  l o s  r e s t a n t e s ,  y  actila de acuerdo con e s t o .  

En l a  matemática a p l i c a d a ,  cons tmimos  modelos conceptua les  p a r a  si- 
mular l a  r e l a c i ó n  e n t r e  l o s  caracteres fundamentales de  l o s  fenómenos 
que deseamos e s t u d i a r .  Para  las  s i t u a c i o n e s  d e  i n t e r e s e s  c o n f l i c t u a l e s ,  
un modelo convenien te  es e l  de  l o s  juegos  de  s a l ó n ,  que t i e n e n  r e g l a s  
b i e n  d e f i n i d a s  de  conducta y  de  determinación d e l  r e su l t ado .  

AUTOR : BOLTON, Dale 1. 

TITULO: "EL EMPLEO DE LA SIMULACION EN LA ADMINISTRACION EDUCA- 
CIONAL''- Cap i tu lo  6. 

DITORIAL: PAIDOS. 

" E l  empleo d e  l a  s imulación en l a  c a p a c i t a c i ó n  de admin i s t r ado res  se 
c o n v i r t i ó  en l a  t é c n i c a  de  más p r e s t i g i o  e n t r e  l o s  ins t rumentos  moder- 
n o s  de  en t renamiento .  

P r o d u c i r  s imulac iones  de  l a  admin i s t r ac ión  educac iona l  en forma de  
j u e g o s ,  r e s u l t ó  ser tarea muy d i f i c i l .  En este campo l o s  juegos  se ba- 
s a n  en d i s p o s i t i v o s  tales como l a  t 6 c n i c a  de  bandeja  de  e n t r a d a  y  l a  
r e p r e s e n t a c i 6 n  d e  r o l e s .  

Según Ohn: 
Simulación: es un m6todo p a r a  e s t r u c t u r a r  una e x p e r i e n c i a  de  apren- 

d i z a j e  basada en un modelo que r e q u i e r e  c i e r t o  t i p o  de a c t i v i d a d  de  
d e c i s i ó n .  

Modelo: es una r ep re sen tac ión  t e ó r i c a ,  a n a l i t i c a  y  s i m p l i f i c a d a  d e  
un sistema o subs i s tema.  

Juego: es un t i p o  de  s imulación que se caracteriza por  c o n f l i c t o  de  
i n t e r e s e s ,  i n t e rdependenc ia ,  r e g l a s  y  una serie ?? r e s u l t a d o s  p r e f e r i -  
dos .  Ademds, pueden t e n e r  una información imper fec t a ,  e l  elemento de  











1 )  Se d ibu jan  las  f i c h a s  como c i r c u l o s  d e n t r o  de  l o s  cuadros  ele- 
g i d o s  ( e l  ndmero y d i s p o s i c i o n  de  las  m i s m a s  será "ad l i b i t um" ,  en 
l a  pr imera  jugada)  y se consigna como "jugada 1". 

2 )  En o t r o  pape l  cuad r i cu l ado  d i s t i n t o ,  que s e r v i r a  d e  "borrador" ,  
se c o p i a  l a  m i s m a  d i s t r i b u c i o n  d e  f i c h a s  y sob re  6 1  se r e a l i z a n  las  
t r ans fo rmac iones  . 
3 )  En e l  "borrador" se tachan con una c r u z  las  f i c h a s  que "deben" 
m o r i r .  Luego, en l o s  cuadros  v a c i o s  en l o s  c u a l e s  deben n a c e r  nue- 
v a s  f i c h a s  se d ibu jan  las  m i s m a s .  Quedan asi  l o s  c i r c u l o s  e s t a b l e s  
y l o s  nuevos c i r c u l o s ,  y las  f i c h a s  "muertastt  como c i r c u l o s  cruza-  
dos  con una c r u z .  

4 )  Se pasan a l  pape l  "en l impio" s o l o  los c i r c u l o s  s i n  t a c h a r  y se 
cons igna  "jugada n02". A s i  sucesivamente.  

En e l  p r e s e n t e  t r a b a j o  denominamos " l eyes  demográficas" a las  ci- 
t a d a s  " l e y e s  gené t i ca s "  de  Conway po r  conveni r  mas, en cuanto  e l  
d e s a r r o l l o  de  este t i p o  d e  juego semeja b a s t a n t e  a fenomenos demo- 
g r a f i c o s  y en t a n t o  e l  término " l e y e s  gené t i ca s t '  sera usado pa ra  
o t r o  t i p o  de  convenci6n.  

T a l e s  " l e y e s  demogr8ficas" se nota rán  s i n t é t i c a m e n t e  asi: 

a )  "N:3" -que nace  una f i c h a  nueva si e l  cuadro v a c i o  esta rodeado 
p o r  tres con t iguas .  

b )  'fE:2,3" -que se mantiene e s t a b l e  l a  f i c h a  rodeada po r  dos  o tres 
c o n t i g u a s .  

c )  t7M:-2,+3fi -que muere l a  f i c h a  rodeada p o r  menos de  2 y más d e  3 
c o n t i g u a s .  

d )  "C" - s igu iendo  una taxonomia convencional ,  diremos que Conway 
i n v e n t o  un "género" de  juegos  p o s i b l e s ,  que cumplen " l eyes  demogra- 
f i c a s  d e  t ransformaci6n  como las  c i t a d a s  en " a ) ,  b )  y c ) " .  Como 
sabemos que Conway experimento con o t r a s  l e y e s  demográficas d i f e -  
r e n t e s  d e  las  c i t a d a s  h a s t a  a q u i ,  pero  lamentablemente desconocemos 
s u s  v a l o r e s  ( a ) ,  est imaremos a l  género "C" ( l a  i n i c i a l  maydscula 
d e l  a p e l l i d o  d e  s u  i n v e n t o r )  como possyendo una s o l a  "especie" .  S i  
h u b i e r a  en un género  dado más d e  una e s p e c i e ,  l a  s i g l a  d e l  a p e l l i -  
do  l l e v a r a  un s u b i n d i c e  numérico para  i n d i c a r l a .  Para  las  "var ieda-  
des" , habrá  un dob le  sub ind ice .  

En consecuenc ia ,  l a  d n i c a  especie que conocemos d e l  género de  
Conway, queda s i n t é t i c a m e n t e  designada asi:  

En l o s  juegos  d e s a r r o l l a d o s  p o r  n o s o t r o s  en e l  p r e s e n t e  t r a b a j o ,  
l o s  que se r e a l i z a n  todos  s o b r e  pape l  cuad r i cu l ado  y en  forma ma- 
n u a l ,  e l  género  "C", d n i c a  e s p e c i e ,  será rep re sen tada  p o r  c i r c u l o s  
b l ancos  homogéneos. 









18. Todo juego comprende básicamente:  e l  o b j e t o ,  l o s  an tecedentes  
d e l  problema, l a  s i t u a c i o n ,  e l  d e s a r r o l l o  y l a  c r í t i c a .  

19. Un juego de empresas es u t i l i z a d o  generalmente pa ra  l a  f o m a -  
c i 6 n  y e l  per fecc ionamiento  de cuadros  o e l  a n á l i s i s  de  e s t r u c t u r a s  
y de  comportamiento de  l o s  cuadros  s u p e r i o r e s  de empresa. 

20. Para  armar un "juego operac iona l" ,  se cons t ruye  primero una si- 
t u a c i 6 n  exper imenta l  r e l a t i vamen te  compleja que debe ser l o  s u f i c i e n  
temente r i c a  p a r a  p r o b a r  un gran  ndmero de  h i p o t e s i s .  Luego se f o r  
mulan e x p l í c i t a m e n t e  las v a r i a b l e s  y s u s  escalas a l o  l a r g o  de l a s  
c u a l e s  se pueden l l e v a r  a cabo s i m p l i f i c a c i o n e s .  E l  comportamiento 
r e l e v a n t e  en l a  s i t u a c i 6 n  exper imental  debe poderse  d e s c r i b i r  en  
té rminos  c u a n t i t a t i v o s .  

La s i t u a c i 6 n  debe ser s u s c e p t i b l e  de  descomponerse en un conjun to  
de s i t u a c i o n e s  exper imenta les  m á s  s imples .  

21. E l  empleo de  grupos temporales  (que se d isue lven  acabado un 
proyec to)  r e p r e s e n t a  una r e c i e n t e  e t a p a  de evoluci6n h a c i a  una co- 
o rd inac i6n  o r g á n i c a  d i f e r e n t e  de l a  funci6n de d e s a r r o l l o ,  con una 
s u p e r v i s i 6 n  permanente de cada  uno de e l l o s .  La formaci6n de  grupos- 
tareas, formados e spec i a lmen te ,  f a l l a  generalmente en  l a  formaci6n 
de  e x p e r t o s  en ciertas áreas f u n c i o n a l e s  que son comunes a todos  l o s  
p r o y e c t o s ,  y f i na lmen te  t i e n d e n  a hace r se  ex t r avagan te s  con l a  i n c l u  
s i 6 n  de e s p e c i a l i s t a s .  

E n t r e  e s t o s  extremos debe y puede e n c o n t r a r s e  formas mixtas  de o r  
ganizac i6n  en  I n g e n i e r í a  de Sistemas.  

22. S i  se presume que e l  oponente en  un juego es t o r p e ,  no se lo-  
g r a r á  ninguna in s inuac i6n  s o b r e  c u á l  será l a  e s t r a t e g i a  que e l i j a .  
S i  se c o n s i d e r a  a l  oponente con i g u a l  n i v e l  de  i n t e l i g e n c i a  que l a  
p r o p i a ,  se e s p e r a  que él  trate también de h a c e r  mínima s u  máxima 
pérd ida .  Ante esta s i t u a c i o n ,  se p reve rá  una e s t r a t e g i a  p a r a  maxi- 
miza r  l a  p r o p i a  u t i l i d a d  b a j o  l a  cons iderac ion  de que e l  a d v e r s a r i o  
e l e g i r á  l a  e s t r a t e g i a  supues ta .  

A l a  p o l í t i c a  de  s e l e c c i o n a r  l a  m i s m a  e s t r a t e g i a  en cada prueba,  
se l e  l l ama " e s t r a t e g i a  pura";  a l a  de e s c o g e r  d i f e r e n t e s  estrate- 
g i a s  p a r a  cada  p o s i b i l i d a d  e s p e c í f i c a ,  se l e  llama " e s t r a t e g i a  mix- 
A- v .  

23. Hoggatt (1959) d i o  como p r i n c i p a l e s  a p l i c a c i o n e s  de  l o s  juegos ,  
l o s  s i g u i e n t e s :  d i s p o s i t i v o  de enseñanza,  d e s a r r o l l o  i n t e r e s a n t e  pa- 
ra l o s  p a r t i c i p a n t e s ,  her ramien ta  p a r a  s e l e c c i o n a r  p e r s o n a l ,  en t r e -  
namiento p a r a  f a m i l i a r i z a r  a l  pe r sona l  con las operac iones  de un sis 
t e m a  complejo,  p a r a  ayudar  a d e s a r r o l l a r  un modelo de  d e c i s i o n ,  p a r a  
ayudar  a e v a l u a r  las s o l u c i o n e s  p ropues t a s  p a r a  l o s  problemas,  s u r  
g i d a s  a t r a v é s  d e l  juego ,  como base  p a r a  l a  cons t rucc i6n  de  modelos, 
p a r a  d e s c u b r i r  nuevos c u r s o s  de acci6n y e s t r a t e g i a s  de dec i s i6n .  



24. E s  pe l ig roso  u t i l i z a r  e l  juego para i n f e r i r  re lac iones  de en- 
t rada- resul tado  que impliquen en t radas  de va lo res  d i f e r e n t e s  a a- 
que l los  que se han probado. 

25. La t e o r i a  de l a  dec is ión  incluye una t e o r i a  de l o s  juegos. 

26. Los exper tos  en formas matemáticas de l a  t e o r i a  de los juegos 
admiten l a  imposibi l idad de encuadrar en s u s  sistemas todas las va- 
r i a n t e s  d e l  comportamiento lddico.  

27. La t e o r i a  de l o s  juegos trata las s i t u a c i o n e s  de c o n f l i c t o  que 
e x i s t e n  en las d i v e r s a s  ac t iv idades  humanas. 

28. Hay casos  que complican e l  problema: l o s  juegos de jugadores 
que no e s t á n  compitiendo ( e j .  : negociación obrero-patronal)  donde 
ambos bandos p ierden ,  s a l v o  que se l l egue  a un acuerdo. 

29. La primera vez que se u t i l i z d  un juego como d i s p o s i t i v o  de en- 
t r e n o ,  fue  hecho en e l  campo m i l i t a r  (Praga, s i g l o  XVIII). En un 
t a b l e r o  d iv id ido  en 1.600 cuadros se movian p iezas  que representa-  
ban b a t a l l o n e s  de i n f a n t e r í a  y escuadrones de c a b a l l e r i a ;  l o s  cua- 
d ros  es taban coloreados pa ra  r ep resen ta r  d i s t i n t a s  clases de terre- 
nos ,  pueblos,  l agos ,  etc. Sobre este esquema se in t rodujeron  suce- 
s i v a s  v a r i a n t e s .  

30. Una v a r i a n t e :  e l  juego se d i v i d i d  en r í g i d o  y l i b r e .  En e l  
primero se i n t r o d u j o  e l  dado p a r a  r ep resen ta r  l o s  e f e c t o s  d e l  azar 
y las t a b l a s ,  cuadros y c á l c u l o s  pa ra  ver cdmo debían e f e c t u a r s e  l o s  
movimieiitos; en e l  segundo se muestra e l  r e su l t ado  de cada jugada, 
no permitiendo que las probabi l idades se manfiesten por t i r a d a  de 
dados, s i n o  por  evaluacidn s u b j e t i v a  de un b r b i t r o ,  dando asi mayor 
c e l e r i d a d  a l  juego. 

31. Actualmente e l  juego e n f r e n t a  dos comandantes, cada uno con su  
mapa y un tercer mapa está a c o n t r o l  de l o s  experimentadores. 

32. Los p a r t i c i p a n t e s  en e l  juego, t a n t o  en e l  campo mil i tar  como 
en e l  empresa r i a l ,  muestran sintomas de tens idn  que presentan en l a  
rea l idad :  pa ra  e l l o s  e l  juego se hace real. 

33. En e l  campo m i l i t a r  los juegos s i r v e n  a un doble propdsi to:  dan 
a l  experimentador l a  oportunidad de d e r i v a r  p r i n c i p i o s  de combate, y 
s i r v e n  de gu ia  p a r a  i n v e s t i g a r  y d e s a r r o l l a r  nuevas armas. 





43. Las deducciones de soluciones se obtienen por medio de l o s  si- 
guientes  métodos: simulaci6n (experimentacion d e l  modelo); juegos 
(un t i p o  de s i m l a c i 6 n  que implica tomadores de decisidn y optimi- 
zaci6n experimental) ;  experimentacion en e l  sistema. 

44. Ventajas de l  uso de juegos ( ins t ruccián  m i l i t a r ) :  
P.) a n á l i s i s  de f ac to r e s ;  planeamiento y programación. 
b)  u t i l i z a c i 6 n  s i s t emá t i ca  d e l  d t o d o .  
c )  comprobaci6n d e l  conocimiento de normas básicas.  
d )  se lecci6n de personal por  e l  desempeño, asignación para nuevas 

t a r e a s .  
e )  serie de enseñanzas y axiomas para incremento de l a  t e o r í a .  
f )  evaluaci6n de d i s t i n t o s  cursos de acci6n. 
g)  a n á l i s i s  de casos concretos,  mediante un proceso experimental 

prác t ico .  
h) f a c t o r  de d i s c i p l i n a  mental, para l a  soluci6n de problemas. 
i )  pos ib i l idad  de adaptacidn a cualquier  necesidad y n ive l .  
j )  pos ib i l i dad  de pa r t i c ipac ion  de l o s  in tegrantes .  
Ir) va lor izac i6n  a l  t r a b a j o  por  equipos. 
1 )  aproximaci6n a l a  so lucidn m á s  conveniente para e l  caso plantea- 

do. 

SUBSISTEMA de AGREGADO a l a  SINTESIS 

Para ampliar y a c l a r a r  algunos de l o s  conceptos s i n t é t i c o s  que 
se enumeraron anter iormente,  se agregan l o s  s i gu i en t e s  comentarios 
y ejemplos: 

l o )  En cua lqu ie r  juego de sal6n basado en t i r a d a s  de dados 
encontramos : 

a )  Reglas es tab lec idas .  Por ej.: s i  dos jugadores l l egan  a l a  
m i s m a  c a s i l l a ,  e l  segundo desa lo ja r8  a l  primero (o  v iceversa)  que 
podrá recomenzar o salir  d e l  juego a voluntad. 

b) La s a l i d a  de l o s  jugadores regida  por  e l  a z a r  ( a  mayor pun- 
taje obtenido o a obtenci6n de un puntaje  determinado). 

c )  Estimaciones basadas en s i tuac iones  marcadas por  represen- 
t ac iones  g r á f i ca s :  En una c a s i l l a  que representa un paso a n i v e l  
e l  jugador espera rá  determinado nilmero de turnos s i n  jugar. S i  re- 
presen ta  un vuelco,  s a l d r á  d e l  juego; si marca una r e c t a ,  avanzará 
e l  doble de casillas de l o  indicado por e l  dado. 

ZO) E l  conocimiento de las ap t i t udes  y c a r a c t e r í s t i c a s  individua- 
les en cada p a r t i c i p a n t e  es sumamente d t i l  para e l  d i r e c t o r  d e l  jue- 
go, ya que se t r a t a  de confirmar o no l a  va l idez  de las m i s m a s .  





5 j  Una de las caractefisticas de l  lenguaje c i e n t í f i c o  es l a  palabra 
modelo. Y hay t a n t a s  def in ic iones  de modelo como au tores  han es-. 

c r i t o  sobre e l  tema. - 
La acepcián vulgar  indica:  reproduccián en miniatura de un obje- 

t o  real o imaginario. Arquetipo digno de ser imitado. Copia f i e l  del  - n a t u r a l  (cuadro f i gu ra t i vo )  . 
E l  modelo de un p rácer  (arquet ipo)  en e l  plano f í s i c o  puede ser 

un r e t r a t o  (cuadro o e s t a tua ) .  En e l  plano é t i c o  una b iogra f ía  o un 
anecdotar io  que muestre su l í n e a  de conducta. 

E s  decir que en l a  construccián del  modelo es indispensable t e n e r  
en cuenta cuá les  son l o s  aspectos del  ob je to  que deseamos i nves t i ga r  
para incorporar los  a l  modelo. .* - .. 

En cuanto a su  v a l o r  depende estrechamente del  campo a l  que se l e  
des t ina .  A s í ,  un modelo físico-mecánico del  s is tema p l ane t a r i o ,  es 
perfectamente u t i l i z a b l e  en la  escuela  primaria. S i  se reemplazan 
las e s f e r a s  que representan l o s  p lanetas  y e l  s o l  por  puntos geomé- 
t r i c o ~  y las v a r i l l a s  que l o s  sos t ienen por re lac iones  numéricas, se 
tendrá  un modelo m a t e d t i c o  que por  su  gran f e r t i l i d a d  deductiva se- 
rá muy d t i l  en e l  campo de la  cosmografía, pero evidentemente i n d t i l  
para la enseñanza primaria. 

E l  modelo de un juego también puede r e s u l t a r  d t i l  o i n d t i l  según 
e l  d e s t i n a t a r i o  de su  empleo. Por e so  nues t ro  i n t e r é s  está centrado 
en encon t ra r  las bases que permitan armar l o s  modelos que aconseje 

" cada s i t u a c i á n .  

6') En l a  ac tuacián  del  alumno en un juego se ponen de manif iesto 
s u s  a p t i t u d e s  y a f l o r an  también s u s  condiciones i n t e rnas  o psi- 

colágicas.  Es to  p o s i b i l i t a r á  la  r e c t i f i c a c i á n  o r a t i f i c a c i á n  de ca- 
l i f i c a c i o n e s  producidas a t r avés  de e n t r e v i s t a s  o items de prueba. 

La simulacián de un proceso da una retroal imentacián inmediata 
acerca de las predicciones,  mientras que en e l  mundo real se t ienen 
que esperar años an t e s  de poder descubr i r  e r r o r e s  en e l  caso en que 
l leguen a detectarse. 

7 ' )  Se ha considerado conveniente i n t roduc i r  un ejemplo de Pa t r i ck  
R ive t t ,  que aunque pertenece a l  campo i n d u s t r i a l  puede s u g e r i r  

o t r o  t i p o  de simulaciones para e l  área de capaci tacián docente. 

ESTUDIO DE-UN CASO DE SIMULACION EN LAS DECISIONES 
A TOMAR PARA LA INSTALACION DE UN PROCEDIMIENTO DE 
EMERGENCIA PARA SER UTILIZADO EN LAS MINAS DE CARBONO 

Hay una reglamentacián v igente  que exige que no se i n s t a l e n  sil- 
batos o s i r e n a s  para l o s  casos de emergencia. 
En l a  cabina t e l e f á n i c a  se r eg i s t r an  dos t i p o s  de a t r a s o  en las con- 
t e s t ac iones  a las llamadas. 







7) Dentro de la  información que se irá danda paulatinamente a l o s  
grupos de t r a b a j o  podrá i n c l u i r s e  información co r r ec t a ,  incorrec- 

t a ,  exac ta ,  incompleta, completa, etc. 

8 )  Se deberá r e a l i z a r  durante l a  preparación d e l  e j e r c i c i o  una t ab l a  
de valoración económica, para l o s  casos en que l o s  grupos s o l i c i -  

t e n  t rasformar  una información cor rec ta  o equivocada, en exacta.  

9 )  Se deberá r e a l i z a r  durante la  preparación d e l  e j e r c i c i o  una t a b l a  
de valoración de tiempos, para l o s  casos en que l o s  grupos s o l i -  

c i t e n  v e r i f i c a r  una información co r r ec t a  o equivocada. 

10) L a s  t a b l a s  de valoración de cos tos  y de tiempos deberán ser l o  
más a ju s t adas  pos ib les  a l a  real idad.  

11)  Se determinarán l o s  medios por l o s  cuales  se t r ansmi t i r á  la  in- 
formación a l o s  grupos. 

12) Queda a c r i t e r i o  d e l  d i r e c t o r  d e l  juego que las t a b l a s  de valo- 
ración de tiempos y cos tos  sean conocidas con ant ic ipación por 

l o s  grupos de t r a b a j o  o si se darán a conocer an t e  e l  requerimiento 
de determinada comprobación de exac t i tud  de la  información, p o r p a r -  
t e  de l o s  equipos pa r t i c ipan t e s .  

13)  Se e s t ab l ece rá  y dará  a conocer a l o s  pa r t i c i pan t e s  an t e s  d e l  
comienzo d e l  juego, si se tratará de juegos cooperativos (en l o s  

que todos e s t án  informados de las s i tuac iones  de todos) ,  si serán  
juegos no cooperat ivos (un grupo no conocerá ninguna información so- 
b re  l a  s i t uac ión  d e l  o de l o s  o t r o s  grupos),  o si serán  juegos s e m i -  
cooperat ivos (donde se tendrá  incompleta información sobre la  s i t ua -  
ción de l o s  o t r o s  grupos).  

14) En caso de se leccionarse  e l  t i p o  de juego semicooperativo, se 
es tab lece rán  las r eg l a s  d e l  juego: si l a  información sobre l o s  

o t r o s  se obtendrá directamente a t r avés  de l o s  á r b i t r o s ,  si se po- ti 
d r á  r e c u r r i r  a recursos tales como procurarlos a s o l i c i t u d ,  comprar- 
l o s ,  negociar los ,  recabar los  pol i t icamente,  acep ta r  e l  "espionaje",  
etc. 

15)  S i  e l  juego es "a par t idos  contrapuestos" su  v a l o r  disminuye a 
medida que l a  información sobre l a  s i tuac ión  adversar ia  se hace 

más completa. 

16)  S i  e l  juego es "a un part ido" y se busca confrontación de las 
a l t e r n a t i v a s  seleccionadas para l a  solución de un problema, s u  

v a l o r  puede ac recen ta r se  con e l  recurso de una información completa. 

17) Queda c l a r o  que en cualquier  c i rcuns tanc ia ,  l o s  resul tados  que 
cada equipo vaya logrando, rec ién  serán  conocidos por e l  r e s t o  

de l o s  grupos durante l a  exposición f i n a l .  



SUBSISTEMA DE TRANSFORMACION 

PREPARACION DE JLTEGOS DE SIhfiJLACION 

+ FINALIDAD 

1) Lo pr imero que habrá  de d e f i n i r s e  es l a  FINALIDAD que se pe r s igue  -. 
p a r a  comenzar l a  p reparac ión  d e l  juego que responda a d i cha  f i n a l i -  
dad. 

Las p robab le s  f i n a l i d a d e s  d i d a c t i c a s  son :  

a )  Enseñar y/o e n t r e n a r  a l o s  p a r t i c i p a n t e s ,  p a r a  s u  e f i c i e n t e  de- 
sempeño en un determinado marco de  r e f e r e n c i a .  

b )  A p l i c a r  una metodología dinámica,  p a r a  e l  a p r e n d i z a j e  de  conoci- 
mientos  que deben a l c a n z a r  l a  e l abo rac ión  de  conceptos  y p r i n c i -  
p i o s ,  y l a  r e s o l u c i ó n  de problemas. 

c )  D e s p e r t a r  o ejercitar  l a  a p t i t u d  de l o s  p a r t i c i p a n t e s  p a r a  l a  to-  
m a  de d e c i s i o n e s ,  d e n t r o  de s u  c o n t e x t o  específico y g l o b a l .  

d )  Comprobar l o s  r e s u l t a d o s  d e l  a p r e n d i z a j e  l og rado ,  e v a l u ~ n d o l o s  
de  acuerdo  con l o s  o b j e t i v o s  p r e f i j a d o s .  

e )  A d i e s t r a r  en l a  e l a b o r a c i ó n ,  e j e c u c i ó n  y comprobación de p l a n e s  
s i s t e m á t i c o s  y ope ra t ivos .  

f )  Ampliar e l  l i m i t e  de  r a c i o n a l i d a d  i n d i v i d u a l  y g rupa l .  

g )  Propender  a l a  e f e c t i v a  i n t e g r a c i ó n  de grupos de t r a b a j o .  

Se podrg s e l e c c i o n a r  una o v a r i a s  f i n a l i d a d e s  p a r a  e l  d e s a r r o l l o  
d e l  juego.  P e r o  s e r s n  de t e rminan te s  de l a  s e l e c c i ó n  de  tema y forma 
que se e l i j a n  p a r a  e l  mismo. 

+ OBJETIVO GENE= 

E s t e  es e l  p r imer  paso  d e l  d i seño .  

P a r a  l l e g a r  a s u  conc rec ión ,  debieron d e f i n i r s e  l a  f i n a l i d a d  d i -  
d á c t i c a  que s e  p e r s e g u i r 6  en e l  juego,  e l  tema y l a  forma. 

E l  o b j e t i v o  g e n e r a l ,  d e s c r i b i d  opera t ivamente ,  l a  meta g l o b a l  a 
a l c a n z a r .  

Para  s u  c o r r e c t a  formulación habrán de t e n e r s e  en cuenta :  
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- -- Trabajo p r ác t i co  - 

JUEGO DE SIMULACION 

E l  e j e r c i c i o  que describiremos se e jecu tó  e n j u l i o  de 1973, como 
p r á c t i c a  f i n a l  d e l  Primer Curso Multinacional d e l  Proyecto OEA de 
Tecnologia Educativa,  con sede en Buenos A i r e s  - Argentina. 

E l  juego perseguia l o s  s i gu i en t e s  obje t ivos :  

- E j e r c i t a r  a los becar ios  para e l  desempeiio e f i c i e n t e  de s u s  fun- 
c iones  como conductores d e l  s is tema educat ivo,  dent ro  de un marco 

C. 

de r e f e r enc i a  determinado. 

- Entrenar  a l o s  becar ios  en e l  mecanismo de l a  toma de decis iones ,  
cuando deben tomarse resoluciones bajo l i m i t e s  de tiempo perento- 
r i o .  

- Aplicar  l o s  conocimientos rec ib idos  y e l  uso de l a s  t a b l a s  y cua- 
d ro s  p rov i s to s  en l a  Unidad. 

- Evaluar a l o s  becar ios  en e l  aprovechamiento d e l  Bloque sobre  "Es- 
t r a t e g i a s  para  l a  apl icac ión de Tecnologia Educativa", conside- 
rando l o s  d i s t i n t o s  dominios d e l  aprendizaje:  

.. Destrezas motoras 

. . Destrezas i n t e l e c t u a l e s  .. Dominio de l a  a c t i t u d .  .. Es t r a t eg i a s  cognosci t ivas 

Mecanismo de trabajo -- 
Los becar ios  rec ib ieron un documento adelantado en e l  cua l  se ex- 

pl icaban l o s  pasos para el desa r ro l l o  d e l  juego y se f i j aban  l a s  
normas genera les  de desempeño y actuación.  E l  d i a  f i j a d o  para el  e- 
vento ,  se formaron dos equipos de becar ios ,  e l  equipo A de Tecnólo- 
gos educat ivos  y e l  B: Gabinete Min i s te r i a l .  

Equipo conductor d e l  Juego  de Simulación 

Responsables d e l  Juego: 
Direc tora :  Susana Polero de Arguello ( In s t ruc to r a  de Es t r a t eg i a ) .  
Arb i t ro  Coordinador: Horacio A.Sir i  ( I n s t r u c t o r  de Conduccibn). 
Arbi t ro  Operativo: Luis A.Torchia ( I n s t r u c t o r  de Diseiio de Ins t ruc-  

c ibn ) ,  inv i t ado .  
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