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en el campo educativo, como una metodologia parael
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"Hay que actuar como hombre de
pensamiento y pensar como hom-
bre de accidn™.

Henri Bergson

ol

Con esta publicacidn se inicia una propuesta
metodolégica para la docencia argentina,

Se considera que los juegos como modelos de
la conducta social tienen una amplia aplicabilidad.
Oxrganizaciones complejas como el mercado de valores,
las relaciones internacionales y hasta la guerra,
han tomado caracteristicas de la simulacién para
elaborar estrategias, planear compras, discutir con-
venios y fijar reglas.

La conducta individual en la intexraccidén gru-
pal se examind también desde la perspectiva del Jjue-
go. En este caso se unen los elementos de las carac-
teristicas del comportamiento, para llegar a conclu-
siones éticas, sociopoliticas y econdmicas.

W

Por eso sl se tienen en cuenta estos estudios se
puede sefialar la importancia potencial de los juegos
empleados en el proceso de ensefianza-aprendizaje, que
permitirdn incorporar una nueva metodologfa para el
desarrollo del pensamiento 1légico, en cualquier nivel
del sistemm en que se aplique.

La creatividad del docente y del alumno, serd la
fuente inagotable de situaciones que les permitan una
eficiente interrelacidén que enriquezca a ambos.

CENTRO T iomdl ._
DE DOCUNiETA i € AOPMACION EDUCATIVA
v, Eduardo Badero 235- 15 P - Busnos kires - Rap. Argentime



-~-INTRODUCCION -
CT TR

Iniciamos la presente investigacidén, al tomar concien-
cia de la necesidad de buscar y aplicar nuevas técnicas me-
todolégicas para hacer mds interesante y efectivo el proce-
so de ensefianza - aprendizaje.

Con este trabajo nos proponemos explorar la mecHdnica
y el uso de "Juegos de simulacién" que se practican en o-
tros campos ajenos al estrictamente educacional, para tras-
ladar, adaptar, crear, modificar, transferir, experimentar
y finalmente adoptar dicha técnica como una herramienta meto-
dolégica que la tecnologia educativa podria sugerir para el
cumplimiento de algunos objetivos telrico-prdcticos del a-
prendizaje. '

Si la experimentacién cientifica provoca situaciones
artificiales para investigar y controlar las variaciones
.que se producen, bien puede aplicarse este principio a la
simulacién de situaciones debidamente estructuradas con pau-
tas definidas y verificadas, para la ejercitacién y auin el
aprendizaje de tareas de planeamiento, organizacién tdctico-
estratégica de la unidad operativa escolar, conduccién, ad-
ministracién y control del aprendizaje, aumento de las ca-
pacidades ld4gicas e innovaciones en las formas de presenta-
cidén del mensaje.

Considerando a la Tecnologfa Educativa en su aspecto
intexdisciplinario, el método a emplearse en esta investi-
gacién, participard de una combinacién armoniosa de carac-
terfsticas tales como observacién como proceso mental, in=-
formacién manejada como sistema, grupos de control, veri-
ficacién de resultados y modelos.

El trabajo seguird el modelo del sistema de informacién
que se disefid para esta investigacién y cuya grdfica se pre-
senta a continuacién.

-
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PROYECTO DE INVESTIGACION SOBRE "JUEGOS DE SIMULACION"

QUE - OBJETIVOS

1. Procurar la reunidén de bibliograffa pertinente
y de toda informacién relacionada con el tema.

2. Realizar una investigacidén tedérico-operativa,
sobre "Juegos de simulacién", desarrollados en
otrog dmbitos (empresarial, militar, etc.) y ob-
tener e interpretar la informacién surgida de
investigaciones efectuadas dentro del campo edu-
cativo, en el pals y en el extranjero.

3. Disefiar, desarrollar y evaluar "Juegos de Simu-
lacién™ como un aporte metodoldégico para dina-
mizar la situacién de ensefianza-aprendizaje, en
distintos niveles jerdrquicos y operativos.

4. Modificar, desechar o mantener los "Juegos de
Simulacién'" experimentados, de acuerdo con los
datos suministrados por la evaluacién.

5. Experimentar los "Juegos de Simulacidén' en gru-
poS mayores.

6. Publicar los resultados de la investigacién.




RECOQLECCION DE DATOS (Primer proceso del Sistema de Infor-

macion) :

Analisis de tarcas (Correspond.eiite a 1los objetivos 1 y 2 consig-

1.1.

1.3.

nados en el QUE)

Seleccionar en distintas librerias y bibliotecas,piblicas y
privadas,toda la bibliografiaz pertinente para esta investi-

gacidn.

Realizar una ficha previa e cada ejemplar detectado, donde
se consignen los siguientes dates:

a) Apellido y Nombre del autor
b) Nombre del libro

"¢) Capitulo/s sobre Juegos,Simulacidén,Modelos y Estrategia

d) Editorial

Clasificar la bibliografiz detcctada,dando un orden de prio-
ridades, fotocopiar los materianles obtenidos en calidad de

préstamo, fichar definitivamente,fijar cronogramas.

Leer e interpretar la bibliografia obtenida,en los tiempos

previstos en el cronograma.

Preparar la sintesis literal de los ejemplares considerados

significativos para el logro de los objetivos prefijados.

"El papel de la irformacién consiste en
proporcionar los conocimientos indis-
pensables para el ejercicio de una ac-
tividad."

André Delville

o 5‘;’ -
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CLASIFICACION, COMPRENSION, ARCHIVO Y ADMINISTACION

Andlisis de tareas {(Correspondiente al objetivo 3 consignado en
el QUE)

1.1. Establecer criterios de seleccidn,

1.2. Realizar un riguroso filtrado de la informacién

1.3. Elaborar una serie de hipotesis légicas,surgidas de la sin-

tesis, transformado, agregado y organizacién de la informacién.

1.4. Ordenar el conjunto de elementos que intervienen en la prepa-

cién de un "Juego de Simulacidén en el area educativa'.

1.5, Disefiar un "Juego de Simulacidn'!

1.6. Implementar y evaluar el "Juego de Simulacién".

PUBLICACION

Anilisis de taraeas (Correspondiente al objetivo 6 consignado en
el QUE)

1.1. Depurar,corregir y ordenar los borradores.

1.2. Preparar los originales,leerlos y corregirlos nuevamente.

1.3. Efectuar las pruebas de imprenta.

1.4. Imprimir y compaginar.



Damos comienzo al trabajo presentando algunas sin-
tesis bilbliopgrdficas seleccionadas como significa-~
tivas v que se tomardn en cuenta en la etapa de
transformacidén disefiada en el modelo de informacidn.

AUTOR: ZUBIZARRETA, Armando F.G.
TITULO: "LA AVENTURA DEL TRABAJO INTELECTUAL"
EDITORIAL: FONDO EDUCATIVO INTERAMERICANO S.A.

..."el estudiante se satisface demasiado pronto, pensando errdé-
neamente que va no tiene casi nada mds que aprender. Con un pe-
quefio arsenal de datos e ideas se instala cémodamente en una ac-
titud de autosuficiencia. Ignora que la vida intelectual es un
largo aprendizaje...

... Autodidacta es, en su mds cabal sentido, quien, responsable
de sl mismo, observa su propio desarrollo intelectual para cono-
cer cémo y por qué avanza, se detiene o retrocede, de tal modo
que, empefiado en superarse, emplea todos los recursos de su per—
sonalidad y de su ambiente con el fin de aprovechar al méximo
todas las ensefianzags recibidas...

"el mejor trabajo es el que se realiza en equipo, liberado cada
uno de la angustia, del orgullo, de la soledad y sacando partido
del trabajo de los demds". (GUITTON, ob.cit., p.20).

... existe una insatisfaccidén intima personal que nos obliga a
superarnos permanentemente y nos impide adoptar un conformismo
estéril, sobre todo cuando nos comparamos en rendimiento con al-
gunas personalidades de nuestra especialidad...

La esterilidad econdmica de largos perlodos de estudio o la
escasa retribucidén en algunas profesiones, tanto como el anonima-
to de muchas nobles tareas o las injustas postergaciones desani-
man a quienes no fundan su esfuerzo intelectual en otras motiva-
ciones mds sélidas...

Una de nuestras méds enérgicas motivaciones es esta amistad del
condiscipulo o el colega vigilante que comparte nuestros puntos
de vista y nuestras aspiraciones y con el que nos sentimos Intima-
mente obligados a colaborar. Entregados a una tarea comin concre-
ta, se incrementa nuestra energia y redoblamos nuestro esfuerzo."

i
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Gracias a la colaboracién, somos capaces de superarnos y de trans-
formar nuestro ambiente...

... Por eso, podemos decir que el maestro aprende cuando ensefia,
que se supera en el didlogo con los alumnos., Si queremos perfeccio-
nar nuestro aprendizaje personal, comencemos a ensefiar participan-
do en pequefios grupos de estudio...

.. Necesitamos contar con una persona capaz e inteligente que nos
aconseje qué y cémo leer. Pero mucho mds importante todavia es com-
partir nuestras experiencias de lector...

.. La elaboracién del resumen de un libro tiene dos finalidades:
a) estimular la lectura minuciosa de un libro, de tal modo que el
estudiante consiga la completa asimilacién de su contenido;

b) dar una primera noticia, a través de los repertorios bibliogrid-

ficos.

... Después de haberse diseflado un experimento, cuyo objetivo es
verificar un principio o un proceso, el informe consiste esencial-
mente en una descripcién de los fenémenos observadog y una inter-
pretacién de ellos en términos del conocimiento tedrico con que
cuenta el alumno... '

.. La necesidad del informe habrd de indicar claramente las razo-
nes tedéricas por las cuales se justifica el interds seflalando qué
conocimientos cientificos confirman o contradicen nuestra observa-
cién o experiencia, o a qué finalidades servird su estudio...

... Un sereno examen critico de nuestros talentos nos enseflard a
no desalentarnos con nuestras deficiencias y a no confiarnos dema-
siado en nuestra excepcional capacidad. E1l talento, cuando no se le
cultiva se pierde...

... No tenemos derecho a despreciar un libro porque contradice nues-
tras convicciones, como no debemos alabarlo porque estd de acuerdo
con ellas..

... Nunca se deberd leer mids de tres libros al mismo tiempo... "

.. Releer es, no s6lo un medio de entender con mds claridad
el pensamiento del autor y un modo de perfeccionar la lectura,
sino un reencuentro con lo mejor de nuestra experiencia inte-
lectual y un descubrimiento de nosotros mismos tras cada jor-
nada de la tarea intelectual.

L
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AUTOR: MATUTE BRAVO, Edgardo
TITULO: "LA ESENCIA DE LOS JUEGOS DE GUERRA"

EDITORIAL: REVISTA DE LA ESCUELA SUPERIOR DE GUERRA del 7/8/71,

La simulacién de la realidad

" La técnica del procedimiento de programacidén de los juegos cons-
ta de dos fases: la primera, es la simulacién del ambiente donde
se llevard a cabo el juego: incluye aspectos interrelacionados a
reproducir (terreno, enemigo, propia tropa, etec.):; la segunda, es
la ejecucién de lo programado o desarrollo del juego, mediante un
permanente enfrentamiento con problemas que obligan a nuevos es-
tudios, proposiciones, resoluciones y é6rdenes, sin solucidén de
continuidad.

A

Nos referiremos al primer aspecto por entender que, sin una fiel
representacién de la realidad, todo el planteo y posterior desa-
rrollo carecerdn de validez, al desvirtuarse la naturaleza del
Jjuego.

Todos entendemos que la fiel reproduccién de la realidad es im-
posible porque ella es idnica, presente y subjetiva. Sin embargo,
cuanto mds consigamos aproximarnos a la nisma, en idéntica pro-
porcién nos acercaremos al fin buscado con este tipo de ejerci- n
cios.

Los aspectos anImicos, inherentes a la personalidad humana, so-
metida a las presiones psico-fisicas de un conflicto bélico, han
sido y seguirdn siendo los mds dificiles de evaluar y, por consi-
guiente, de representar, peor aidn, de convertir a cifras.

e

En el articulo "Juegos de guerra en combate' del Cnel. G.S.
Webb, se explicitan los beneficios obtenidog por el ejército nor-
teamericano en Vietnam, cuando la necesidad bélica lo llevd a u-
bicarse en la realidad vietnamita, diferente totalmente de la
propia, es decir de la que habitualmente se vive en los EE.UU,
Fue preciso retroceder afios, tal vez siglos, para adecuarse por
medio de juegos de guerra '"en combate', a los procedimientos em-
pleados por el enemigo, en dicho teatro de operaciones.

Para ello, hubo que simular, previamente, el ambiente operacio-
nal asidtico en procura de congseguir un desarrollo 1légico y pro-
vechoso de los mismos.

En ello consiste la identificacidén con la realidad, base de B
partida para una adecuada programacién del juego."



AUTOR: ASTI VERA, Armando
TITULO: "METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION"
EDITORIAL: Kapelusz.

Investigacién: "aprender es el mds grande de los placeres no so-
lamente para el filésofo, sino también para el resto de la humani-
dad, por pequefia que sea su capacidad para ello"...

Aristdteles.

Ciencias Formales: Obj. ideal - Método deduc. - Crit. de verdad,
consistencia.
Ciencias Fdticas: " material -~ " observ. exp.- verificacién

deduc.
Ciencias del espiritu-implic. metaflIsic.

Ciencias Ciencias interdisc.-biolog. matem. cibernética
(gtecnologia?)
del hombre

Ciencias del comport.-ideolog. conductista
Ciencias nuevas - parasicol. - semiética.

Dos excesos peligrosos:

a) estudiar un objeto sin atender a la influencia sobre €1 de
los métodos con los cudles se lo investiga.

b) determinar el objeto por el uso de un método.

S6lo hay ciencia, cuando es posible realizar observaciones repeti-
das e incluso reproductibles en condiciones prefijadas.

En psicologia, métodos de investig. (técnicas) - Hyman..

método naturalista, met. diferencial, met. experimental, met. com-
binado.

En sociologia: (técnicas) indagacién de los fendémenos sociales,
conmprobacién de hipétesis, descubrimiento de relaciones desconocidas
entre los hechos examinados. Cuatro técnicas fundamentales: obser-
vacién, entrevista, experimento y estadistica.

Factores distorsionantes: introduccidén de la subjetividad disfra-
zada cuantitativamente, tratamiento de los sistemas sociales como
colecciones agrupadas cuantitativamente, tomar una parte del siste-
ma como variable independiente y todo el sistema como variable de-
pendiente.

Tipos de bibliografia: exhaustiva, selectiva, introductoria gene-
ral, critica."

T VA
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' Se propone el siguiente método: primero se construve una situa-
cién experimental relativamente compleja (un juego "rico'), la cual
es la mds simple que satisface las siguientes condiciones:

1. Debe ser lo suficientemente rica para probar un gran niumero de
hipétesis que se formulan acerca del sistema que se estudia; en es-
te caso la dindmica del conflicto social a gran escala. Evidentemen-
te tales pruebas no pueden confirmar cualquier hipétesis, pero pue-
den definir los limites de su generalidad y sugerir al mismo tiempo
cémo se pueden generalizar. El propdésito de este requisito es ligar
la situacién experimental a la realidad. La naturaleza de la unlén
se hace explicita por medio de la segunda condicién.

2. Debe haber una formulacién explicita de las variables y sus esca-
las a lo largo de las cuales se pueden llevar a cabo simplificacio-

nes sobre la realidad. Esto hace posible que Se enriquezca la situa-
cién experimental exitosamente, por medio de la adicidén de compleji-
dades ya sea una a la vez o en combinacién.

3. El1 comportamiento relevante en la situacién experimental debe po-
der describirse en términos cuantitativos.

4. La situacidén debe ser susceptible de descomponerse en un conjunto
de situaciones experimentales mds simples y siempre que sea posible

deben ser las que ya se han experimentado o las que Se asemejan mds

a2 aquellas sobre las que ya se ha hecho el trabajo.

Los modelos representan la realidad, la simulacién la imita,

Las deducciones de soluciones se obtienen por medio de los siguien-
tes métodos:
- Simulacidén: experimentacidén del modelo.
- Juegos: un tipo de simulacién que implica tomadores de decisién.
- Optimizacién experimental: experimentacién en el sistema mismo. "

Juegos operacionales

"Una simulacién donde la toma de decisiones se ejecuta por uno o
mis tomadores de decisiones efectivos, se llama juego operacional.
Pueden tomar parte dos o mas tomadores de decisiones competidores.

La utilizacidén de los juegos se ha incrementado durante la dltima
década, particularmente en el estudio de operaciones militares e in-
dustriales complejas. Su historia nace del contexto militar, pero su
uso como instrumento de investigacidén, aunque es reciente, se ha de-
sarrollado en la actualidad.

Como lo observé Hoggatt (1959) sus principales aplicaciones han si-
do como "dispositivo de ensefianza y para hacer interesante el desa-
rrollo del juego pvara los participantes'. También se estd usando pa-
ra seleccionar el personal y entrenarlo, para familiarizarlo con las
operaciones de un sistema complejo y para demostrar una nueva idea
sobre el mismo.

Los usos de los juegos en la investigacién de resolucién de proble-
mas caen en clases generales:

i
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£l problema y el tena:

" Problema: envnciado o férmula; dificultad sin solucidén y gue es ne
cesario determinar con precisidén para intentar luego su examen, valo-
racidén critica y solucién.

Tema: informacién: datos mds experiencias.
1) deterninar el problema.
2) comprensién del teaa.
3) plan de investigacién. -

El plan no es la organizacién convencional de las partes en un to-
do sino una estructura (en el sentido légico-matemdtico del término)};
la arquitectura légica del trabajo, que es como el esqueleto de un
organismo. En €1 las partes estdn sistemdticamente vinculadas entre
si, ordenadas en funcién de la unidad de conjunto. Esta unidad del
plan es anterior a sus partes, las que sélo tienen sentido por su coi-
dicionamiento a la unidad primigenia,

Formalizar un problema, no significa haberlo resuelto y aidn cuando
a veces alcance la solucidén, el modelo formal puede constituir una
flagrante desnaturalizacidén o reduccidn de la rica esencia de la cues-
tién. Un riespoacecha constantemente a los constructores de modelos
formales, con un agravante: la elaboracidn de modelos estériles. El
valor del modelec no es algo intrinseco: depende del campo al que va a

ser aplicado, es decir que no serd verdaderoc ni falso, sino Util o
indtil.

El modelo no es la realidad ni la teorfa, hay que entenderlo como
si fuera esa realidad y esa teorfa. El1 modelo se parece a aguello de
lo cual es un modelo en su estructura: todas aquellas caracterfsticas
del s%gtema ajenas a su estructura también lo son con respecto al mo-
delo,

AUTOR: SIMON, Herbert A.
TITULO: "LAS CIENCIAS DE LO ARTIFICIAL" -

EDITORIAL: A.T.E.

Técnicas de Simulacién:
" Por lo general llamamos ahora "simulacién" a la imitacién y trata-
mos de comprender el sistema imitado poniendo a prueba la simulacién
dentro de una gran variedad de medios simulados o imitados.

La simulacién puede adoptar la forma de un experimento intelectual,
jands llevado a la realidad de forma dindmica.

La duda nds interesante y sutil se refiere a si la simulacién pue-
de sernos de alguna ayuda cuando, inicialmente, no sabemos demasiado
acerca de las leyes naturales que gobiernan el comportamiento del
sistema interior. "

LA
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AUTOR: ACKOFF , SASENI
TITULO: "FUNDAMENTOS DE INVESTIGACION DE OPERACIONES"

EDITORIAL: LIMUSA WILEY y A.I.D.

" En la mayoria de los estudios del método cientifico, se cita la
experimentacién como algo esencial. Pero desafortunadamente, la ex-
perimentacidén en el sentido estricto (es decir manipulacidén fisica
de las variables) a menudo no es posible o prdctica, cuando se tra-
ta de organizaciones de tipo militar, gubernamental o industrial.

Por supuesto, es posible algunas veces y de hecho desempefiia un papel
importante en la I.0.; no obstante, es raro que un sistema total en
estudioc pueda someterse a ella. En consecuencia, el analista de I.0.,
construye representaciones del sistema y su operacién (modelos) y so-
bre ellas realiza su investigacidn.

Una vez que se contruye el modelo, puede usarse para encontrar e-
xacta o aproximadamente, los valores ¢éptimos de las variables contro-
lables, los valores que producen la mejor ejecucién del sistema para
valores especificos de las variables no controlables; es decir, pode-
mos derivar una solucidén para el problema a partir del modelo. La for-
ma de hacer esto, depende de la naturaleza del modelo.

A partir del modelo se puede obtener una solucién mediante experi-
mentacién con é1 (es decir mediante SIMULACION) o por medio de un a-
ndlisis matemdtico.

En ciertos casos el papel que desempeiia quien toma las decisiones
en el sistema no se comprende lo suficientemente bien para poder re-
presentarlo en forma explicita en el modelo. Entonces, en la simula-
cién pueden intervenir seres humanos en un JUEGO en el que los par—
ticipantes asumen diferentes papeles. Dicha simulacidén se llama jue-
g0 operacional.

Cuando no estdn disponibles o no se pueden obtener suficientes da-
tos descriptivos sobre la operacidén del sistema, y la experimenta-
cién sobre el mismo se excluye, puede parecer una situacién en la que
nada se puede hacer, pero no necesariamente es asi.

Considérese el caso de investigacién directa para descubrir cémo
controlar el incremento de conflictos sociales; el tipo de datos que
se requiere pars un andlisis cuantitativo de tal situacidén, no estd
disponible y tampoco se puede generar. Se han llevado a cabo experimen-
tos complicados y realistas sobre conflictos entre grupos grandes, pe-
ro, por otro lado, se ha visto que la adicién de complejidad y realis-
mo a los experimentos de laboratorio ha dado como resultado una pér-
dida de potencia para modelar dichas situaciones experimentales. Se
requiere un procedimiento que incorpore las ventajas de ambos métodos
v evite sus defectos.”

ks -
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AUTOR: RIVETT, Patrick
TITULO: "LA INVESTIGACION OPERACIONAL"

EDITORIAL: Nueva Coleccién Labor

Capitulo 8

Estudio de consecuencias de las decisiones

Primera etapa Segunda etapa Tercera etapa
entendimiento de utilizacién del conoci- ejecucién cuidadosa del
lo gue pasa miento para estructurar modelo para comprobar su-

relaciones causa/efecto puestos y estructura

En Investigacién Operativa a veces la resolucién del modelo 1mp11ca
una serie de principios matemdticos.

Puede haber ademds aquellas investigaciones en las que la estructura
del modelo se deriva y verifica por medio de andlisis estadisticos,
ya que se estd tratando con una situacidn determinada mds bien deter-
minista que de probabilidades,

Pero las matemdticas no siempre resultan ser la udnica o la mejor for-
ma de resolver las ecuaciones, y entonces ha de derivarse un enfoque
alterno. En otros casos puede no ser posible establecer el problema
en términos matemdticos, debido a que el traslado de los conceptos a
las matemdticas es a veces demasiado complejo para ser manejado. En
estos casos se han desarrollado métodos, conocidos con el titulo ge-
neral de SIMULACION, cuya importancia se reconoce actualmente,

Hubo un tiempo en que los cientfficos que recurrfan a la simulacién
parecfan mostrarse como seres culpables, porque pensaban que el re-
currir a la simulacién era una confesidén de incompetencia matemdtica.

Los métodos de simulacidén pueden usarse en campos como los siguientes:

1) situaciones en las que los problemas matemfticos y estadisticos
son demasiado complejos para tratar con ellos, y en las que deben de-
sarrollarse métodos alternos;

2) situaciones en las que el tiempo necesario para que el investi-
gador adquiera un entendimiento adecuado de lo que pasa serfa tan lar-
go que la situacidn en la vida real debe ser imitada y acelerada,

3) situaciones en las que no es posible adquirir una experiencia

prdctica porque se estudian problemas que todavia no se han presenta-
dO. Tt

) “!‘s, -
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'En el campo militar, se utilizan JUEGOS de guerra. Ellos comenzaron

hace miles de afios; a mediados del siglo XVII Cristébal Weiklmann
introdujo una modificacién del juego del ajedrez, que €l llamé juego
del rey. Cien afios mds tarde en Prega, Hoechenberger, inventé un jue-
go similar y una modificacién del ajedrez todavia mds elaborada fue
disefiada e introducida en la corte de Brunswich en 1780. El1 objeto de
este juego era atraer la atencién de los jévenes destinados al servi-
cio militar y disminuir las dificultades de la instruccién; en un ta-
blero dividido en 1600 cuadros se movian las piezas que representa-
ban batallones de infanterla y escuadrones de caballeria. Estos cua-
dros estaban coloreados para representar distintas clases de terre-
nos, pueblos, lagos, etc. Fue la primera vez que se utilizé especifi-
camente un juego de esta naturaleza como dispositivo de entreno, e
inspiré muchas variantes en los dltimos ailos del siglo XVIII. Esto
llevé a introducir el Kriegspiel, palabra que se utilizé durante la
guerra para denominar determinado tipo de juego de guerra. En €1 se
usaron mapas en lugar de tableros y los mapas se dividian en cuadros,
por los que las tropas podian moverse de acuerdo con la configura-
cidén del terreno.

Se introdujo luego una variante: 2 mapas, uno para cada comandante,
en los que uUnicamente se sefialaban las tropas contrarias que realmen-
te podian moverse. Como consecuencia hubo que introducir un 4rbitro,
y esta caracteristica marca la diferencia entre el ajedrez y la rea-
lidad, porque en el primero se tiene informacién sobre el despliegue
de fuerzas del contrario, en el segundo no,

El Kriegspiel se dividié en rigido y libre, o sea real y viable. En
el primero se introdujo el dado para representar los efectos del a-
zar y se introdujeron tablas, cuadros y cdlculos para ver cémo de-
bian producirse con realidad los movimientos en el tablero. En el se-
gundo se muestra el resultado de cada jugada, no permitiendo que las
probabilidades se manifiesten mediante tirada de dados, sino por eva-
luacién subjetiva de un drbitro, lo que permite que el juego se de-
sarrolle con mayor celeridad."”

Actualmente el Defence Operational Analysis Establishment, (Surrey)
ha elaborado un juego de guerra que se desarrolla en un mapa de Eu-
ropa. Este juego enfrenta a dos comandantes, cada uno con sus mapas
del terreno de mis de 50 m2 y un tercer mapa que estd a control de
los experimentadores. Cuando dos elementos de fuerzas enemigas entran
en contacto, el resultado del enfrentamiento se estima por los datos
experimentales que estdn en poder del grupo de I.O.

Los participantes en el juego, tanto en el campo militar como en el
empresarial, muestran sintomas de tengién que presentan en la reali-
dad: evidentemente es algo real para ellos. Otra ventaja del juego es
que da a los proyectistas la oportunidad de estimar lasg virtudes al-
ternas de distintos métodos de controlar fuerzas y de estimar los e-
fectos posibles de nuevos sistemas de armamento que no han sido desa-
rrollados adn. Estos juegos sirven a un doble propésito: dan al expe-
rimentado la oportunidad de derivar principios de combate, y 1lo que
es mds importante, sirven de gula para investigar y desarrollar nue-
vas armas."

N “g'f -
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Una dificultad en la actualidad: el tiempo excesivo que toma. La
escala actual es de aproximadamente tres veces el tiempo equiva-
lente en la vida real.

Este juego militar, casi no tiene cardcter matemdtico. Es muy pare-
cido a un experimento de laboratorio. Al acoplar la experiencia prdc-
tica derivada de situaciones especiales con situaciones que todavia
no se han presentado, el juego proporciona una oportunidad al inves-
tigador de actuar en una forma muy parecida a la de sus colegas en

el laboratorio de fIsica o de quimica.™

AUTOR: KAUFMANN, A.
TITULO: ""METODOS Y MODELOS DE LA INVESTIGACION OPERATIVA"
EDITORIAL: CECSA.

La I.0. es la preparacién cientifica de las decisgiones.

En el terreno cientifico o en el técnico, una disciplina no se a-
firma mediante un vocablo diferente, sino en el momento en que
responde a una verdadera necesidad constituyendo un cuerpo de doc-
trina que rehusa toda especializacién excesiva.

La I.0. es el conjunto de métodos que, una vez analizados, gracias
al recurso de las diversas disciplinas cientificas que se empleen,
las relaciones que unen todos los factores de orden técnico o psi-
colégico involucrados, y que concurren formando un fendémeno econd-
mico o0 humano, se proponen en virtud de preparar las decisiones que
hay que tomar, en determinar en forma racional las soluciones mds
eficaces o mds econdmicas utilizando procedimientos estadIsticos o
bien matemdticos cuya puesta en marcha exige a veces el empleo de
mdquinas calculadoras extraordinariamente rdpidas.

La I.0. pretende decir cémo, pero no porqué, Este porqué permane-
cerd como la mds bella de las preguntas que se hardn los hombres y
ciertamente no serd la 1légica quién proporcione la respuesta.

Seccién 32. Los fendmenos de espera, pueden estudiarse mediante mé-

todos de SIMULACION, entre los cuales los principales son los tres
siguientes:

~ el método de simulacién directa, llamado método Montecarlo.

- el método de simulaciénindirecta(estos dos exigen a menudo el
uso de computacién).

- el empleo de un aparato especial de simulacidén; es decir de un
aparato cuya concepcién se basa en un modelo matemdtico deter-
minado que permita recongtituir fisicamente un fenémeno de or-
ganizacién."

at 5“;’ .
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AUTOR: BALL, Arthur D
TITULO: "INGENIERIA DE SISTEMAS"

EDITORIAL: Compafiia Continental S.A. -~ 1.971.

Capitulo 1

La teoria creativa organizada consiste en:
l.investigacién

2.ingenieria de sistemas

3.1los desarrollos

4.1a manufactura

5.su operacioén

"Estos componentes se deben juzgar comc funciones y no como unida-
des orgdnicas.Este concepto presupone una organizacidén especifica,
y por lo tanto,destruye la utilidad del modelo.

1. La investigacién suministra un acopio de conocimientos completa-
mente nuevos, los principios y materiales que son necesarios para
el desarrollo de nuevos sistemas, productos o servicios.

2. La ingenieria de sistemas considera el contenido del acopio de

conocimientos, luego plantea y participa en la accién de los pro-
yectos y en el programa completo de los proyectos encaminados a las
aplicacicnes.Para aquellos proyectos en los cuales se determina que
son de mayor valia para su desarrolleo, formula los objetiwvos opera-
cionales de rendimiento y mayor economia,y el amplio plan técnico
que se seguira.

3. El desarrollo significa el trabajo del disefio especificoc del pro-

yecto orientado hacia la manufactura.El desarrollo de los proyecs
tos se puede programar con mayor cuidado y luego irse desarrollando
de acuerdo con lo establecido por medio de la ingenieria de sistemas
asi como ser modificado por la gerencia.El desarrollo comprende el
trabajo de disefios pricticos y las pruebas de laboratorio.Puede com-
prender una investigacidén orientada hacia métodos eficientes para el
disefio.

4. El producto final es la especificacién detallada de los disefios
de componentes y materiales para la manufactura de los sistemas
que se desean y los procedimientos de la técnica que se deban seguir

durante su empleo.’

"Modelo de trabajo de Ingenieria de Sistemas:el método es el que da
a la funcién su estructura esencial y caracteristica.

Las fases de un proyecto son:estudio de sistemas,plan exploratorio,

plan de desarrollo,estudios durante el desarrollo y prosecucidn téc-
nica,o fase de accidn."

"Herramientas y personal:el ingeniero de sistemas estid hermamado con
el cientifico generalizado y serd tio del disefiador comprensivo.

Por medio de una buena asociacidén de todos los talentos disponibles,
se lograra el "ingeniero de sistemas ideal'."

b -
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Rasgos personales:

1. afinidad con el punto de vista de los sistemas (no sélo interdés)
2. facultad de razonamiento, con entera obJet1v1dad

3. la creatividad en los procesos que lo requieren,

4. facilidad para las relaciones humanas, atributos de guia o con-
5

ductor, con tacto y diplomacia.
talento natural de expresién -ya sea oral, escrita, y a menudo
griafica - pues debe transmitir informacién.

El 3°y 5°s6lo se pueden adquirir en parte mediante el entrenamiento
se basan en realidad en condiciones naturales.

Teorla de los juegos de azar

Von Neumann y Morgenstern, se toman un considerable trabajo para
mostrar que un juego equitativo entre 2 personas, se puede reducir
a esta forma simple, teniendo en cuenta que se interpreta correcta-
mente la palabra “estrategia''. Por ej.: la estrategia en el ajedrez
para un sélo jugador es un plan completo de cémo debe jugar en cada
circunstancia que se pueda imaginar que sSe presentard en el juego.
No se puede confundir una estrategia con un '"movimiento", que es
s6lo un punto del juego en el cual uno de los jugadores tiene una
serie de alternativas.

Si yo presumo en un determinado juego que mi oponente es notablemen-
te torpe, entonces no lograré ninguna insinuacién sobre cudl serd la
estrategia que elija. Debo intentar hacer minima, mi mdxima pérdida.
Sin embargo, debo considerar que mi oponente tenga tanta inteligen-
cia como la mia, en este caso, debo esperar que también €1 haga mi-
nima su mdxima pérdida. Pero si considero que es lo suficientemente
inteligente para hacer esto, entonces efectivamente estoy consideran-
do que es capaz de elegir una estrategia particular; por lo cual yo
tendria que elegir una estrategia que hiciera mdxima mi utilidad
bajo la consideracién de que desde luego €1 elegird esa estrategia.
Esta clase de argumento puede o no conducir a una situacién estable.

A la politica de seleccionar la misma estrategia en cada prueba,
se llama estrategia pura. Si se escogen diferentes estrategias para
cada una de las posibilidades especificas durante las diferentes
pruebas del juego, a esta politica se la llama estrategia mixta.

El concepto de estrategia, la deferencia entre los jugadores, el pa-
rel de los acontecimientos fortuitos, la nocién de la representacién
de matrices equivalentes, el concepto de estrategia pura y mixta, etc
dan una orientacién de mucho valor para las personas que tienen que
pensar sobre situaciones complicadas en el conflicto.

Por experiencia se sabe que los mds importantes juegos en la vida
real no son equitativos. En la guerra, lo que pierde uno de los
bandos, no lo ocupa totalmente el otro bando; ambos resienten pér-
didas y se destruyen muchas clases de valores.

Se puede concluir que mientras la teorfia de los juegos por lo gene-
ral no puede indicar los mejores objetivos y acciones, sl puede en
ocasiones decirnos si determinados objetivos son mejores que otros."

s
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AUTOR: MATUTE BRAVO, Edgardo
TITULO: "JUEGOS DE SIMULACION"
EDITORIAL: CIRCULO MILITAR

"Los juegos de SIMULACION buscan representar la realidad en el ga-
binete, poner al hombre frente a la nmisma y, si es posible, introdu-
cirlo en ella, para que se habitde a conocerla y obrar de acuerdo con
las exigencias. Pero para que esto dltimo sea factible habrd que rea-
lizar previamente el andlisis 1l6gico y minucioso de cada uno de los
elementos y de sus interacciones reciprocas, a fin de obtener un aca-
bado conocimiento de la realidad.

Los propdsitos fundamentales de los juegos son: la instruccién
y el andlisis.

Instruccién: ejercitacién repetida de la mente en la resolucién
de problemas,

Andlisis: de medios y sistemas.

Todos sabemos que la exacta representacién de la realidad es im-
posible, porque es Unica, presente y subjetiva. Sin embargo cuanto
mds consigamos acercarnos a ella, en la misma proporcién nos aproxi-
maremos al fin buscado con este tipo de ejercicio.™

Origen de los JUEGOS : el ajedrez.

"Se supone que nacié en la India y
se lo llamé "Chaturanga'. SegiUn otros autores es de origen mesopo-
tdmico; otras versiones lo atribuyen al griego Palamedes, que lo ha-
brfa inventado durante el sitio de Troya. Lo mds probable es su ori-
gen asidtico, pasando de los indios a los chinos y de allf a Persia.
En este pafs se modifica el nombre por el de "Shatranj" y parece que
la palabra persa '"shakmat'" (el rey ha muexrto) dio origen a la expre-
sién "jaque mate".

Hacia el siglo IX llega el ajedrez a Europa a través del estandar-
te de Mahoma.

Reisswitz hijo, cred una serie de normas que se publicaron bajo
el titulo de "Instrucciones para la representacién de maniobras mili-
tares con el aparato del juego de guerra' -1825/1826~. E1 Mariscal
Von Meffling se mostré muy entusiasmado y el invento llegé al prin-
cipe Guillermi I, quien se convirtié en padrino de Reisswitz y a su
vez lo enseiié a Federico Guillermo III quien lo impuso como procedi-
miento diddctico para todo el ejército. Lamentablemente, debido al
éxito obtenido, suscité envidias en un grupo bastante considerable
de oficiales, que por fin lo hicieron enviar a la lejana guarnicién
de Torgan. La falta de comunicaciones de 1la &poca, relegd al olvido
al joven oficial y a su importante descubrimiento, el que no se uti=
1liz6 hasta dos décadas después en el ejército. A pesar del destierro
y la tristeza para matar el tedio en Torgan, el creador introdujo al
Juego algunas modificaciones y consiguié imponerlo en los casinos de
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las guarniciones cercanas, como un pasatiempo mds. Asf se difundid
paulatinamente por toda Europa, E.E.U.U. y Japdn.

" La adopcidén de su sistema como elemento diddctico, tardSé muchos
ailos en ser incorporado a los ejércitos fuera de Prusia y cuando se
aceptd su inclusién a partir de fines del siglo XIX continud rigién-
dose por los cdnones poco flexibles, establecidos por Reisswitz e
inspirados en la referida conduccién napolednica, en particular fue-
ra de Alemania."

El juego libre

"Su venerado inspirador fue Du Vernois (1877).
Moltke realiza innovaciones. La mds trascendente es la comprensién
de poder conducir directamente las tropas durante la batalla, como
lo hacfa Napoledén I. Era preciso instruir comandos tdcticos que im-
bufdos de la intencién del superior, tuviesen la necesaria libertad
de accidén para realizar una conduccién donde el arte natural pudie-
se alcanzar el duelo conveniente dentro del conjunto, en esta forma
conseguir resultados mds contundentes en el campo de combate.

Esta libertad de accién es la fuente de inspiracién de la innova-
cién fundamental que mds tarde traducird e incluird Du Vernois en
sus juegos libres',

"En 1879, Livermoore (EE.UU.) aporta una innovacidén al juego:
introduce la idea de ubicar cada partido en salones separados. Sélo
el drbitro conoce el total despliegue de las tropas de ambos bandos
(es el actual sistema de juegos a partidos contrapuestos) y contro-
la las resoluciones y movimientos de cada uno de ellos, que a la pos-
tre criticar4d.

Introdujo el uso de tablas que facilitaron el arbitraje y fueron
Precursoras de los valores numéricos que traducen velocidades, movi-
mientos, progresiones, etc."

"El capitdn francés Niessel en 1905, en su obra "Instruccién de
oficiales por medio del juego de guerra" explica en el capfitulo IV
las dos formas de realizar juegos de guerra: a un partido y a "do—
ble accién”, En el primer caso, el director del ejercicio debe re-
servarse el papel del enemigo."

"En 1916 tuvo lugar el nacimiento de una ciencia que conocemos
con €l nombre de Investigacién Operativa (I.0.). El creador del pri-
mer modelo matemdtico fue Lanchester. Este cientffico comenzé por
confeccionar tablas que facilitaran el arbitraje, evitando el poco
escoldstico uso de los dados. Estos cdlculos impidieron otorgar al
azar un valor trascendente a una serie de factores llamados imponde-
rables (nevadas, inundaciones, accidentes, epidemias, etc) que in-
fluencian imprevistamente el desarrollo de las operaciones y, ademds,
permitieron racionalizar el juego y darle mayor sentido comin al pro-
cedimiento.”

"Ambos, el modelo militar y el matemdtico, parten de la misma
premisa bdsica, la misidén o lo que es lo mismo, lo que se debe in-
vestigar o cumplir. Luego vendrd la bhisqueda de antecedentes (in-
vestigacidén de mercado o reunidén de informacién). Posteriormente la
evaluacién de dicha investigacién (inteligencia).

L
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El paso siguiente serd la decisién. Mds tarde se hardn los pla--
nes correspondientes. Estos exigirdn la provisién de maquinarias o
el enmplec de medios. Para terminar con la confeccién de los primeros
elementos (reconocimiento), Una vez reconocido o aceptadas las pri-
meras miestras se procede al empleo de todos los medios necesarios;
es decir a la compra de materiales convenientes para la fabricacidn
del producto; la ejecucién de la operacién proyectada; luego se con-
trolard y finalmente se extraerdn las ensefianzas de la operacién."

"la simulacidn de la realidad facilita la conducta del ser huma-~

no cuando &ste se enfrenta con aquélla y le permite habituarse fd-
cilmente a la misma."

AUTOR: MILLER, D.W. y STARR, M.K.

L

TITULO: "LA ESTRUCTURA DE LAS DECISIONES HUMANAS"
EDITORIAL: HERRERQO HNOS.

"La 1.0, es un método cientlifico que proporciona a los departa—
mentos ejecutivos una base cuantitativa para las decisiones refe-
rentes a las operaciones que quedan bajo su control."”

"La I.0. es una necesidad absoluta para el director de la empre-
sa que quiere utilizar la teorfa de las decisiones cual siendo algo

que un juguete. Hay, fundamentalmente, cuatro modos con los que
la I.0. proporciona ayuda.

1) Mediante el empleo de la representacién matemdtica pueden nmane-

jarse grandes nimeros de estrategias y estados de la naturaleza.
Sin esta representacidn, imperan las limitaciones que impone la ra-
cionalidad limitada.

2) Cuando el director no conoce las variables importantes, los méto—
dos de la I.0. pueden ayudarle a que las descubra.

3) Cuando el director conoce las variables importantes pero no sabe

cémo relacionarlss unas con otras, asf tampoco con el resultado
ni con la medida de compensacidén, algunas veces la 1.0, puede pro—
porcionarle la estructura necesaria para tal fin.

4) Si existe un mimero desmesurado de medidas de compensacidén el di-

rector no puede utilizar técnicas primitivas de busqueda. Por lo
tanto, para la aplicacién de su criterio para la decisién tiene que
averiguar si pueden idearse métodos matemdticos que puedan hacerlo
en su beneficio.

e

Cada uno de los puntos arriba enumerados representa la construc-
cién de un modelo bajo circunstancias diversas y para fines distin-
tos. El enfoque de 1la decisién aplicada tiene puntos tanto débiles
como fuertes. Es en los puntos problemas, respecto a los cuales el
funcionario ejecutivo sabe que probablemente su intuicién habrd de
fallar, en lo que 1a I.0. brinda las promesas mds grandes.”
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AUTOR: ACKOFF . SASENI
TITULO: "FUNDAMENTOS DE INVESTIGACION DE OPERACIONES"

EDITORIAL: LIMUSA WILEY y A.I.D.

" En la mayoria de los estudios del método cientifico, se cita la
experimentacién como algo esencial. Pero desafortunadamente, la ex-
perimentacién en el sentido estricto (es decir manipulacién fisica
de las variables) a menudo no es posible o prdctica, cuando se tra-
ta de organizaciones de tipo militar, gubernamental o industrial.

Por supuesto, es posible algunas veces y de hecho desempeiia un papel
importante en la I1.0.; no obstante, es raro gque un sistema total en
estudio pueda someterse a ella. En consecuencia, el analista de I.0.,
construye representaciones del sistema y su operacién (modelos) y so-
bre ellas realiza su investigacién.

Una vez gque se contruve el modelo, puede usarse para encontrar e-
xacta o aproximadamente, los valores 6ptimos de las variables contro-
lables, los valores que producen la mejor ejecucién del sistema para
valores egspecificos de las variables no controlables; es decir, pode-
mos derivar una solucién para el problema a partir del modelo. La for-
ma de hacer esto, depende de la naturaleza del modelo.

A partir del modelo se puede obtener una solucién mediante experi-
mentacién con él (es decir mediante SIMULACION) o por medio de un a-
nglisis matemgtico.

En ciertos casos el papel que desempeila quien toma las decisiones
en el sistema no se comprende lo suficientemente bien para poder re-
presentarlo en forma explicita en el modelo. Entonces, en la simula-
cién pueden intervenir seres humanos en un JUEGO en el que los par-
ticipantes asumen diferentes papeles. Dicha simulacidén se llama jue-
g0 operacional.

Cuando no estdn disponibles o no se pueden obtener suficientes da-
tos descriptivos sobre la operacién del sistema, y la experimenta-
cidén sobre el mismo se excluye, puede parecer una situacién en la que
nada se puede hacer, pero no necesariamente es asi.

Considérese el caso de investigacién directa para descubrir cdémo
controlar el incremento de conflictos sociales; el tipo de datos que
se requiere para un andlisgis cuantitativo de tal situacidén, no estd
disponible y tampoco se puede generar. Se han llevado a cabo experimen-
tos complicados y realistas sobre conflictos entre grupos grandes, pe-
ro, por otro lado, se ha visto que la adicidn de complejidad v realis-
mo a los experimentos de laboratorio ha dado como resultado una pér-
dida de potencia para modelar dichas situaciones experimentales. Se
requiere un procedimiento que incorpore las ventajas de ambos métodos
y evite sus defectos."

L

-



-20-

" Se propone el siguiente método: primero se construve una situa-

cién experimental relativamente compleja (un juego "rico"), la cual
es la mds simple que satisface las siguientes condiciones:

1. Debe ser lo suficientemente rica para probar un gran mimero de
hipétesis que se formulan acerca del sistema que se estudia; en es-
te caso la dindmica del conflicto social a gran escala. Evidentemen-
te tales pruebas no pueden confirmar cualquier hipétesis, pero pue-
den definir los limites de su generalidad y sugerir al mismo tiempo
cémo se pueden generalizar. El propésito de este requisito es ligar
la situacién experimental a la realidad. La naturaleza de la un16n
se hace explicita por medio de la segunda condicién.

2. Debe haber una formulacidén explicita de las variables y sus esca-
las a 1o largo de las cuales se pueden llevar a cabo simplificacio-
nes sobre la realidad. Esto hace posible que se enriquezca la situa-
c¢ién experimental exitosamente, por medio de la adicién de compleji-
dades ya sea una a la vez o en combinacidén.

3. El1 comportamiento relevante en la situacién experimental debe po-
der describirse en términos cuantitativos.

4, La situacién debe ser susceptible de descomponerse en un conjunto
de situaciones experimentales mds simples y siempre que sea posible
deben ser las que ya se han experimentado o las que se asemejan mds
a aquellas sobre las que ya se ha hecho el trabajo.

Los modelos representan la realidad, la simulacién la imita.

Las deducciones de soluciones se obtienen por medio de los siguien-
tes métodos:
~ Simulacién: experimentacién del modelo.
- Juegos: un tipo de simulacién que implica tomadores de decisién.
- Optimizacidén experimental: experimentacién en el sistema mismo. "

Juegos operacionales

'"Una simulacién donde la toma de decisiones se ejecuta por uno o
mis tomadores de decisiones efectivos, se llama juego operacional.
Pueden tomar parte dos o mds tomadores de decisiones competidores.

La utilizacién de los juegos se ha incrementado durante la dltima
década, particularmente en el estudio de operaciones militares e in-
dustriales complejas. Su historia nace del contexto militar, pero su
uso como instrumento de investigacién, aunque es reciente, se ha de-
sarrollado en la actualidad.

Como lo observé Hoggatt (1959) sus principales aplicaciones han si-
do como "dispositivo de ensefianza y para hacer interesante el desa-
rrollo del juego para los participantes'. También se estd usando pa-
ra seleccionar el personal y entrenarlo, para familiarizarlo con las
operaciones de un sistema complejo y para demostrar una nueva idea
sobre el mismo.

Los usos de los juegos en la investigacién de resolucién de proble-
mas caen en clages generales:

. “ﬁ’f -
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1. para ayudar a desarrollar un modelo de decisién.

2. para ayudar a encontrar la solucién de tal modelo.

3. para ayudar a evaluar las soluciones propuestas para 1os proble-
mas, modeladas mediante el juego.

Los juegos pueden auxiliar en la construccién de un modelo propor-
cionando una base para probar la relevancia de las variables o la
forma funcional del modelo. También puede utilizarse tanto para ayu-
dar a descubrir cursos de accién y estrategias de decigién como para
comparar las alternativas.

El juego es esencialmente experimentacién en la que el comporta-
miento de los tomadores de decisiones, se observa bajo condiciones
controladas.

Thomas y Deemer (1957) han discutido extensamente los problemas me-
todoldégicos asociados con el uso de los juegos como una técnica de
investigacién aplicada,

La estructura de un juego corresponde a la estructura de la situa-
cién modelada al grado que los mismos tipos de - decisiones producen
la misma ejecucién en ambas situaciones. Tal correspondencia de los
resultados con las entradas correspondientes debe establecerse antes
de que se puedan deducir las inferencias entre el juego y la situa-
cién real. No podemos demostrar una correspondencia de estructuras a
partir de una correspondencia de propiedades. Podemos construir un
Jjuego y manejar su estructura hasta que la relacién entre sus entira-
das y resultados correspondan a la situacién real.

Hay dos tipos de diseiios para buscar soluciones 6ptimas experimen-
talmente: simultdneo y secuencial. En los disefios simultdneos se se-
lecciona previamente todas las combinaciones de los valores controla-
bles sobre los que se van a hacer las observaciones; en tanto que en
los disefios secuenciales solamente unos cuantos se seleccionan a pri-
ori; las dem#s selecciones se hacen conforme se obtienen los datos.
En general los disefios secuenciales son mds eficientes desde el pun-
to de vista estadistico, pero requieren mayor flexibilidad en el ma-
nejo del sistema y mds tiempo para llevarlos a cabo, que cuando se
hacen disefios simultdneos.

Los dos disefiog simultdneos principales son: el aleatorio y el fac-
torial. Los dos principales disefios secuenciales son: de un solo pa-
S0 y el de ascenso m#s pronunciado. "

AUTOR: ODIORNE., George
TITULO: "ADMINTSTRACION POR OBJETIVOS"

EDITORIAL: EL ATENEO

ft

La teoria de la decisién incluye una teoria de los JUEGOS.

L_‘“‘, -
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En la prdctica de la decisién tenemos el arte escénico del direc-
tivo como jugador. En la ejecucién de esa légica de la accién podrd
aplicar algunas de las teorlas de juegos v simulacién o simplemente
una especie de 1é6gica subjetiva, lo suficientemente compleja como
para ajustarse a cualquiera de las principales premisas de la teoria
de los juegos.

Los expertos en las formas matemdticas de la teoria de los juegos,
admiten la imposibilidad de encuadrar en sus sistemas todas las va-
riantes del comportamiento luidico. "La teoria de los juegos no abar-
ca y probablemente no podrd hacerlo ninguna teoria matemdtica, todos
los diversos problemas que trae consigo el conflicto de intereses'".
La teoria matemdtica de los juegos supone, con respecto a la decisioén
que la gente persigue sus propios intereses, sean cuales fueren, y

que cada individuo tiene sus preferencias entre las opciones a su al-~

cance. Desde un punto de vista estadistico, esto serd razonable, pe-
ro en la lé6gica de la prdctica tenemos que tratar con el individuo
subjetivo, no con el promedio estadistico de personas. Aquél podrd
atenerse a los esquemas de la mayoria o distinguirse de todos los de-
mds. Las elecciones que hacen los ejecutivos, las pequeilas decisiones
que se adoptan al ejecutarse las grandes, son subjetivas, 1oca1es,
individuales, y no pueden tratarse como conjuntos.

Una de las descripciones mds sagaces del arte prdctico de "jugar el

juego" se halla en la literatura satirica de Stephen Potter o Shepherd

Mead. Los libros de estos autores han tenido numerosos lectores y to-
can cuerdas resonantes porque evocan la realidad.

El hombre que describen, hace sus estratagemas, trapacerlias, sus
movimientos ocultos y sutiles insinuaciones con deleite y maquiavé-
lica habilidad. Tiene un objetivo claro, conoce sus preferencias y se
atiene a ellas, y en la medida en que esos autores las describieron,
es susceptible de prediccidén y control.

El psiquiatra Eric Berne ha descripto las variedades de experien-
cia en términos de juegos jugados por adultos. Sefiala que este expe-
rimenta tres estados de dnimo: el paternal, el adulto v el infantil.

Los juegos de la gente se basan en las interacciones entre indivi-
duos, cada uno con estos tres estados estructurales.

El juego funciona en un nivel social y otro psicolégico. Ciertos
tipos de interacciones son complementarios, y la relacién marcha
bien. Otros son encontrados y producen dificultad social.

En cudnto al juego como instrumento de investigacidén operativa, la
teoria desarrollada primeramente por dos matemdticos: Morgenstern y
Von Neumann, se ha aplicado en la elaboracién de estrategias simpli-
ficadas, modelos de licitacién publica y la teorlia de la negociacién.

-
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AUTOR: EQUIPO DO GRUPO DE ANALISE DE SISTEMAS DO INPE
TITULO: "ENGENHARIA DE SISTEMAS"

EDITORIAL: VOZES - PETROPOLIS - BRASIL

"Una estructura organizacional debe contener cuatro elementos

principales:

- apoyo & los grupos de especialistas: facilidades tecnolégicas da-
das por la empresa a varios grupos de especialistas de proyectos.

- gerencia: cada gerente de proyecto es un agente unificador del
mismo con respecto a tiempo, fondos, personal, material, tecnolo-
gia e interfases.

- administracién de rutina: ejecucién de actividades de interrela-
cién de tareas. ‘

- investigacién y desarrollo: planes futuros de la empresa.

L

Para la sintesis de un determinado nivel de estructura organiza-
cional hay un recurso prdctico, al gque llamamos "JUEGO de las fun-
ciones”. Tal juego consiste en determinar todas las funciones que
Se espera sSean necesarias en el proyecto y escribir cada una de e-
llas en un cartén individual. Tenemos asi un conjunto de cartones
correspondiendo al conjunto de funciones identificadas.

Los poseedores de los cartones, formardn los equipos con funcio-
nes afines y las diferencias, se discuten en términos de equipo,
hasta que se llegue a un acuerdo sobre el mejor agrupamiento de las
funciones.

Este tipo de técnica, ayuda al administrador a desarrollar entre
los participantes una buena comunicacién y un entendimiento global
de la estructura organizacional. Permite, ademds, que la estructura
tienda realmente a los objetivos y las funciones que debe desempeiiar.”

-

AUTOR: DRUCKER, Peter F,
TITULO: "EJECUTIVOS, EMPRESARIOS, DIRIGENTESY

EDITORIAL: EDICIONES ECONOMIA Y EMPRESA / PROLAM S.R.L.

Ciencias del comportamiento

"Una revisién del plan de estudio sugirié la necesidad de asignar
mayor atencién a las proposiciones derivadas de estudios de compor-
tamiento.

En consecuencia, la experimentacidén sobre diversos cursos de ac-
cién abundard, para desarrollar esta drea e incorporarla al progra-
ma de estudios. "
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Algunas escuelas nombrardn miembros individuales del cuerpo docen-
te con conocimiento de diversas disciplinas, para que enfaticen sus
aplicaciones en las empresas.

Las instituciones que actuian como intermediarias entre el mundo de
los negocios y el de la educacién han asumido un papel trascendental
y amplia importancia. Existen importantes funciones que han de ser
cumplidas por instituciones satélites. Las unidades satélites, po-
drian someter a prueba los nuevos enfoques con respecio al estudio
enmpresarial, entrafando particularmenie nuevas formas de integrar ra-
mas de conocimiento mediante programas de adiestramiento &dministra-
tivo, cuyos resultados habrdn de introducirse en los programas de es-
tudios.

El desarrollo de estos enfoques en la enseflanza administrativa in-
cluirlia en muchos casos el uso de '"fuerzas de tarea" en el cuerpo
docente, las cuales, una vez formadas, pueden aplicarse a los cursos
de los programas regulares del estudiante. En realidad las unidades
satélites que se hallan en estrecha comunicacién con el personal do-
cente de la escuela, servirdn como terreno comin para los docentes.

La escuela comercial debe estar en condiciones de crear e interpre-
tar los cambios, como un reto al espiritu empresarial y administrati-
vo. Ayudar a producir en la universidad o en el seno de las empresas,
hombres capaces de dirigir cambios creativos en las instituciones de
la sociedad, es la funcién de esta escuela en el desarrollo social y
econdmico."

AUTOR; JOHNSON, KOST, ROSENNZ WEIG
TITULO: "TEORIA, INTEGRACION Y ADMINISTRACION DE SISTEMAS!
EDITORIAL" LIMUSA - WILEY

" Teoria del juego ..

Involucra el andlisis de la eleccién de las estrategias en situa-
ciones de competencia.

Las aplicaciones han sido pocas en nuimero y limitadas en alcances,
debido a las complejidades no manejables que resultan una vez que el
nimero de participantes excede de dos y que las reglas permiten una
libertad de accién mds que trivial.

Simulacidén: significa "obtener la esencia de algo, pero sin la
realidad’. )

Juego

En los negocios, muchos problemas significativos son aquellos en
los cuales los gerentes deber#n no sélo enfrentarse con un medio am-
biente complejo, sino también tomar decisiones en competencia con o-
tros administradores que buscan la misma meta o algo similar. La si-
mulacién de estas situaciones competitivas ha sido denominada Jjuego
de gerencia. Este enfoque evolucioné a partir de los tradicionales
juegos de guerra practicados por las fuerzas aéreas."

5o
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AUTOR: FAURE, Robert y otros
TITULO: LA INVESTIGACION OPERATIVA.

EDITORIAL: EUDEBA.

T

La investigacién operativa se sirve a menudo de modelos contables,
principalmente cuando, a falta de un modelo analltico de previsién, se
limita a la prdctica de métodos de SIMULACION; en este caso la reali-
dad es reconstruida de acuerdo a las observaciones de eventos econdémi-
cos efectuadas en el medio econémico, por medio de muestras artificia-
les muy numerosas, que hubieran podido producirse realmente, y su a-
proximacién mediante el modelo contable permite examinar sSus consecuen-
cias posibles.

Un fendémeno de espera, bajo su forma mds simple, se compone de tres
fagses principales:

- una llegada de unidades.
- una fila de espera.
- un servicio.

Por supuestc que el fendémeno puede ser mds complejo y estar consti-
tuido por varias estaciones, varias filas y varias fuentes.

No hay tema mds apasionante -tanto si se 1lo mira desde el punto de
vista de la seguridad, como de la gestién- que el problema del desgas-
te y de la renovacioén de equipos.

Si se trata solamente de definir una politica de sustitucién de e-
quipos teniendo en cuenta el envejecimiento conocido de antemano por
la experiencia, se llega a estudios muy simples. En el dominio de lo
cierto no hay problema, o, al menos, no hay problema dificil.

Los verdaderos problemas se encuentran cuando el desgaste es alea-
torio. Entonces se ignorard, la cantidad de piezas recesarias para
mantener en marcha una poblacién dada de equipos, arriesgando asi e-
normes pérdidas por averias de un érgano vital, que podrla ser incluso
de costo muy bajo.

Los métodos de simulacidén, cuyo desarrollo estd Intimamente ligado
al amplio empleo de las calculadoras electrdnicas, consisten esencial-
mente en realizar, por medios artificiales, experiencias sobre fené-
menos econdémicos.

Se observa una tendencia cada vez mds marcada a utilizar estos mé-
todos paralelamente a otros; por ejemplo, para verificar los resulta-
dos obtenidos por la vIa analitica.

Hagamos notar que la teorla de los JUEGOS, cuyo papel es mucho mds
inmportante de lo que parecia desprenderse de su nombre, permite, sin
embargo, estudiar matemditicamente algunas situaciones donde compiten
varios adversarios.

Lo que caracteriza un modelo de simulacién econdmica es la interven-
cién ademds de las operaciones matemdticas habituales, de un gran nu-
mero de operaciones légicas. Asl se ha hecho posible abordar problemas
que comportan, ademds de un nimero prdcticamente ilimitado de opera-
ciones aritméticas, series de 6rdenes légicas de ramificaciones milti-
pPles, consulta de tablas o de baremos.

Es dificil intentar una clasificacién de los métodos de simulacién
pues no s6lo estas técnicas estdn en plena evolucién, sino que incluso
la palabra "simulacién" no estd admitida por todo el mundo en la misma

N l.;"v’ -
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acepcién.Se pueden imaginar varios criterios de clasificacidn:aten-

diendo a la finalidad a alcanzar,a la certeza de ciertos factores,o

a la velocidad de simulacidén.Distinguiremos los modelos de simula-

cidén sin intervencidén humana de aquéllos en los cudles esta inter- .
vencion esta prevista.Esta categoria esta constituida sobre todo por

lcs juegos de empresa.

Dentro de la primera categoria consideramos:simulacién de un fendme- -
no cierto,mediante un modelo cierto,y simulacién de un fendémeno alea-

torio mediante un modelo aleatorio.El primer caso puede referirse a:

* Establecimiento de horarios
¥ Equilibrio de montaje -
* Planificacidén de un taller

En el segundo caso,se pueden distinguir en la elaboracidén de tales
modelos, cuatro aspectos principales:

- Descripcién estadistica del fenémeno

- Generacidén de muestras artificiales

- Verificacidén y ajuste del modelo

- Exploracidén y rentabilidad

1 I
. L

"Pero estos mismos métodos de simulacién pueden aplicarse con éxito,
a problemas heuristicos,en los que los procesos 1ldgicos de decisién,
dependen Unicamente del juicio humano,es decir de la experiencia y
del empirismo y no pueden ser codificables en el sentido logico y ma-
temdtico del término."

"Visto desde ya el éxito registrado en la aplicacién de estas técni-
cas,se puede esperar,en los afios préximos,progresos considerables en
este dominio."

AUTOR: BRIANO, Justo P.
TITULO: GEOPOLITICA Y GEOESTRATEGIA AMERICANA 5
EDITORIAL: CIRCULO MILITAR ¥

"Para realizar el estudio de cardcter geogriafico-politico es necesa-
rio concretar el conjunto de pasos,de procedimientos, que nos permitan
llegar al fin propuesto,suficientemente tratado,los cuales en nuestro
concepto seran:

1. Conocimiento de la realidad geofisica y humana mundial.

2. Apreciacidén de las influencias reciprocas de los factores intervi-
nientes para sintetizar las condiciones sobre la evolucidén realiza-
da en el tiempo.

3. Determinar los caracteres distintivos de la nacién,en lo social, lo
econdémico y lo politico.

4. Apreciacidén de las posibilidades nacionales en general y en parti-
cular,propias e internaciocnales,concretando los objetivos a lograr
en ambos campos y en todos los aspectos morales y materiales.

5. Determinar una conducta,un modo de ser y de hacer,que marque el
rumbo para ordenar la actividad total de la nacién,planificando lo
necesario referido a cémo se hari,con qué medios y cudndo.™
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" La especulacién cientifica en Geoposlitica puede manifestarse de

tres maneras:

1. Investigaciounes, estudios. comprsbaciones, ete. .con sa2ntido doc-
trinario y universalista, es deczir, en cuanto ciencia pura.

2. Funcién y tarea de la aplicacidén de los resultados de 1a anterior,
con s=ntido nacionalista, particular, en lo que interesa a dzter-
mitado pals v ante lo3z problemas concretos biolézgicos gue tienen
que resolver.

3., De ordzn diddctico, basado an los dos anteriores, con fiies de
formacién intelectual de 1la juventud, principalmente, en cuanto
a los temas y conceptos objetivos de la ensefianza y a las modali-
dades mds sficaces de ésta."
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Nota: A primera vista, parece indtil y fuera d= tema, la inclusién
de este libro, en la Investigacién que se realiza. Sin embarzo, con-
g8idero que una de las disciplinas, en las gue se puede emplear con
éxito, las técnicas de "LOS JUEGOS" es la Geopolitica. Esa es la ra-
2én que me animé a presentar dentro de 1la Bibliografia partinente,
este volumen.

AUTOR: JEAN VASSAL
TITULO: "ESTRATEGIAS PARA LA MEDIANA Y PEQUENA EMPRESA”
EDITORIAL: GUADIANA.

"El origen del coacepto de estrategia es militar. La estrategia es
la parte del arte de la guerra gue consiste en escoger un plan glo-
bal de empleo, en el tiempo, de los medios disponibles para alcan-
zar los objetivos fijados, teniendo en cuenta que se pueden conocer
o suponer las intenciones y los medios del enemigo.

Definidas de este modo, las decisiones estratégicas se oponen a
las decisiones tdcticas, que consisten en combinar -para una accio-
nes especificas y limitadas- los medios de que se dispone. En gene-
ral, se tiene entonces un conocimiento bastante preciso de las in-
tenciones y medios del enemigo y de sus propios recursos.

Estrategia y tdcticas no estdn en oposicién, sino Intimamente 1i-
gadas, procediendo la segunda de la primera. Sin una adecuada estra-
tegia, las mejores acciones tdcticas pueden muy bien carecer de sen-
tido. Reciprocamente una excelente estrategia se puede malograr por
elecciones o realizaciones tédcticas deficientes.

El lenguaje comercial se ha apropiado, una vez mds, de una parte
del vocabulario militar, con las ventajas e inconvenientes de toda
analogia.

La trasposicién de los conceptos de estrategia y tdctica al mundo
del comercio y de la industria tropieza de hecho con auténticas di-
ficultades."

. !‘,‘ﬁ' i
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" En efecto, si la finalidad de una campafia militar cldsica, limita-
da en el tiempo y el espacio, podria ser claramente explicita, es
bastante dificil evidenciar una finalidad simple para una empresa
cread&, en general para varios decenios y que debe hacer frente a una
serie de relaciones - antagonistas o aliadas con numerosos matices -
mucho mds sutiles que las finalidades reconocidas de los conflictos
militares.

Conviene, pues, al emplear el vocabulario analdégico utilizado, no
llevar demasiado lejos las comparaciones y descoafiar especialmente
de las resonancias semdnticas que traen consigo todos los términos
guerreros.

EL PLAN ESTRATEGICO (llamado también plan director) representa el
"sistema' de accidén elegido para conseguir estos objetivos.

Esta eleccidén se realiza a partir de informaciones, de las que se
dispone. Entre las cualidades exigibles a un plan estratégico, las
posibilidades de evolucién, de polivalencia 7 de rz2convergidén serdn
elenmentoy de apreciacién capital.

La estrategia se sitda, como eje entre.la fijacién de objetivos y
la programacién de medios. Se trata de un estudio fundamental que re-
quiere mucha imaginacién, modestia y dnimo.

En cuanto a las etapas principales que deben recordarse son cuatro:

La formulacién de la vocacién econdémica para poder determinar los
campos de actividad y los objetivos a que puede dar lugar su combina-
cién.

La explicitacidén de '"sistemas™ que permitan alcanzar los objetivos
fijados.

La eleccién del sistema mds efliciente para alcanzar estos objeti-

vVos.
. La programacién de las acciones que corresponden al sistema ele-
gido."
AUTOR: KAUFMANN - FAURE - GARFF
TITULO: "1.0S JUEGOS DE EMPRESA"

EDITORIAL: EUDEBA.

" Agistimos a una sesién de simulacién dindmica de gestién.

Cuatro salas ocupadas por otros tantos comités de direccidén, Cada
uno de esos cuatro comités representa una empresa de un mismo ramo de
actividades. Con la ayuda de un modelo matemdtico han sido reconstru-
idas las principales relaciones de causa - efecto que intervienen en
un conjunto de compafifas en competencia sobre varios mercados; ese
modelo matemdtico ha sido codificado y programado sobre unk poderosa
conmputadora electrdénica, Los cuatro equipos compuestos por personas
competentes, dirigen empresas ficticias y toman paso a paso las deci-
siones convenientes pare el desarrollo de esas firmas imaginarias. El
tiempo ha sido comprimido; 1o que aqui ocurre en un dia, en la vida
real hubiera necesitado uno o dos afios. Se trata, en efecto, de un
juego educativo (no son, en cierta medida, educativos todos los jue-

-
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gos) de una experiencia en el curso de la cual nuestros personajes
toman pasién e interés por situaciones artificiales. Este no es el
juego simple del monopolio que todavia divierte a los nifios; las re-
laciones que son el fundamento de los hechos econdémicos y de la con-
currencia han sido figurados lo mejor posible: tal es el juego de

empresa.

~ La simulacién de estrategias presenta un cardcter tan serio como .
la prueba de una maqueta en un tinel supersénico, el ensayo de un
modelo de carenado en un estanque o la investigacién de una distri-
bucién potencial en una cuba reoeléctrica. La diferencia en nuestro

- caso es que, para introducir el comportamiento del hombre en la simu-
lacién de una competencia, ha sido indispensable hacer participar en
la experiencia equipos humanos.

En toda gestién se pueden encontrar o pueden darse varios objeti-
vO8 que uno se propone alcanzar, exceder o no exceder, pero la fun-
cién objetivo a optimizar debe ser itnica.

La simulacién - Cuando en un estudio de caso, existen conjuntos
variables aleatorias, que interaccionan parcialmente unas sobre o-
tras, ya que la experiencia real no es practicable y el andlisis
matemdtico tiene gran posibilidad de fracasar, se recurrird a la ex-
periencia artificial, realizada por el método de simulacién.

Una estrategia es una sucesién de decisiones, en la que se tiene
en cuenta todas las decisiones pasadas, presentes o futuras del o
de los competidores. Una estrategia es, de hecho, un conjunto orde-
nado de las decisiones de cardcter combinatorio. No se debe confun-
dir una decisién, un plan, una politica, una tdctica, una estrate-
gia.

Ya que no se puede definir una estrategia, debido a la gran canti-
dad de hipétesis que serla preciso enunciar, se admite usualmente el
gsiguiente significado: una estrategia es un conjunto limitado a al-
gunas decisionés importantes, frente a ciertas decisiones importan-
tes del o de los adversarios, y suficientemente reducido para que
sea posible explicarlo de manera simple y verbal, comprensible sin
recurrir a aningin simbolo especial. La simulacién de estrategia e-
Xige la inclusién de equipos, de grupos humanos, destinados a apor-
tar las reacciones individuales de nuestros semejantes.

Un juego de empresas es utilizado generalmente para la formacidn
v el perfeccionamiento de cuadros o el andlisis de estructuras y de
comportamientos; su empleo m#s corriente es el entrenamiento de los
cuadros superiores de empresa.'

De la teoria a los juegos y modelos

tr

La teoria de los juegos permite representar la relacién entre un
cierto objetivo econdémico, por ej. un beneficio, y un esquemsa de ac-
ciones humanas que permiten lograrlo.

Segin el grado de informacidén se pueden tener juegos de informecién
nula, de informacién completa o, mds generalmente, juegos de infor-
macién incompleta. Segiun Shublk, se pueden distinguir también jue-

e
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£0s cooperativos, en los que cada jugador estd informado de las si-
tuaciones respectivas de todos, los juegos no cooperativos en los

que no existe ninguna colusién y también los juegos semicooperativos,
en los que la informacién es incompleta y costosa, pero en los que
las coalisiones presentan cierto interés. En los juegos econdmicos,
la informacidén generalmente no es gratuita: resulta, por ejemplo, de
estudios de mercado o incluso del "espionaje" comercial; los acuerdos
nds o menos profundos se obtienen igualmente mediante ciertos costos.
Finalmente cada jugador es conducido a examinar si el aumento de su
ganancia es superior al costo de la informacién o al costo del acuer-
do.

La introduccién de cierto grado de informacién en un juego, puede
variar las estrategias de los jugadores, hasta gue se trate de un nuevo
juego. El valor del juego disminuye a medida que la informacién se ha-
ce m#gs completa.”

Realizacidén prdctica de un juego o experiencia

"Desde que un modelo ~bien definido y ajustado- estd listo para su
empleo, da lugar a 1la edicién de un folleto especial dedicade a la
preparacién de los futuros participantes. Este documento se les envia
algunas semanas antes de la sesién, con el fin de gue tengan tiempo
requerido para su estudio.

Adends toda sesidén es precedida por una reunién comin en la que se
recuerdan a los '""jugadores" los rasgos principales del modelo, las
reglas del juego, las restricciones exteriores."

AUTOR: METHUEN & Co. Ltd. (Traduc. Néstor Miguez)

TITULO: "AN INTRODUCTION TO PROGRAMMING AND THE THEORY OF FAMES"
"INTRODUCCION A LA PROGRAMACION LINEAL Y A LA TEORIA DE
LOS JUEGOS".

EDITORIAL:EUDEBA.

"La 1.0. ha estimulado el desarrollo de viejas disciplinas, asi co-
mo ha inspirado la creacién de otras nuevas. El propésito de este 1i-
bro es exponer dos técnicas matemdticas que constituyen su fundamen-
to y que son exponentes tipicos de su esplritu: la Programacién Li-
neal y la TeorlIa de los Juegos.

La Programacidén Lineal puede ser considerada como una rama de la
teorla econdmica, porque se trata de la planificacién de actividades
econémicas con el fin de obtener 6ptimos resultados. Pero por otra
parte, se usa también tal expresién para designar la técnica matemd-
tica en la resolucién de esos problemas. La palabra Programacién se
usa como Sinénimo de Planificacién; la razén del uso del adjetivo
"lineal" se comprenderd m#s adelante.

i
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(E1l libro cita a continuacién distintos ejemplos que va desarrollan-
do, en los siguientes capitulos: Introduccién, ejemplos; solucidn del
problema del transporte, representaciones grdficas; el método simplex;
complicaciones y su resolucién; dualidad; la aplicacién del concepto
de dualidad; demostracién del teorema fundamental de dualidad).

Todos los dlas nos vemos obligados a tomar decisiones. Adoptamos
algunas de ellas en condiciones en las que el resultado de las mismas
no se halla determinado de manera unica por 1lo que hagamos. Puede o-
currir que otros factores determinantes sean sucesos de azar o, en to-
do caso, no sujetos a alguna ley conocida por nosotros, © pueden ser
también decisiones de otras personas semejantes a nosotros. En el pri-
mer caso, puede sernos de utilidad la teoria estadistica; en el segun-
do, nos hallamos en una situacién de pugna, o de competencia.

. “.'ﬂ -

El aspecto estadistico, no es tema de este libro; cuando nos enfren-
tamos con el azar, o con la Naturaleza, no suponemos que haya alguien
con la intencién de oponerse a nosotros; es mgs correcto considerar
que la Naturaleza es indiferente, es decir que no nos favorece ni se
nos opone. Pero nos encontramos con frecuencia en situaciones mds si-
métricas, en las que cada participante tiene, al menos en parte, inte-
reses opuestos a los de los restantes, y actda de acuerdo con esto.

En la matemdtica aplicada, construimos modelos conceptuales para si-
mular la relacién entre los caracteres fundamentales de los fenémenos
que deseamos estudiar. Para las situaciones de intereses conflictuales,
un modelo conveniente es el de los juegos de salén, que tienen reglas
bien definidas de conducta y de determinacién del resultado.

AUTOR: BOLTON, Dale I,

TITULO: "EL EMPLEQO DE LA SIMULACION EN LA ADMINISTRACION EDUCA~
CIONAL'"~ Capitulo 6.

-

EDITORIAL: PAIDOS.

" El empleo de la simulacién en 1la capacitacién de administradores se
convirtié en la técnica de mds prestigio entre los instrumentos moder-
nos de entrenamiento.

Producir simulaciones de la administracién educacional en forma de
Juegos, resulté ser tarea muy dificil. En este campo los juegos se ba-
san en dispositivos tales como 1la técnica de bandeja de entrada y la
representacién de roles.

Seguin Ohn:

Simulacidén: es un método para estructurar una experiencia de apren-
dizaje basada en un modelo que requiere cierto tipo de actividad de
decisién.

Modelo: es una representacién tedrica, analitica y simplificada de
un sistema o subsistema.

Juego: es un tipo de simulacién que se caracteriza por conflicto de
intereses, interdependencia, reglas y una serie J=2 resultados preferi-
dos. Adends, pueden tener una informacién imperfecta, el elemento de
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la casualidad y las formas de una competencia cooperativa.

Muchos psicdélogos utilizan los juegos para estudiar la conducta
individual en condiciones que exigen o permiten la cooperacién, el
uso de estrategias y las comparaciones entre las elecciones reales
en contraposicién con las puramente racionales.

Otro ejemplo de la utilidad del modelo de juego es la relacién que
existe entre la representacién y el juego con el desarrollo de la
cultura. Segiun Huizinga la representacién es una necesidad desde la
que evoluciona la cultura. La tesis es que la civilizacidn sigue de-
sarrolldndose bajo las formas de un juego.

Aunque la teoria matemdtica de los juegos de estrategia es una te-
oria estdtica dificil de aplicar al andlisis dindmico propio de ac-
tividades conflictivas tales como el trato y la negociacién, esta
generd una intensa actividad a través de la correspondencia plausi-~
ble de sus conceptos con los de las organizaciones sociales.

Las situaciones de conflicto en la administracién en las que el ad-
ministrador es uno de los dos jugadores en un juego con suma cero son
poco frecuentes y extremadamente dificiles de adecuar a las restric-
ciones del modelo de dos personas con suma cero, debido a la dificul-
tad que existe para especificar la utilidad de cada opcidén de la es-
trategia con el fin de formar una matriz de resultados."”

AUTOR: LAWRENCE Y DORSCH
TITULO: "ORGANIZACION Y AMBIENTE"

EDITORIAL: LABOR, S.A.

Aproximacidén comparativa del Plan de investigacidn

"Al seleccionar las tres industrias para este estudio intentamos
encontrar las que difieran en dos caracteristicas importantes. Una
que tuviera normalmente rdpidos cambios tecnolégicos y otra que tie-
ne un modo normalmente estable de operar, es decir menos dindmica.
También se eligié una industria en la que las demandas dominantes
pareclan venir de diferentes sectores del ambiente. De este modo
intentamos aprender algo acerca de la forma en la gue las organiza-
ciones que reciben presiones dominantes del mercado difieren de las
que se enfrentan a una fuerzas domiantes que emanan de los problemas
técnicos y cientificos.

La integracidn requerida

Los altos directivos entrevistados sobre las condiciones que se

N !‘q\r -
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dan en este ambiente indicaban que el hechce de centrar la atencién
sobre la innovacién ccmo solucién dominante habla creado la nece-
sidad de dos interdcpendencias especialmente criticas entre los
departamentos. Uno de ellos lo explicaba asi:

Me seria dificil distinguir ddénde es necesario lograr la mayor
coordinacién (entrs ventas y la investigacién o entre la produc-
cién y la investigacidn), pero me parece que existe una frecuencia
que es Udtil entender. En primer lugar, son necesarios los contac-
tos entre los investigadores y quienes estdn en contacto con los
clientes. Trabajan juntos en la etapa inicial del desarrollo; cuan-
do se ponen de amcuerdo con respecto a las necesidades de los clien-
tes y cuandc prueban el producto en la tienda del cliente. Final-
mente se incluyen las personas del dpto. de produccién, esto es,
cuando el proceso estd yu listo para que pase a sus manos. El mo-
mento en que se les incluya dependerd de las modificaciones que ha-
yan sido necesarias en el equipo. Asi pues, los investigadores ha-
brdan de delimitar los problemas de proceso junto con ellos."

Teoria contingente de 1la organizaciédn

" Harold Leavitt y sus colegas utilizaron grupos pequeiios para la
realizacién de experimentos, sobre "resolucién de problemas'.

La situacién con que més cxperimentaron <incluia a 5 personas a
cada una de las cuales se le entregaba un vaso con canicas de di-
ferentes colores. En cada vaso habiz una canica que se repetia en
cada uno de los otros cinco vasos. Se les pedia a estas personas
que intercambiaran comunicaciones escritas hasta que los cinco su~
pieran el color de la canica que todos tenian en comin. Las varia-
ciones experimentales del probleni se introdujeron controlando los
canales posibles de comunicacién. Utilizando una de estas redes de
cada grupo itrabajé en el probiema repetidamente con una serie dis-
tinta de canicas cada vez, Re registraon datos referentes a una
serie de resultades: la rapidez en alcanzar la solucién correcta;
el N°de mensajes enviados: el N°de errores cometidos; etc. "

AUTOR: WETTINGEN A BERNDT BAHAMONDE
TITULO: "JUEGOS DE GUERRA Y CTROS DE SIMULACION'

EDITORIAL: MEMORIAL DEL EJERCITO DE CHILE. N°364 - Nov.Dic. 1971.

" Juego de simulacidn: Representacién simplificada de la realidad
destinada a adiestrar a los participantes en el enfrentamiento de
situaciones complejas para resolverlas mediante la creacién de de-
cisiones eficientes o bien para emplearlas como técnica de planifi-
cacién. En consecuencia, desde el punto de vista del propésito de
los juegos de simulacién, éstos pueden clasificarse en:

a. Juegos de simulacién Diddctica.

b. Juegos de gimulacién de Planificacién.
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AUTOR: FERNANDEZ ESCALANTE, Fernando

TITULO: "DIRECCION Y ORGANIZACION DE EMPRESAS PRIVADAS Y PUBLICAS"
EDITORIAL: MACCHI.

La teoria de los JUEGOS

" Es una ciencia de la estrategia, a fin de congiderar las condiciones
bajo las que se generan las decisiones econémicas.

Trata las situaciones de conflicto que existen en las diversas acti-
vidades humanas. Cualquiera que sea la gituacién competitiva particu-
lar, es mostrada a través de la formulacidén detallada de los objetivos
individuales, por medio de descripciones precisas de la fuerza de cada
jugador, el estado de "'informacién" existente para el juego, el método
de juego vy las funciones del rendimiento para un grupo de dos alterna-
tivas como minimo.

La teoria trata de dos partes interesadas en el juego. Los intereses
de los jugadores son opuestos, lo que uno gana, el otro pierde.

Un juego puede tener muchas estrategias puras. Von Neumann y Mor-
gernst probaron que cada juego con un numero finito de estrategias puras
tiene una "forma normalizada" que revela la estructura estratégica esen-
cial del juego.

Edwards dice que el punto crucial de la teoria de los juegos, es el
principio de elegir la estrategia que minimice el mdximo de la pérdida
financiera esperada; y la teoria define una solucién del juego como un
grupo de imputaciones que satisfaga este principio para todos los ju-
gadores.

El juego, en la teoria de los juegos, como cualquier modelo econémi-
co, es una abstraccidén de las circunsiancias de la vida real."

Limites de la teoria de los juegos

" Su mayor obstdculo es la enorme complejidad de los cdlculos matemd-
ticos necesarios. El ajedrez, por ejemplo, que ha sido jugado y anali-
zado durante muchos aflogs, tiene solamente una pequefia fraccidén de es-
trategias parciales, analizadas y enumeradas.

Hay casos que complican el problema, ademds de los que apuntan es-
trictamente al uso de la matemdtica, por ejemplo:

1. Los juegos en que los jugadores no estdn compitiendo estrictamente
unos contra otros, por ejemplo, una negociacidén obrero-patronal donde
ambos bandos pierden, salvo que se llegue a un acuerdo.

2. La colusién, por ejemplo, un acuerdo entre dos competidores que no
van a pujar entre ellos.

3. Las ganancias o pagos hechos fuera del juego, como cuando una gran
compafiia sostiene la actividad de un distribuidor subsididndolo.

Una de las reales contribuciones de la teoria de los juegos es que
ayuda a quien toma decisiones, o al analista, al obligarlo a formali-
zar mediante un modelo lo que €1 conoce y lo que no conoce respecto a
una situacién de decisién. En consecuencia, se puede suponer que esto
conduce a una mayor capacidad para predecir la conducta, porque se
puede, a su vez, estar mids seguro de que la gerencia estd enterada de
la interaccién y magnitud de las fuerzas implicadas."

LAt
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AUTOR;: FERRAZZANO, Mariano
TITULO: "CUANDO MALTHUS ESTA EN EL TABLERO"

EDITORIAL: GRUPO DE ESTUDIOS INTEGRADOS - SOCIEDAD CIENTIFICA
ARGENTINA - 1977.

" En el presente trabajo mostramos en que medida el '"Juego de la
vVida'" desarrollado por el matemdtico John Horton Conway (de Cam-
bridge USA) y sus colaboradores, se presta para modelizar y simu-
lar, de modo directo y presumiblemente de modo indirecto (si se
cumplen ciertas condiciones matemdticas que permitan llevar el
algoritmo implicado en este juego a "n'" dimensiones extrayendo u-
na férmula general) la evolucién de sistemas biolégicos y para-
biolégicos, entre los cuales podemos incluir los suprabioldgicos
(gsistemas ecolégicos, sociales).

Analizamos, con ejemplos tomados de juegos concretos, la posi-
bilidad de utilizar otras variantes de las condiciones de juego
dadas por Conway (segiin la bibliografia, adn restringida, de que
disponemos) creando nuevas especies, puras o hibridas. La utili-
zacién de especies diferentes para estudiar situaciones de com-
peticién, en las cuales se presentan casos de antagonismos, coo-
peracién y autonomia entre ellas.

Consideramos luego, topolégicamente, las limitaciones del en-
torno {(campo de juego) asi como su incidencia directa o indirec-
ta sobre el desarrcllo del juego, aplicando la experiencia para
simular casos reales de sistemas biolégicos y surabiolégicos con
entornos de accién anisotrépica y/o despreciable y la evolucién
de gistemas con situaciones "externas'" e "internas" no-isomérficas,
de manifestacidén simultdnea.

Medimos -mediante un procedimiento ad hoc- la "antropla" de
algunos juegos de competicién comparando las tasas de entropia del
conjunto de la poblacién y de cada especie por separado.

Por dltimo, analizamos algunos resultados empiricos obtenidos
los cuales nos permiten inferir el interés posible de comparar el
Jjuego de la vida con ciertas leyes de la fisica de las ondas y su
incidencia como modeloc para interpretar condiciones demogrdédficas
internas y encubiertas para ciertas curvas de poblacién.

Completa el trabajo, la incorporacién de sugerencias considera-
das de importancia para mejorar la funcionalidad del "juego de la
vida'" aportadas por colegas del grupo de estudio de sistemas in-
tegrados: "Termodindmica de los sistemas abiertos".

El juego de la vida

" Aqui, aconsejamos seguir un procedimiento prdctico y sencillo
para desarrollar el juego sobre papel cuadriculado:

s
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1) Se dibujan las fichas como circulos dentro de los cuadros ele-
gidos (el niumero y disposicién de las mismas serd '"'ad libitum", en’
la primera jugada) y se consigna como "jugada 1".

2) En otro papel cuadriculado distinto, que servird de "borrador",
se copia la misma distribucién de fichas y sobre él se realizan las
transformaciones.

3) En el "borrador" se tachan con una cruz las fichas que 'deben"
morir. Luego, en los cuadros vaclos en los cuales deben nacer nue-
vas fichas se dibujan las mismas. Quedan asi los ciIrculos estables
y los nuevos circulos, y las fichas '"muertas' como circulos cruza-
dos con una cruz.

4) Se pasan al papel "en limpio" sélo los circulos sin tachar y se
congigna "jugada n°2"., Asi sucesivamente.

En el presente trabajo denominamos "leyes demogrdficas'" a las ci-
tadas '"leyes genéticas" de Conway por convenir mds, en cuanto el
desarrollo de este tipo de juego semeja bastante a fenémenos demo-
grdficos y en tanto el término "leyes genéticas' serd usado para
otro tipo de convencién,

Tales "leyes demogrdficas'" se notardn sintéticamente asi:

a) "N:3" -que nace una ficha nueva si el cuadro vacio estd rodeado
por tres contiguas.

b) "E:2,3" -que se mantiene estable la ficha rodeada por dos o tres
contiguas.

c) "M:-2,+3" -que muere la ficha rodeada por menos de 2 y mds de 3
contiguas.

d) "C" -siguiendo una taxonomia convencional, diremos que Conway
inventd un ''género'" de juegos posibles, que cumplen '"leyes demogrd-
ficas de transformacién como las citadas en "a), b) y c)". Como
sabemos que Conway experimentd con otras leyves demogrdficas dife-
rentes de las citadas hasta aqui, pero lamentablemente desconocemos
sus valores (a), estimaremos al género "C'" (la inicial mayiscula
del apellido de su inventor) como possyendo una sola "especie". Si
hubiera en un género dado mds de una especie, la sigla del apelli-
do llevard un subiIndice numérico para indicarla. Para las "varieda-
des'", habrd un doble subindice.

En consecuencia, la udnica especie que conocemos del género de
Conway, queda sintéticamente designada asi:

"C'" ( N:3 - E:2,3 - M: -2,+3 )

En los juegos desarrollados por nosotros en el presente trabajo,
los que se realizan todos sobre papel cuadriculado y en forma ma-
nual, el género "C", udnica especie, serd representada por circulos
blancos homogéneos.

-
i
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Cada ficha serd una "letra'", el conjunto de letras conlindantes
en una jugada (o sea, en situacién equitemporal) serd una "palabra";
el conjunto de palabras (palabras no conlindantes pero equitempora-
les en el tablero) seréd "conjunto de palabras'; el desarrollo de
letras, palabras y conjuntos de palabras, de jugada en jugada, o
sea en el tiempo, serd un ''juego" o "frase'.

En la especie "C", las palabras de dos o menos de dos letras se
extinguen en una jugada (ver Juego 1, variante '"a'').

JUEGO N°1

Condiciones del juego:

Fichas "Conway'": color blanco, sigla "C".

Pardmetros de "C":
a) Nacimiento (N): cuando alrrededor de un cuadro vaclo,
conlindan tres fichas.
b) Estabilidad(E): cuando alrrededor de una ficha, conlindan
dos o tres fichas. _
¢) Muerte (M): cuando alrrededor de una ficha conlindan menos
de dos v mds de tres fichas.

Condiciones del egpacio: ilimitado e infinito.

Variante (a): palabra de dos letras, desaparece a la la. jugada.

4 i 2 !
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Variante (b): palabra de tres letras; desaparece a la 3a. jugada.
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Variante (c): palabra de tres letras; se estabiliza a la 2a.jugada.
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SUBSISTEMA de COMPRENSION

SINTESIS DEL FILTRADO DE LA INFORMACION OBTENIDA

vy considerada pertinente para la posterior etapa
de transformacién al 4drea de metodologia educativa,

1. Solo hay ciencia cuando es posible realizar observaciones re-
petidas e incluso reproducibles en condiciones prefijadas.

2, Los mayores peligros de los modelos residen en lo que constitu-
ve su principal mérito: la abstraccién. Otro peligro: la sobreva-
loracién de un procedimiento como la matematizacién y la tecnifi-
cacién que son el signo de la época y por ello adquieren un pres-
tigio no siempre justificado.

3. E1 valor del modelo no es algo intrinseco: depende del campo
al que va a ser aplicado, es decir que no serd verdadero o falso,
sino dtil o indtil.

4, E1 modelo se parece a aquello de lo cual es un modelo en Su es
estructura: todas aquellas caracteristicas del sistema ajenas a su
estructura también lo son con respecto al modelo.

5. E1 modelo es la construccién cuantitativa ordenada, dentro de
la cual puede experimentar el cientifico.

6. E1 modelo presenta:
a) aquellos aspectos de la situacién real que son pertinentes para
€l que ha de tomar decisiones,
b) la dependencia 1d6gica de estos aspectos entre siI y su interac-
cién conjunta en la produccidn de resultados alternos.
c¢) los valores que expresen cualitativamente el grado de relaciones
y su efecto cuantitativo sobre los resultados.

7. La construccién de modelos es una fase del estudio, en la que
los métodos estadisticos se utilizan para confirmar la significa-
cién de la hipétesis y los métodos matemdticos o de simulacién se
emplean para atacar la funcidén objetiva a fin de deducir el curso
de accién Sptimo.

8. Los métodos de simulacién pueden usarse en campos como los si-
guientes:
1} situaciones en las que los problemas matemdticos y estadisticos
son demasiado complejos, v en las que se deben desarrollar méto-
dos alternos:

B !‘h" -
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2) situaciones en las que el tiempo necesario para que el investiga-
dor adquiera un entendimiento adecuado de lo que pasa serfa tan
largo, que la situacién en la vida real debe ser imitada y acele-
rada.

3) situaciones en las que no es posible adquirir una experiencia
prdctica porque se estudian problemas que todavia no se han pre~
sentado.,

9. La I.0. permite analizar matemdticamente, por adelantado los
costos y beneficios de una futura operacién.

10, En 1929 nace probablemente el juego de simulacién polftico.

11. En empresa. Los puntos que toca un Plan Estratégico prédctico
son: la firma (caracteristicas y ubicacién); situacién de mercado;
los productos; las clientelas intermedias; aspectos de fuerza y de-
bilidad de la firma en estudio; puentes fuertes y débiles de la com-
petencia; estrategias posibles; estrategia escogida; condiciones
para triunfar.

12, Una estrategia es una sucesién de decisiones en la que se tie-
ne en cuenta todas las decisiones pasadas, presentes o futuras del o
los competidores.

13. Una estrategia es un conjunteo limitado a algunas decisiones im~
portantes, frente a ciertas decisiones importantes de los adversa-
rios y suficientemente reducido para que Sea posible explicarlo de
manera simple y verbal, comprensible sin recurrir a ningdn sImbolo
especial,

14. E1 plan estratégico, llamado también plan director, representa

el "sistema" de accién elegido para conseguir los objetivos propues-
tos.

15. Entre las cualidades exigibles a un plan estratégico estdn: po-
sibilidades de evolucién, de polivalencia y de reconversidén,

16. En la Teorfa de los Juegos, los juegos de saldén, son usados co-
mo modelos de situaciones de las cuales simulan un aspecto fundamen-
tal.

17. La Teorfa de los Juegos, trata de los rasgos generales de las
situaciones competitivas, de una manera formal y abstracta. Se apli-
ca tanto a conflictos militares como a la competencia econdémica y

también a situaciones de incertidumbre en las que no hay un opositor
determinado,

Fi .
L

-



-40~

18, Todo juego comprende bidsicamente: el objeto, los antecedentes
del problema, la situacién, el desarrollo y la critica.

19, Un juego de empresas es utilizado generalmente para la forma-
cién y el perfeccionamiento de cuadros o el andlisis de estructuras
y de comportamiento de los cuadros superiores de empresa.

20, Para armar un "juego operacional', se construye primero una si-
tuacidn experimental relativamente compleja que debe ser lo suficien
temente rica para probar un gran nimero de hipétesis. Luego se for-
mulan explicitamente las variables y sus escalas a lo largo de las
cuales se pueden llevar a cabo simplificaciones. E1 comportaniento
relevante en la situacidén experimental debe poderse describir en
términos cuantitativos.

La situacién debe ser susceptible de descomponerse en un conjunto
de situaciones experimentales mids sinples,

21, El1 empleo de grupos temporales {(que se disuelven acabado un
proyecto) representa una reciente etapa de evolucién hacia una co-
ordinacidn orgdnica diferente de la funcién de desarrollo, con una
supervisién permanente de cada uno de ellos. La formacién de grupos-
tareas, formados especialmente, falla generalmente en la formacidn
de expertos en ciertas 4dreas funcionales que son comunes a todos los
proyectos, y finalmente tienden a hacerse extravagantes con la inclu
s8ién de especialistas.

Entre estos extremos debe y puede encontrarse formas mixtas de oxr-
ganizacién en Ingenieria de Sistemas,

22, Si se presume que el oponente en un juego es torpe, no se lo-
grard ninguna insinuacidn sobre cudl serd la estrategia que elija.
Si se considera al oponente con igual nivel de inteligencia que la
propia, se espera que &1 trate también de hacer minima su mdxima
pérdida. Ante esta situacidén, se preverd una estrategia para maxi-
mizar la propia utilidad bajo la consideracidén de que el adversario
elegird la estrategia supuesta.

A la polftica de seleccionar la misma estrategia en cada prueba,
se le llama "estrategia pura'; a la de escoger diferentes estrate-
gias para cada posibilidad especifica, se le llama "estrategia mix-
taH.

23. Hoggatt (1959) dio como principales aplicaciones de los juegos,
los siguientes: dispositivo de ensefianza, desarrollo interesante pa-
ra los participantes, herramienta para seleccionar personal, entre-
namiento para familiarizar al personal con las operaciones de un sis
tema complejo, para ayudar a desarrollar un modelo de decisién, para
ayudar a evaluar las soluciones propuestas para los problemas, sur-
gidas a través del juego, como base para la construccidén de modelos,
para descubrir nuevos cursos de accién y estrategias de decisidn.

T Lh
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24, Es peligroso utilizar el juego para inferir relaciones de en- .
trada~resultado que impliquen entradas de valores diferentes a a-
quellos que se han probado.,

25. La teorfa de la decisién incluye una teorfa de los juegos.

26. Los expertos en formas matemdticas de la teorfa de los juegos
admiten la imposibilidad de encuadrar en sus Sistemas todas las va-
riantes del comportamiento lddico.

27, La teorfa de los juegos trata las situaciones de conflicto que
existen en las diversas actividades humanas.

28. Hay casos que complican el problema: los juegos de jugadores
que no estan compitiendo (ej.: negociacidén obrero-patronal) donde
ambos bandos pierden, salvo que se llegue a un acuerdo,

29, La primera vez que se utilizd un juego como dispositivo de en-
treno, fue hecho en el campo militar (Praga, siglo XVIII). En un
tablero dividido en 1,600 cuadros se movian piezas que representa-
ban batallones de infanterfa y escuadrones de caballerfa; los cua-
dros estaban coloreados para representar distintas clases de terre-
nos, pueblos, lagos, etc. Sobre este esquema se introdujeron suce-
sivas variantes.

30. Una variante: el juego se dividié en rigido y libre. En el
primero se introdujo el dado para representar los efectos del azar
y las tablas, cuadros y cdlculos para ver cdmo debfan efectuarse los
movimientos; en el segundo se muestra el resultado de cada jugada,
no permitiendo que las probabilidades se manfiesten por tirada de
dados, sino por evaluacifén subjetiva de un Arbitro, dando asf mayor
celeridad al juego.

31. Actualmente el juégo enfrenta dos comandantes, cada uno con su
mapa ¥y un tercer mapa est4d a control de los experimentadores.

32. Los participantes en el juego, tanto en el campo militar como
en el empresarial, muestran sintomas de tensién que presentan en la
realidad: para ellos el juego se hace real,.

33. En el campo militar los juegos sirven a un doble proondsito: dan
al experimentador la oportunidad de derivar principios de combate, y
sirven de gufa para investigar y desarrollar nuevas armas.
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34, Una dificultad: el tiempo excesivo que toma; la escala actual
es de aproximadamente tres veces el tiempo real,.

35. E1 juego militar casi no tiene cardcter matemdtico; es pare-
cido a un experimento de laboratorio.

36. En Livermoore (1.879) EEUU., se introduce la idea de ubicaxr ca-
da partido en lugares separados.

37. S6lo el 4rbitro conoce el total despliegue de ambos bandos.

38. El1 control del drbitro debe ser minucioso, especialmente en
la forma en que se transmiten los partes, c¢cémo se produce la inte-
ligencia, las proposiciones de estado mayor y las resoluciones del
comandante.

39. Las tablas facilitaron el arbitraje y fueron precursoras de
los valores numéricos que traducen velocidades, movimientos, pro-
gresiones, etc.

40. Se considera conveniente que la ensefianza de este método se ha-
ga en forma progresiva, siguiendo una secuencia 16gica que podria
escalonarse asi:

a) Discusiones dirigidas: discusién de grupo y servicio de estado
mayor,

b) Temas de an4dlisis individual.

¢) Juegos propiamente dichos.

41, Los cuatro juegos politicos desarrollados por Gifflin, se cla-

sificaron as{:

1) Formacién mfnima. Reglas no existentes, preguntas, interrogan-
tes para discutir y explotar.

2) Simulacidén. Oportunidades para someter a control a las negocia-
ciones enemigas.

3) Hechos del juego. La conducta que se debe guardar contra cual-
quier eventualidad, adquirir experiencias y juzgar y clasificar
a los participantes.

4) Clasificacién. Archivar todo lo acontecido y también todas las
discusiones y planes.

8) Exploracién de estrategias nuevas, Tratar de innovar y perfec-
cionar las técnicas de la estrategia en base a los exXxperimentos
desarrollados.

42. Es improbable que encontremos una solucién exacta para un pro-
blema exacto; podemos encontrar mds bien una solucidn exacta a un
problema aproximado, o una solucidén aproximada a un problema apro-
Ximado.
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43, Las deducciones de soluciones se obtienen por medio de los si-
guientes métodos: simulacién (experimentacidén del modelo); juegos
(un tipo de simulacién que implica tomadores de decisién y optimi-
zacién experimental); experimentacién en el sistema,

44, Ventajas del uso de juegos (instruceidén militar):

a) andlisis de factores; planeamiento y programacidn,

b) utilizacién sistemdtica del método.

c) comprobacién del conocimiento de normas bédsicas.

d) seleccién de personal por el desempefio, asignacién para nuevas
tareas.,

e) serie de ensefianzas y axiomas para incremento de la teorfa,

f) evaluacidén de distintos cursos de accién.

g) andlisis de casos concretos, mediante un proceso experimental
prictico.

h) factor de disciplina mental, para la solucién de problemas.

i) posibilidad de adaptacién a cualquier necesidad y nivel.

Jj) posibilidad de participacién de los integrantes.

k) valorizacién al trabajo por equipos.

1) aproximacién a la solucidén mids conveniente para el caso plantea-
do.

SUBSISTEMA de AGREGADO a la SINTESIS

Para ampliar y aclarar algunos de los conceptos sintéticos que
Se enumeraron anteriormente, se agregan los siguientes comentarios
y ejemplos:

1°) En cualquier juego de salén basado en tiradas de dados
encontramos:

a) Reglas establecidas. Por e€j.: si dos jugadores llegan a la
misma casilla, el segundo desalojard al primero (o viceversa) que
podri recomenzar o salir del juego a voluntad.

b) La salida de los jugadores regida por el azar (a mayor pun
taje obtenido o a obtencién de un puntaje determinado).

¢) Estimaciones basadas en situaciones marcadas por represen-—
taciones grdficas: En una casilla que representa un paso a nivel
el jugador esperari determinado mimero de turnos sin jugar, Si re-
presenta un vuelco, saldrdi del juego; si marca una recta, avanzard
el doble de casillags de lo indicado por el dado.

T LA

o

2°) El conocimiento de las aptitudes y caracteristicas individua-~
les en cada participante es sumamente dtil para el director del jue-
go, yva que se trata de confirmar o no la validez de las mismas,
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Por otra parte, la relacidén previa entre los jugadores facili-
ta su integracidén en el equipo eliminando barreras y tensiones. Y
esto es también positivo en lo referente a la relacién director—
rarticipantes.

El ambiente fIsico en el que se desarrollard el juego tiene
vital importancia.

Una sala clara, insonorizada, de buena acistica y calefaccién
adecuada, bien aireada y de dimensiones adecuadas facilita e incen-
tiva el trabajo del grupo,

Preguntar es una de las actividades esenciales del juego. la
pregunta es la '"batuta'" que dirige la orquesta. Una serie de pre-
guntas hdbilmente concatenadas pone en manos del lfider del grupo el
dominio del mismo y, por otra parte, los temas de andlisis indivi-
dual brindan al participante la ejercitacién analftica necesaria
que lo prepara para el juego propiamente dicho.

3°) En el campo educativo los juegos podrdn servir a un doble
propdsito: dar al educador la oportunidad de llevar a la pridctica
principios tedricos de ensefianza aprendizaje y orientarlo en inves-
tigaciones que sirvan para el desarrollo de nuevas metodologlas.

El examen de la conducta de los participantes en un juego po-
drfa relacionarse con la solucién del problema de las designaciones
para reposicién de personal o la formacién de cuadros para nuevas
tareas docentes.

Por lo tanto, por la técnica de la simulacién se pueden exami-
nar los problemas inmediatos y espec{ficos del sistema y comprobar
sus soluciones antes de tomar una decisidén en la situacién real,
tanto a nivel de microsistema (aula) como a nivel macro (seleccién
de personal docente).

4°) En el tratamiento de problemas comunes a un grupo de escuelas
el juego resulta un medio eficaz. Por ejemplo: En un taller de admi-
nistradores un grupo participa en una serie de juegos.

En los debates derivados de los mismos el grupo va entrando pau-
latinamente en el conocimiento de estructuras. Con el conocimiento
de la técnica obtenida se estimular4d su creatividad desarrollando
entonces sus propios juegos.

Un problema comin a varios establecimientos proporciona los e-
lementos para un juego de capacitacién o de resolucidén de problemas.
Cada administrador adaptard las experiencias adquiridas parae aplicar-
las a su propia situacién.
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5% Una de las caractefisticas del lenguaje cientifico es la palabra
modelo. Y hay tantas definiciones de modelo como autores han es-.
crito sobre el tema.

La acepcién vulgar indica: reproduccién en miniatura de un obje~
to real o imaginario. Arquetipo digno de ser imitado. Copia fiel del
natural (cuadro figurativo).

El modelo de un précer (arquetipo) en el plano fisico puede ser
un retrato (cuadro o estatua). En el plano ético una biograffa o un
anecdotario que miestre su lfnea de conducta.

Es decir que en la construccién del modelo es indispensable tener
en cuenta cudles son los aspectos del objeto que deseamos investigar
para incorporarlos al modelo.

En cuanto a su valor depende estrechamente del campo al que se le
destina., Asf, un modelo fisico-mecdnico del sistema planetario, es
perfectamente utilizable en la escuela primaria. Si se reemplazan
las esferas que representan los planetas y el sol por puntos geomé-~
tricos y las varillas que los sostienen por relaciones numéricas, se
tendrd un modelo matemdtico que por su gran fertilidad deductiva se-
rd muy dtil en el campo de la cosmografia, pero evidentemente inudtil
para la ensefianza primaria.

El modelo de un juego también puede resultar dtil o indtil segun
el destinatario de su empleo., Por eso nuestro interds estd centrado
en encontrar las hases que permitan armar los modelos que aconseje
cada situacién.

6°) En la actuacién del alumno en un juego se ponen de manifiesto
sus aptitudes y afloran también sus condiciones intermnas o psi-

coldgicas. Esto posibilitard la rectificacién o ratificacién de ca-

lificaciones producidas a través de entrevistas o items de prueba.

La simulacidén de un proceso da una retroalimentacidén inmediata
acerca de las predicciones, mientras que en el mundo real se tienen
que esperar alios antes de poder descubrir errores en €l caso en que
lleguen a detectarse.

7°) Se ha considerado conveniente introducir un ejemplo de Patrick
Rivett, que aunque pertenece al campo industrial puede sugerir
otro tipo de simulaciones para el drea de capacitacién 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 CARBON.

Hay una reglamentacién vigente que exige que no se instalen sil-
batos o sirenas para los casos de emergencia,
En la cabina telefénica se registran dos tipos de atraso en las con~-
testaciones a las llamadas.

L
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a) Retrasos naturales: tiempo necesario para llegar y contestar el
teléfono,
b) Sin contestacién: el problemza mfs serio.

En algunas minas la rutina era llamar por teléfono al fondo de -
las galerfas y dar el mensaje a los hombres que allf se encontraban
y confiar en ellos para que al salir del pozo lo hicieran acompafiados
de los obreros que encontraran en su camino. Otra rutina era comuni- -
carse con el capataz de cada zona y confiar en que cada uno evacua-
ria todo el personal a su cargo.

Examinando un mapa de la mina se marcaron los puestos de trabajo
en el subsuelo, se hizo una estimacidén del tiempo que tomarfa el lle-
var a término la rutina por el sistema telefénico.

Para resolver el problema de las llamadas sin respuesta, se hizo
el siguiente enfoque de simulacién:

A

! Nimero teléfdnico con el que se
| . quiere establecer comunicacidén [

i
50% 50%

Contestacidén en 2m. Sin contestacién- 3m.
1 |
(A) TIEMPO COMPLETO Ensayo de un segundo
2 m, teléfono
30% 70%
Sin contestacién 3 m. Contestacidén en 2 m.
Ensayo de un tercer teléf. Envio de un mensajexro- 10m. .
8% 20%. |
{B) TIEMPO COMPLETO
Contestacién en Sin contestacién
;2 m, 3 m.
Envio de un mensajero Envio de un mensajero
10 m. 10 m. )
(C) TIEMPO COMPLETO (D) TIEMPO COMPLETO

23 m, 34 m.
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- SUBSISTEMA DE TRANSFORMACION -

Sobre la base del proceso que se viene realizando a través de
la recoleccién, clasificacién y comprensién de los datos e infor-
macidén obtenidos, se proponen las siguientes hipétesis para la
instrumentacién de '"Juegos de Simulacién" en el drea educativa:

1) Es necesario, como primer paso de la preparacién de un '"juego
operativo", la acumulacién de informacién completa (aspecto sin-
tdctico, semdntico y pragmdtico) que sobre el tema elegido, se pro-
ponga desarrollar el director del ejercicio.
Cuidard que dicha informacién sea vdlida, relevante y no sola-
mente correcta, sino exacta.

L

2) E1 folleto especial anticipado a los participantes del "juego
operativo', contendrd informacién exacta pero incompleta, aun-
que perfectamente codificada de acuerdo con las capacidades previas

va detectadas en los intervinientes. Si la informacién no se pone
a nivel "mensaje" fdcilmente decodificado, se creard malestar entre
los futuros participantes. Probablemente este conflicto intraindi-
vidual, podria incluso llegar a ser intergrupal, y tendria su ori-
gen en una deformacién de la decodificacién del mensaje que conten-
ga la informacidn.

3) E1 director del juego deberd establecer como primer paso para la
preparacién del mismo, el tipo de informacién que se dard duran-

te el desarrollo planificado. Determinar un nivel nulo es muy ries-

goso si se trata del primer juego a poner en marcha; podrfa utili-

zarse Si se tratara de algun otro método sugeridos como previos al i

empleo del juego propiamente dicho: discusiones dirigidas, temas

de andlisis individual, etc.

Si se elige informacién completa, se limitard la creatividad in-
dividual y grupal pero se aumentard el coheficiente cientifico. Se-
gin el objetivo perseguido por el juego puede o no ser conveniente
su uso. También jugard un rol importante el factor tiempo; a mayor
y mejor informacidén menor tiempo para los resultados. Si el caso es
de simple entrenamiento, sin que intervenga mayormente la toma de de-
cisién frente a un cimulo de alternativas, se podrd dar una informa-
cién completa.

oo

4) Establecido el grado de informacién que contendrd y caracteriza-
rd al juego deberd seleccionarse la parte que se dard al comien-

zo del ejercicio y reservarse el sector de informacidén que corres-

ponderd a la posterior programacién de las etapas del desarrollo.

5) A medida que-se avanza en la preparacién del juego, surgirdn
nuevas ideas que se irdn incorporando a la informacidén reservada
inicialmente.

6) La preparacién del juego comenzard determinando etapas con ob-

jetivos y tiempo rigurosamente establecidos, que serdn respeta-
dos por los participantes y encausados por los drbitros, a través
de la informacidén prevista para cada desviacién, o la gque eventual-
mente fuera necesario incluir para reencauzar el logro del objetivo
prefijado para el cumplimiento de la etapa.
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7) Dentro de la informacién que se ird dando paulatinamente a los
grupos de trabajo podrd incluirse informacién correcta, incorrec-
ta, exacta, incompleta, completa, etc.

8) Se deberd realizar durante la preparacién del ejercicio una tabla
de valoracién econdémica, para los casos en que los grupos solici-
ten trasformar una informacidén correcta o equivocada, en exacta.

9) Se deberd realizar durante la preparacidén del ejercicio una tabla
de valoracidén de tiempos, para los casos en que los grupos soli-
citen verificar una informacién correcta o equivocada.

10) Las tablas de valoracién de costos y de tiempos deberdn ser lo
mds ajustadas posibles a la realidad.

11) Se determinardn los medios por los cuales se transmitird la in-
formacidén a los grupos.

12) Queda a criterio del director del juego que las tablas de valo-

racién de tiempos y costos sean conocidas con anticipacién por
los grupos de trabajo o si se dardn a conocer ante el requerimiento
de determinada comprobacién de exactitud de la informacién, por par-
te de los equipos participantes.

13) Se establecerd y dard a conocer a los participantes antes del

comienzo del juego, si se tratard de juegos cooperativos (en los
que todos estdn informados de las situaciones de todos), si serdn
Juegos no cooperativos (un grupo no conocerd ninguna informacidén so-
bre la situacidén del o de los otros grupos), o si serdn juegos semi-
cooperativos (donde se tendrd incompleta informacién sobre la situa-
cién de los otros grupos).

14) En caso de seleccionarse el tipo de juego semicooperativo, se

establecerdn las reglas del juego: si la informacidén sobre los
otros se obtendrd directamente a través de los drbitros, si se po-
drd recurrir a recursos tales como procurarlos a solicitud, comprar-
los, negociarlos, recabarlos politicamente, aceptar el "espionaje",
etc.

15) Si el juego es "a partidos contrapuestos" su valor disminuye a
medida que la informacidn sobre la situacidn adversaria se hace
mds completa.

16) Si el juego es '"a un partido™ y se busca confrontacién de las
alternativas seleccionadas para la solucién de un problema, su
valor puede acrecentarse con el recurso de una informacién completa.

17) Queda claro que en cualquier circunstancia, los resultados que
cada equipo vaya logrando, recién serdn conocidos por el resto
de los grupos durante la exposicién final,

T
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SUBSISTEMA DE TRANSFORMACION

PREPARACION DE JUEGOS DE SIMULACION

+ FINALIDAD

1) Lo primero que habr4 de definirse es la FINALIDAD que se persigue
para comenzar la preparacifn del juego que responda a dicha finali-
dad.

Las probables finalidades did4cticas son:

a) Ensefiar y/0 entrenar a los participantes, para su eficiente de-
sempefio en un determinado marco de referencia,

b) Aplicar una metodologfa dindmica, para el aprendizaje de conoci-
mientos que deben alcanzar la elaboracién de conceptos y princi-
pios, y la resolucién de problemas.

c) Despertar o ejercitar la aptitud de los participantes para la to-
ma de decisiones, dentro de su contexto especifico y global.,

d) Comprobar los resultados del aprendizaje logrado, evaludndolos
de acuerdo con los objetivos prefijados.

e) Adiestrar en la elaboracidén, ejecucién y comprobacién de planes
sistemdticos y operativos.

1) Ampliar el 1fmite de racionalidad individual y grupal,
g) Propender a la efectiva integracién de grupos de trabajo.
Se podr4 seleccionar una o varias finalidades para el desarrcllo

del juego. Pero seridn determinantes de la selecci6bn de tema y forma
que se elijan para el mismo,

+ OBJETIVO GENERAL

Este es el primer pasc del disebo,

Para llegar a su concrecién, debieron definirse la finalidad di-
ddctica que se perseguird en el juego, el tema y la forma.

E1l objetivo general, describird operativamente, la meta global a
alcanzar,

Para su correcta formulacién habrdn de tenerse en cuenta:

.,‘
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a)
b)
c)
d)
e)

£)

g)

h)
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El empleo de términos sin ambiguedad,con significacién propia.
La claridad de redacciénm.

La etapa temAtica que abarcara.

La finalidad didactica que persigue el ejercicio.

La forma metodolégica elegida:
discucidén dirigida
tema de analisis
Jjuego a un partido
Juego a partidos contrapuestos
juego de equipos simultaneos
.juego de competencia colectiva

AL!‘-“ﬂ -

Las conductas que se esperan de los participantes.

El tiempo real que demandara el juego,como un criterio de evalua-
cién fdcilmente incluible en este nivel de objetivo;si el tema lo
permitiera,podrian agregarse otras pautas evaluables.

El absoluto secreto del objeto de ejercicio que no debera trascen-
der a lo 1argo de todo el juego,sera la principal limitacidén que
se considerarid al redactar el objetivo general,ya que este dltimo
se darid a conocer al inicio del trabajo.

OBJETO DE EJERCICIO

Representa la descripcidén del propdsito de ejercitacion,entrena- e

miento o ensefilanza,que se persigue.

Al establecerlo, sera conveniente tener en cuenta:

-

Su determinacidén estara relacionada con el criterio de seleccidn
de la etapa temidtica,la forma metodoldgica y la conducta espera-~
da,fijadas en la finalidad y en el objetivo general ya formulados.

Su contenido deberid ser concreto,claro,completo,a fin de que orien-
te el desarrollo sin necesidad de otras aclaraciones,y no haya

que correr el riesgo de preparar un juego que en definitiva se
aparte del objetivo perseguido.

No habra de dar lugar sino a una interpretacién.

Contendra:
La clase de actividad a desarrollar -
El elemento de trabajo:la situacidén a plantearse,
pero dentro del enmarco general,para que no que--

de ''descolgada'',sinoc que se encuentre inmersa en
el correspondiente contexto.
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. Las fases operativas, que deberdn guardar cierta
relacién con el tiempo de duracidén del ejercicio
(establecido en el objetivo general).

- Se puntualizard el momento en que se iniciard la accién (llamado
el "desde") v el momento en que se dari por terminado el ejercicio
(l1lamado el "hasta").

- Como ampliacién del objeto de ejercicio, se incluyen los "Princi-
pales puntos a considerar".

+ PRINCIPALES PUNTOS A CONSIDERAR

Los puntos principales responderdn a lo que el equipo de disefio
que redactéd el objetivo general y el Objeto de ejercicio, desea que
se practique.

Los puntos responderin a ciertas pautas, que trazamos a conti-~
nuacién:

-~ Enunciacidén de actividades o aspectos doctrinarios.

- Serdn simplemente —-enunciacidén~ de aspectos parciales, determinan-
do 1a forma particular en que se los quiere ver.

- Tendrdn total correspondencia con la finalidad y el objeto; no fi-
gurardi en ellos nada que no esté comprendido entre el "desde" y el
"hasta'" fijados.

- Dependeri del tiempo disponible para el desarrollo.
- No olvidardn en ningudn momento la finalidad perseguida.
~ Seguirdn la orientacién que emana de forma metodoldégica escogida.

NOTA: Cuando se establezca la fase a practicar, se limitarid el ejer-
cicio entre un momento inicial y un momento final (desde-hasta). En-
tre estos dos momentos habri muchos temas e ideas a desarrollar, al-
gunas importantes para practicar lo que se propone alcanzar el jue-
go, otras ajenas a lo que se persigue, surgird asf la necesidad de
especificar adin mids lo que se desea ejercitar. A esto contribuirdn
los "Principales puntos a considerar",

+ OBJETIVOS ESPECIFICOS

+ MOTIVOS PARTICULARES DE ENSENANZA

Ambos pasos estdn Intimamente relacionados. Los segundos son el
desdoblamiento de los primeros, responden a un verdadero Anidlisis

de Tareas, que tiene como punto de partida los objetivos especifi-
coSs.

Fi .
T
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Los objetivos especfficos tendrdn en cuenta las siguientes pau-

tas:

+

Estardn redactados con vocabulario preciso, utilizando verbos que
no den lugar a dobles interpretaciones.

Se formularin en téxrminos de conductas evaluables (dentro de 1lo
posible),

Corresponderdn por lo menos en nUmero de uno por cada punto prin-
cipal a considerar.

Constituirdn una gufa de base para orientar las otras partes cons-
titutivas del ejercicio.

Serdn la razén de ser de todo el trabajo del director del juego,

a fin de que los participantes adquieran una auténtica experiencia
prictica y reflexiva.

Serdn el punto de partida de la informacién, y del escalonamiento
de la misnma,

MOTIVOS PARTICULARZES ~ ANALISIS DE TAREAS

Las tareas desprendidas del cumplimiento de cada objetivo espe-

cffico, son analizadas y ordenadas secuencialmente,

Reunirdin las siguientes caracterfsticas:
Vocabulario concreto y claro.
Descripcidén precisa de los pasos que comprenden.

Correspondencia con la informacidén preparada para orientar el pro-
ceso.

No seri obligatorio su cumplimiento para el normal desarrollo del
Juego; la situacién no deberi forzarse para que se desenvuelva i-
nexorablemente de acuerdo con lo disefiado.

Constituiran el camino bdsico de un probable desarrollo y se debe

estar dispuesto a aceptar otros caminos, orientando la accidén para
ejercitar, enseilar, etc., lo que se fijdé en el objetivo general ¥

en el objeto de ejercicio.

SITUACION

1) La situacién serd el conjunto de circunstancias de tiempo, lu-

gar, datos propios y del oponente (si se trata de juego de oposicién)
para plantear el problema sobre el que se desarrollard el ejercicio.

e
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2) La situacién podra ser expresada en forma oral o escrita.Se
usara la primera forma en muy contadas ocasiones,cuando es un ejer-
cicio de corta duracién y la forma metodoldgica seleccionada es de

las

mis simples.En general se preferiri dar la situacidn por escrito.

3) La situacion debera colocar al participante en un ambiente lo

maAS

aproximado posible al que corresponda a la realidad,con sus ca-

racteristicas,peligros, incertidumbre,etc.86lo asi el juego contara

con

el clima necesario para su 6ptimo rendimiento.

4) E1 grado de dificultades de la situacién que se les plantea,
aumentard en relacidén con las capacidades previas de los participan-

tes.

5) No sélo se consideraran capacidades previas a los conocimien-

tos

técnico-cientificos que se vayan a ejercitar,sinc a la practica

anterior en juegos u otro tipo de simulaciones.Esta experiencia en-

rigquecera al participante en el ejercicio de la iniciativa,de la pla-

nificacidén y ejecucidén inmediata de planes,en el espiritu de empresa,
en la confianza en si mismo y en el equipo,sentido de responsabili-

dad y voluntad para llevar adelante lo planeado,con energia y audacia.

6) En el texto de la situacidén no debera aparecer nada que no sea
absolutamente indispensable para su correcta comprensién,pero tampo-
co se omitird nada que dea necesario para darle la mayor claridad.

Entre las condiciones indispensables que debe reunir una situacidn
puntualizamos las siguientes:

a)

b)

o
d)

e)

)

Que sea posible de presentarse en la realidad.

Que sea completa,es decir que contenga todos los datos indispen-
sables para describir con exactitud el cuadro supuesto,en el mo-
mento y lugar en que ha de iniciarse la accidén,y también todos
aquellos relativos a cuestiones que,aunque aleJadas en tlempo y
en espacio,puedan ejercer influencia sobre ella.

Que su amplitud sea adecuada a la importancia y clase de traba-
jo a desarrollar.

Que cuanto menor sea el elemento de trabajo y mads reducido el ob-
jeto de ejercicio,mids simple tendrd que resultar la situacidn.

Que los valores de tiempo y lugar se acrecentaran en determina-
das circunstancias,como factores gravitantes de la accidn,el pla-
neamiento y en definitiva,la toma de decisién,

Que los datos consignados sean los elementos de juicio que ten-
dria el equipo en la realidad.

Que se consignara en su texto:

e
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- E1 marco principal, dentro del que se desenvolverd la accién,
- La actitud, ubicacién y operacién de la unidad inmediata superior.

- El1 detalle de la operacién, ubicacién, actividad, estado actual y
organizacional de la unidad de trabajo.

~ Datos sobre el opositor; no completas porque se irdn ampliando a
lo largo del desarrollo,

- Datos necesarios para iniciar el ejercicio con conocimiento de las
condiciones anteriores al perfodo que fija el objeto del mismo.
Entre los aspectos a tener en cuenta en una situacién, citamos:

- que la situacién no debe develar el objeto de ejercicio y a la vez
posibilitar la iniciacién del mismo con el cumplimiento del '"desde'.

- que una situacién podrd contener anexos, como grificos, esquemas,
modelos, mapas, etc.

+ PROBABLE DESARRQOLLO

Serd la sfntesis escrita, mds o menos detallada, del desarrocllo
del juego, que ha sido previsto por el equipo de disefio.

Requerird las siguientes consideraciones y caracteristicas:

- Tomard como basamento légico, todo el trabajo ejecutado hasta a-
quf por el equipoc de disefio: finalidad, objetivo general, princi-
rales puntos a considerar, objetivos especificos, motivos particu-
lares (andlisis de tareas) y situacién planteada.

- Cada objetivo especificc, dard lugar a pensar y expresar, ademds
de la secuencia seflalada por el andlisis de tareas, las sucesivas
situaciones que vivirdn los participantes en los distintos momen-
tos, consignando lo fundamental: datos ya anticipados, noticias
orientadoras, informacién parcial prevista.

-~ Se consignardn las resoluciones, actividades, medidas a adoptar,
que segin el equipo de disefic, correspondan a cada caso.

- Habrd que tener especial cuidado en la distribucidén del tiempo
asignado a cada tarea, porque generalmente Se cae en el error de
apreciarlo en mencs.

~ Las situaciones de los opositores, deberdn ser posibles. La acti-
tud deberd responder a un correcto emplec de los medios.

- 8i el equipo de disefic tiene experiencia en el usoc de juegos de
simulacién, el probable desarrollo podrd contener lineamientos
generales. En cambio quienes se inican no s6lo deberdn preparar

B Tt
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la secuencia de tareas y la solucién mds probable, sino que tam-

bién preverd variantes, para evitar que el "juego"™ se les vaya de

la mano.

- Deberdn sefialarse los puestos a cubrir que interesen al desarrollo

del ejercicio.

~ La designacién de los participantes para ocupar los puestos a e-
jercitar podri efectuarse:

Al comenzar el trabajo.

Previo al ejercicio. .

De ser posible, tener equipos de reemplazo previstos.

El equipo de disefio ocuparid los puestos que no hayan sido
previstos, o aquellos que el ndimero de participantes, no
pexmita cubrir.

. Al iniciarse la preparacidén del ejercicio ya se establece-

rd quien serd el director del mismo.

- [ . [

- El1 ordenamiento infoxmativo, se hard simultdneamente con el pro-
bable desarrollo,

+ SECUENCIA DE PLANEAMIENTO

. Interrogatorio guia
1) Qué se quiere ensefiar, ejercitar, comprobar?
2) Qué clase de ejercicio se planeari?
3) Qué metodologia y qué tipo de informacién se considera la méds
adecuada para la finalidad que se persigue?
4) Qué clase de accidn se desea ver?
5) Qué contenidos bdsicos temdticos se desea ejercitar?
6) Cudl es el contexto que enmarca la accién que se experimentard?
7) Dénde se llevard a cabo el juego?
R 8) Qué tiempo se dispondrd para el desarrollo del ejercicio?
9) Cuantos participantes intervendrdn, a fin de prever la distri-
bucién de puestos?

10) Qué prescripciones habrd que tener en cuenta, de acuerdo con la
clase de ejercicio, la metodologia y el tipo de informacién se-
leccionada?

11) Se cuenta con algdn ejemplo real v4lido como experiencia, acor-

de con los motivos particulares elegidos?

L
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+ SECUENCIA DE DESARROLLO

Normas fundamentales

1)
2)

3)
4)

5)
6)

7)

8)

9)

10)

11)

12)

13)

14)

Folleto anticipado.

Presentacidén de participantes, 4drbitros, equipo de diseifio, di-
rector del juego.

Establecimiento de las reglas generales del juego.

Determinacién de la hora del ejercicio y regulacién de los re-
lojes.

Instalacién de los grupos en el lugar convenido.

Los grupos, a través de los drbitros designados, conocerdn la
distribucién de puestos y "la situacién" para el juego.

Iniciado el ejercicio, el 4rbitro actuard con un plan regulador
de noticias que deberdi cumplir en forma escalonada a medida que
se produzcan los acontecimientos.

Los medios de comunicacién empleados, se utilizardn conforme a
reglas establecidas. Por ejemplo: las transmisiones telefénicas

Se hardn como en la realidad; los informes que sSe recaben personal-
mente o por radio, serdn enviados al organismo regulador (equipo
de disefio y director), el que entregari a los destinatarios los
mensajes en el momento en que en el caso real llegarfan,

El director del juego deber4d intervenir lo menos posible; sdélo

planteard situaciones a través de la informacién que llegue por
los drbitros, o actuard junto con su equipo, como organismo re-
gulador cubriendo todos los puestos que requiera el juego y que
no se hayan previsto.

El director del juego deberd mantener la disciplina cordial pero
organizada, durante el desarrollo, evitando discusiocnes y disqui-~
Siciones.

No deberd permitir que un grupo, para salvar un error, pretenda
realizar algo que dejé de hacer en el momento oportuno o que hi-
zo equivocadamente,

El equipo de disefio y los drbitros no podrdn hacer preguntas que
descubran su propia solucién del problema, ni convertir al ejer-
cicio en un didlogo entre directores y participantes.

El 4rbitro hard respetar la realidad, no permitiendo qﬁe esté
presente el o los participantes que no estarfan en el lugar si
la situacién fuera verdadera.

El 4drbitro dejardi en total libertad de accién al grupo a su car-
g0.

! qp‘f -
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- Trabajo prdctico -

JUEGO DE SIMULACION

El ejercicio que describiremos se ejecutd en julio de 1973, como
prdctica final del Primer Curso Multinacional del Proyecto OEA de
Tecnologia Educativa, con sede en Buenos Aires - Argentina,

El juego persegula los siguientes objetivos:

- Ejercitar a los becarios para el desempeiio eficiente de sus fun-
ciones como conductores del sistema educativo, dentro de un marco
de referencia determinado.

~ Entrenar a los becarios en el mecanismo de la toma de decisiones,
cuando deben tomarse resoluciones bajo limites de tiempo perento-
rio.

- Aplicar los conocimientos recibidos y el uso de las tablas y cua-
dros provistos en la Unidad.

- Evaluar a los becarios en el aprovechamiento del Bloque sobre "Es-
trategias para la aplicacién de Tecnologia Educativa', conside-
rando los distintos dominios del aprendizaje:

Destrezas motoras
Destrezas intelectuales
.. Dominio de la actitud
.. Estrategias cognoscitivas

Mecanismo de trabajo

Los bhecariog recibieron un documento adelantado en el cual se ex-
plicaban los pasos para el desarrollo del juego y se fijaban las
normas generales de desempefio y actuacién. E1 dfa fijado para el e-
vento, se formaron dos equipos de becarios, el equipo A de Tecndélo-
gos educativos y el B: Gabinete Ministerial.

Equipo conductor del Juego de Simulacidn

Responsables del Juego:

Directora: Susana Polero de Arguello (Instructora de Estrategia).

Arbitro Coordinador: Horacio A.Siri (Instructor de Conduccién).

Arbitro Operativo: Luis A.Torchia (Instructor de Disefic de Instruc-
cién), invitado.

yl‘!{l .
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EQUIPO A: Tecndélogos educativos

]
[ CARGO SUPUESTO A REPRE-~

NOMBRE Y APELLIDO

'PAIS DE ORIGEN

SENTAR EN EL JUEGO.

Juan Solano Mora

Ecuador

Director Centro de Tecnolo-
gia Educativa.

Antonio Alarcdn

México

Analista de Sistemas. Pro-
fesor del Centro y Asesor
de un Banco.

Cristina Scaglia-~
rino de Cdmara

Argentina

Analista de Sistemas. Prof.
del Centro y Asesora de un
Instituto Privado.

Rafael Arguedas

Costa Rica

Evaluador. Prof. del Centro
y Asesor de Computacién en
otros organismos.

Maria Antonia Boitia

Colombia

Especialista en Medios Au-
diovisuales. Jefa de Audiov.

. del Centro.

Bernardino Caballero

Paraguay

Alfabetizador de adultos
con experiencia en medios
nasivos.

Maria Adela Gallo

Argentina

| Especialista en Comunicacioén.

; Prof. del Centro.

Lo
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EQUIPO B: Gabinete

Ministerial

p CARGO SUPUESTO A REPRE- !
NOMEBRE Y APELLIDO PAIS DE ORIGEN SENTAR EN EL JUEGO. |
1. Yacyra P. Valentin Bragil Subsecretaria de Educacién.
: Meiva
2. Eduardo Gallardo Pery Director de Planeamiento.
- 3. Alexis Carrasco Venezuela Director Dpto. Medios Audio-
i visuales.
? 4. Rosalia Buenrostro ! México Directora Dpto. Curriculo.
i Baez
-
. 5. Lucila Carrero | Colombia Secretaria de Informacién y §
g Estadistica Educativa. %
| |
| |
1
6. Lucien Bernard Haitl © Asesor en Comunicacién y '

' Representante Gremial.

T i
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Previo a la designacidén de los lugares fisicos de trabajo, se
realizé una reunién informativa en la que se tratdé el documento
adelantado, se fijaron los tiempos y repartidé a los grupos debida- ®
mente entrenados, las condiciones y tema del ejercicio a desarro-
llar segin se destaca a continuacién:

EQUIPO A.

Objeto ( no se da por anticipado a los participantes)

Grupo de tecndélogos desea imponer el enfoque sistemAtico para
la reestructuracion del Sistema Educativo -~ desde que se les cita
para una entrevista con el Cuerpo Asesor del Ministeric de Educa-
cién hasta la iniciacidn de la entrevista.

PUNTOS PRINCIPALES ( no se dan por anticipado a los participantes)

Seleccidén de estrategia y tacticas a emplear en la entrevista.
Andlisis de la informacidén a presentar en la entrevista.
Elaboracidén de un plan aplicando el enfoque sistemitico.

MOTIVOS PARTICULARES DE ENSENANZA

(No se dan a conocer a los participantes sino después del ejercicio).

-~ Para seleccionar la estrategia y tdcticas apropiadas es convenien-
te analizar los modelos estratégicos y los axiomas tacticos estu-
diados. n

~ Siendo tanta la informacidn a presentar debe seleccionarse median-
te un andlisis estableciendo orden de prioridades. -

- E1 buen empleo de los medios y recursos es vital para manejar el
sistema como una empresa.

-

- E1 enfoque sistemitico es una filosofia que puede aplicarse a
todo trabajo.

- La Tecnologia Educativa no es sé6lo medios audiovisuales.

- Para elaborar un plan ordenado es conveniente seguir los pasos
del enfoque sistemitico.

SITUACION (anticipada a los participantes)

El Ministerio de Educacidn del pais esti tratando de analizar
las fallas del sistema educativo que se trazd sobre una estructura
burocriatica francesa de fines del siglo pasado. Con ese objeto esta
realizando sucesivas entrevistas con grupos docentes y ha citado
para el 15 de junio a las 17 horas a un equipo de especialistas de
Tecnologia Educativa, para hablar con el Cuerpo Asesor del Ministro.

DATOS DE INTERES (se van haciendo conocer a los participantes en
el transcurso del ejercicio, al igual que otros 'partes” aleatorios
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con los cuales el equipo conductor del juego, oriente permanente-
mente al logro de los objetivos perseguidos).

- En la dltima semana se entrevistaron con el cuerpo asesor, un gru-

po de productores de T.V. :
- Se acaba de crear el Dpto. Curriculo.

- Se proyecta la creacidén de 50 escuelas como solucidén al problema
de desercién escolar.

-~ Se inician dentro de 15 dias cursos obligatorios de perfecciona-
miento docente.

- Integrando el Cuerpo Asesor se halla el Director de Planeamiento
del Ministerio.

- Una empresa privada dond al Ministerio 500 televisores.

- Ha trascendido que el Cuerpo Asesor se encuentra siempre a la
defensiva porque es permanentemente atacado.

EQUIPO B.

Objeto

Cuerpo Asesor del Ministerio de Educacién trata de consolidar su
prestigio y de realizar la propaganda de las acciones del gobierno,
en sucesivas entrevistas con docentes especializados - desde que
se les comunica que deben recibir al grupo de expertos en Tecnolo-
gia Educativa, hasta que se inicia la entrevista.

PUNTOS PRINCIPALES

Seleccién de distintas tdcticas a emplear ante situaciones diver-
sas. .

Andlisis de la informacidén a requerir y la propaganda a presentar.

Elaboracién de un plan para la entrevista.

MOTIVOS PARTICULARES DE ENSENANZA

- Para seleccionar las tdcticas apropiadas deben analizarse los mo-
delos y axiomas tdcticos.

- Para solicitar la informacidén que se busca hay que implementar
un método.

- Para combatir las opiniones adverses se dardn datos oficiales ve-
rificables sobre la labor desarrcllada por el Cuerpo Asesor.

- Para realizar una entrevista ordeneda y productiva debe confeccio-

narsie un plan.

i
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SITUACION

Hay una opinidén generalizada que critica la caducidad del siste-
ma educativo en vigencia. El avance tecnolégico es uno de los pun-
tales en dicha critica. Esto obligé al cuerpo asesor a instancias
del Ministro, a recibir a un grupo de expertos en Tecnologia Educa-
tiva el dia 15 a las 17 horas.

DATOS DE INTERES

- Dos de los integrantes del equipo de expertos son asesores de Ban-
cos y organizaciones privadas de la ciudad.

~ E1 Ministerio tiene por convenio, un espacio diario de media hora
en la Radio Oficial y espacios gratuitos semanales en TV.

- Se ha ordenado &l Depto. de Medios Audiovisuales un censo de to-
dos los medios audiovisuales con que cuentan las escuelas.

- E1 Depto. de Medios Audiovisuales ha encargado un audiovisual cu-
vo tema central es "La desercidn escolar'.

- Ha trascendido que el equipo de Tecnologia Educativa contaria con
apoyo de la UNESCO.

- Ha trascendido que el equipo de Tecnologia Educativa criticé la
iniciativa ministerial de filmar cinco peliculas educativas en el
Semestre.

~ Se dice que 2zl Ministro le agradan las propuestas de solucidén que
tienen inmediata aplicacidén a corto plazo.

El juego se desarrolldé conforme a lo previsto. El grupo de Tecnd-
logos desplegé todo su ingenio en una exposicién tdctica brillante
con ayudas como grdficos y rotafolios. El Grupo Asesor utilizd el
desgaste de los innovadores, presentando datos estadisticos agobian-
tes, para quebrar el entusiasmo de los visitantes.

Fue visible el éxito de ambas estrategias aplicadas; los partici-
pantes evidenciaron tanto en la preparacién previa como en el momen-
to de la exposicién, un excelente nivel de aprendizaje teérico y un
elevado Indice de condiciones técnico-précticas impulsadas por el
clima de creatividad organizada en gue se desarrollé todo el juego.

Meses después, ya de regreso en sus respectivos paises de origen,
los bhecarios manifestaron que una de las mds positivas experiencias
que les brindara el curso, habia sido este "Juego de Simulacidén'.

L 1
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GRUPOS QUE CONOCERAN LAS ETAPAS

ETAPAS — — - —— MCMENTOS
Equipo de | Arbitros | Partici- . Obsetva- -
disefio | pantes ' dores
|
1. Finalidad diddctica. x | Informacién previa al disefio.
|
2. Objetivo general. x ; X X Disefio.
3. Objeto de ejercicio. x Diseflio.
4, Principales puntos a x § Digeflio.
considerar. |
i
5. Objetivos especificos. X i Disefio.
i
6. Motivos particulares de en- ;
seflanza, entrenamiento, X X Diseflo.
degempeiio, etc.
7. Situacién. X Disefio.
Situacién. X b < Al inicio del desarrollo.
8. Probable desgarrollo. x : Diseflo.
8. Folleto informativo antici- X , x x Digefio.
pado, ! ‘
10, Informacién extra para orien- x t Digeilo.
tacién del desarrollo. j
11. Distribucién de puestos. 1 X | { Digefio.
Distribucidn de puestos. i x ! Al inicio del desarrollo.
12, Informacidén escalonada. | X é Desarrollo secuenciado.
(Disefiada segiin 10) {
I % E T
13. Critica (parcial de orienta- x ; x | X ., En el momento que se crea o-
cién}. 5 ' | ‘ portuno,
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