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RESUMEN:

En este articulo se propone la utilizacion de los juegos de  simulacion para la introduccion del estudio de
los sistemas en el anla, se relaciona dichos juegos con el juego infantil y este con los sistemas. También  se
analizan las dificnltades de introduccion de dicho recurso diddctico entre el profesorado proponiendo
alternativas.

Introduccion

Los profesores/as de materias que tratan de sistemas complejos nos encontramos con
dificultades cuando intentamos que los alumnos/as aprendan lo que es un sistema y como
una determinada accién de uno de los elementos de un sistema puede tener unas
consecuencias insospechadas sobre otros elementos del mismo y sobre el funcionamiento
del sistema en su conjunto.

El problema es grave si tenemos en cuenta que el estudio de sistemas no es simplemente
una parte mas de una determinada materia, sino que se trata de un tema que dia a dfa esta
cobrando mayor importancia en distintas areas de interés para la humanidad: la Fisica y
Quimica de frontera (LUDWING, Ginther; PRIGOGINE, Ilya. 1986 ), la Biologfa
(MARGALEF, Ramon. 1978, 1986; SAGAN, Dorién; MARGULIS, Lynn. 1985), la
Didéctica, (CANAL, P.y PORLAN, R

1986; CANAL, P., 1988; GARCIA, J.E. , 1988 ), el Medio Ambiente (MEADOWS, D.H. y
D.L;RANDERS, J.; BEHRENS III, WW.,, 1972; MYERS, Norman., 1987), etc., dando



lugar incluso al surgimiento de teorias unificadoras como la teorfa general de sistemas

(BERTALANFFY,Ludwig,Von., 1978)

Cuando se utiliza como vehiculo para este aprendizaje un texto o una explicacién,
queda enmascarada en parte la esencia de los sistemas (la multidireccionalidad la
interdependencia y el dinamismo) debido a la linealidad y el estatismo del vehiculo
utilizado. Tampoco resolvemos el problema referenciando a sistemas reales, ya que lo
normal es que sean tan complejos o que tengan una escala tan grande que no faciliten en
absoluto el aprendizaje de sus caracteristicas. Como alternativa a los recursos antes citados,
estan los que he llamado juegos de simulaciéon de sistemas que comunmente se conocen
como juegos de simulacion
Estos juegos de simulacién presentan las siguientes ventajas como recurso didactico para la
introduccion de los sistemas en el aula:

- - La escala del sistema es la adecuada para su tratamiento en el aula, ya que en los
juegos de rol por ejemplo, los elementos del sistema son los distintos grupos de
alumnos/as que se han formado para realizar el juego, de manera que el sistema
en su conjunto no escapa a la observaciéon de cualquiera de los integrantes del aula

- La complejidad del sistema es lo suficientemente grande como para que no sea facil
prever el resultado de la simulacién, pero no tanto como para que en la reflexion
sobre dicho resultado no se le pueda seguir la pista a los flujos de interacciones mas
interesantes

Esta caracteristica de los juegos de simulacion como simplificaciones de sistemas
complejos ya fue teorizada por diversos autores e incluso ha sido analizada la génesis
histérica de los mismos desde este punto de vista, (MARTIN, Elena ;1982 ), sin embargo
en las consideraciones sobre las numerosas ventajas que reporta su utilizacion, no
queda suficientemente destacado que se trata de uno de los escasisimos recursos
didacticos que nos permite presentar en el aula un sistema y analizar su funcionamiento,
solo por esta razon su uso en el aula estarfa justificado.

¢Pero realmente se trata de "juegos''?, y en el caso de ser asi, ¢es que los juegos
infantiles propiamente dichos también tienen que ver con sistemas?

Para dilucidar esta cuestion no queda mas remedio que repasar las opiniones mas
significativas referidas al juego infantil, para de esa manera ver cuales son los puntos en
comun y las diferencias entre este recurso didactico y los juegos infantiles.

Para Piaget (1932, 1940), el juego en el nifio/a pasa por tres etapas:

= Juego sensoriomotor o  juego ejercicio, que dura hasta los  dos afios
aproximadamente y que acompafia el aprendizaje del nifio/a a coordinar sus
movimientos y percepciones

- Juego simbdlico, de los dos a los seis aflos, y que se caractetiza porque el nifio/a es
capaz de codificar sus experiencias por simbolos

- El juego de reglas , de los cinco afios en adelante, que implica poder jugar en
grupo, ya que el nifilo/a asume unas reglas y las respeta



ELKONIN (1980), refiriéndose al tramo de los 3 a los 7 afios, dice:

"En el fondo, tenemos dos fases fundamentales, o dos estadios, de desarrollo del juego. En el primero (de
tres a cinco anos), el contenido fundamental  del juego  son las acciones objetales, de orientacion social,
correspondientes a la  ligica de las acciones reales; en el segundo, (de cinco a siete  arios), las  relaciones
sociales entabladas entre las personas y el sentido social de su  actividad, correspondiente a las relaciones
reales existentes entre las personas.”

y distingue cuatro niveles de juego, caracterizando al dltimo entre otras cosas porque:

"Las acciones se despliegan en orden estrictamente reconstituidor de la ligica real. Son miiltiples y reflejan
la variedad de las realizadas por la persona a quien el nifio representa. Estan claramente entresacadas las
reglas que el ninio observa, con invocaciones a la vida real, y las reglas existentes en ésta. Estan destacadas
claramente las acciones dirigidas a los diversos personajes del juego.

La infraccion de la ldgica de las acciones y reglas se rechaza, y la renuncia a infringirla no se motiva
invocando  simplemente la realidad existente, sino indicando también la racionalidad de las reglas.”

Pero, ¢Qué son esas reglas a las que hace referencia tanto PIAGET como ELKONIN?,
se refieren a las reglas que durante el juego simulan las relaciones mas aparentes que se
dan en la sociedad, y en este punto estamos hablando de un sistema, siendo las reglas
precisamente las que regulan las interacciones de los distintos elementos del sistema social,
por lo que efectivamente se puede considerar al juego como

"un laboratorio de comunicacion social , donde los ninios/ as reconstruyen el mundo de los adultos y sus

complejas relaciones con el fin de dominarlo y comprenderlo”, (ORTEGA, R. 1987).

Todo esto se refiere al juego infantil, pero chay alguna relaciéon con el juego de
adolescentes y de adultos?, en este sentido resulta muy interesante este cuadro que
recoge los juegos que se utilizan en parvularios:

Distribucién de los grupos de juegos por edades

Edad en afios 3-4 afios 5-6 afios 7 aflos
grupo de juegos obs % obs % obs %
Imitativo-
operacional
esy
juego-
ejecicio
elementales:
Juegos
dramatizado
s de
argumento
determinado



Juegos de
argumento
con 3 20 18 39 22 29
reglas
sencillas:
Juegos con
reglas
sin
argumento:
Juegos
deportivos y
juegos
ejercicio
con
orientacion
a
determinada
s
conquistas:
Total 15 100 46 100 76 100

"De comparar los juegos de los grupos segundo y cuarto, o sea , los juegos dramatizados con  determinado
argumento y los juegos con reglas sin argumento, se ve la sustitucion de un tipo de juegos por otro. La
cantidad de juegos dramiiticos con determinado argumento disminnye, en tanto que la de juegos con regla
sin argumento aumenta y al final de la edad preescolar, alcanza el 55%; si se agrega el 13% relativo a
Juegos deportivos, que  son también  juegos con reglas, pero de un tipo mas elevado, obtenemos en  total el

68%" , ELKONIN (1980).
También VYGOTSKI (1979 pag. 146, 1980 pag. 273), hizo una observacion parecida:

"La evolucion a partir de juegos con una evidente sitnacion imaginaria y ciertas reglas ocultas a
Juegos con  reglas  manifiestas y situaciones imaginarias poco evidentes seiala el desarrollo del juego  del
nino."  y "...el juego de muiiecas y el de ajedrez son polos del  desarrollo, o sea, del juego se extrae su
esencia.” (el subrayado es mio).

De manera que no solo la fase culminante del juego infantil coincide con la simulacién
cada vez mas elaborada de un sistema complejo, el sistema de las relaciones sociales de los
adultos, sino que la evolucion natural del juego es en el sentido de cobrar mas importancia
a las reglas, dando lugar por una parte a los juegos deportivos, y por otra a los juegos
de mesa (ajedrez, cartas, domind, etc...),que en realidad son juegos que tratan de sistemas
abstractos.

Esta claro que gracias al juego de reglas, entre otras cosas, el nifio/a asimila una forma
de conducta que le resulta necesaria para su posterior desenvolvimiento, pero ¢que sentido
tiene que una vez superada esa etapa del juego persistan estos otros juegos de reglas sin
argumento'?, desde mi punto de vista nosotros vivimos formando parte de sistemas muy
complejos (uno de ellos el de las relaciones sociales), y constantemente nos vemos
abocados a tomar decisiones , a hacer "juicios sistémicos" (WEST CHURCHMAN 1978)
utilizando ciertas reglas conocidas y el valor en un momento dado de ciertas variables de los
sistemas en los que interactuamos, pero sin saber a ciencia cierta el resultado dltimo de



estas decisiones, que en muchos casos dependeran de la evolucion general del sistema.

En alguna medida la evolucion del juego simbdlico infantil hacia el juego de reglas y
argumento y por dltimo hacia el juego solo de reglas, nos prepara entre otras cosas, para
ese trabajo cotidiano de toma de decisiones que tanta trascendencia tiene para el individuo, y
esto como es corriente, (no se si se trata ya de una constante), fuera de la ensefianza
escolar reglada.

Etapas en el desarrollo de la percepcion de los sistemas

Desde esta perspectiva, que no es la tinica desde la que se puede analizar el juego infantil,
se podrian distinguir cuatro etapas l.a primera etapa servirfa para poner en contacto al
nifilo/a con los objetos es decir con "las entidades a que se llega en la petrcepcién, y son
discretas en el espacio y en el tiempo."

BERTALANFFY (1978 pr. ed. 1972), coincidirfa con el juego sensoriomotor o juego
ejercicio ( PIAGET 1932, 1946), . Para ese mismo tramo de edad ELKONIN (1980)
seflala que en los ejercicios elementales (a los que prefiere no denominar juegos) para
operar con las cosas "el caricter de las operaciones lo da la construccién especial del
objeto" 'y "los modos sociales de utilizatlos que se han formado a lo latgo de la
historia" . De manera que no solo se tratarfa de un aprendizaje perceptivo "puro", sino
también, de un aprendizaje de las propiedades de los objetos.

La segunda etapa coincidirfa en gran medida con la del juego simbélico, de los dos a los
seis aflos, el nifio/a es capaz de abstraer las propiedades, del objeto en si, y es capaz de
realizar juegos secuencia cada vez mas elaborados y que reflejan progresivamente las
secuencias lineales de actividades de los adultos, se tratarfa de lo que ELKONIN (1980)
llama juegos de primer y segundo nivel. En alguna medida este tipo de actividad simula
una relaciéon en los sistemas sociales andloga a la que en los sistemas ecologicos
llamarfamos cadena tréfica (una  relacion  alimenticia lineal ), y supone ya una
conceptualizacion importante (como lo es el mismo concepto de cadena tréfica en ecologia)
del sistema social de los adultos.

En la tercera etapa, que coincidirfa con la del juego de reglas de Piagety con el tercery

cuarto nivel de juego de Elkonin, en que se pasa del juego secuencia individual al juego
de reglas interactivo con otros jugadores, (es decir, de una cadena tréfica a varias
interelacionadas, lo que en ecologia se conoce como red tréfica ), seria un grado de
abstraccion superior en la comprension y conceptualizacion del sistema social de los
adultos.

En la cuarta etapa, quedaria del juego la esencia como decfa Vygotski, es decir, la toma de
decisiones en sistemas creados "ad hoc", definidos por unas determinadas reglas que
regulan las interacciones de los distintos elementos del sistema, y de los que se conoce el
estado de algunas de las variables que intervienen en el mismo. Naturalmente esta etapa
supone un grado de conceptualizacién mucho mayor , en el que se entra de forma

natural (jugando), como dice BERTALANFFY (1978 pr. ed. 1972).

"Las interacciones (o, mas generalmente, las interrelaciones) no se ven o perciben nunca directamente;
son construcciones conceptuales. "’



y en esa construccion, el juego tiene un papel determinante y cumple por lo tanto una
funcion vital para nuestra existencia.

¢Que sentido tiene utilizar los juegos de simulaciéon de sistemas como recurso
didactico en la escuela?

Como ya qued6 apuntado en la introduccion, solo por el hecho de que constituyen uno
de los pocos recursos didacticos para trabajar con sistemas en el aula, su uso estaria
justificado, pero es que ademas va a introducir a los alumnos/as en la problematica del
sistema real que pretende simular el juego, en esto va a influir que el juego este bien
disefiado, para lo que hace falta un conocimiento lo mas profundo posible del sistema
que se quiere simular, y un disefio del juego que simplifique al maximo las relaciones
que se dan en el mismo pero sin que se llegue a perder el isomorfismo con el sistema a
simular.

Si tenemos en cuenta que los problemas mas importantes con los que se encuentra la
humanidad en la actualidad tienen un marcado caracter holistico y sistémico, queda
clara la importancia de que la escuela ponga todo su empefo en incrementar la destreza de
los alumnos/as en ese sentido.

Para ello podemos utilizar tres tipos de recursos : los juegos de simulacion de sistemas
de ordenador, los de "rol" y los de mesa o tablero.

Con respecto a los primeros, son los que se utilizan cuando se trata de juegos muy
elaborados en los que se ha logrado un isomorfismo matematico notable (RAPOPORT,
Anatol., 1978) entre el juego y el sistema que se pretende simular.

Es con este tipo de simulaciones con el que se forman economistas, directores de
empresa, etc. Para la escuela no parece que sean una buena solucién, ya que aparte de no
existir una difusion suficiente de programas de un nivel adecuado con estas caracteristicas,
el uso de ordenadores en nuestras escuelas tampoco esta tan extendido como para que se
trate de una alternativa real. Ademas, las simulaciones de sistemas con ordenador quizas
sean un buen recurso para es estudio de su funcionamiento , pero no como presentacion
de los mismos, ya que las relaciones entre los distintos elementos quedan ocultos en el
programa y normalmente este solo presenta los resultados de la accién sobre algunos de
estos.

Otra posibilidad son los juegos de simulacién de roles y sistemas, estos aparte de su
relacion con los sistemas tienen un aspecto que los relaciona directamente con los juegos de
actuacion dramatica ( FREUDENREICH - GR4aSSER - KO6BERLING ; 1979 ). Es esta
ultima caracteristica la que los hace mas adecuados didacticamente que los juegos de
ordenador, ya que el entorno socio dramatico que se genera al asumir los participantes
los distintos roles, les lleva a comprometerse mucho mas con las decisiones que van
tomando a medida que transcurre el juego, lo que convierte a este en algo "real" 'y
motivador para la mayotria de los alumnos/as, incluso para alumnos/as desmotivados
inicialmente, lo que constituye una de las caracteristicas esenciales de los mismos ya que
vaa

"... ayudar al nifo, y sobre todo al adolescente, a descubrir lo que espera de tal o cual funcién social, a

través del papel que él imagina." ( WILDLOSCHER, Daniel 1976 Pag. 162) .



Por otra parte son los mas directamente relacionados con el juego infantil de reglas y
argumento.

Resulta clarificadora la siguiente delimitacion de los juegos de simulacién de rol
frente a otros medios de aprendizaje (  FREUDENREICH - GRA4SSER - K6BERLING
1979 ) :

1. Representan wuna realidad simulada en forma de modelo. Segiin la experiencia que se
pretende tener se planifica el juego y se determina la accion conin

2. Los jugadores intentan dentro de una situacion  planificada  comiin, comprender su
actuacion y reflexionar sobre ella. No solo dan  forma conjuntamente a este modelo, sino que
discuten, una veg. terminado el juego, sobre las experiencias tenidas en comiin, analizdandolas

3. Con estas formas de juego se aprende a través de la propia experiencia

No se trata de informacion intelectual. En el juego actiia y decide la persona en su totalidad.
Piensa, examina, recoge nuevas informaciones, pero experimenta  también,  intuitivamente
Simpatia y antipatia, miedo o desconfianza; no solo descubre las posibles consecuencias de nna
decision al reflexionar detenidamente sobre la  situacion, sino que sufre la inseguridad de la
decision sobre la marcha de su actuacion. Lo cognitivo se une a lo emocional

4. Los juegos de interaccion solamente se llevan a cabo a través del contacto mutuo. Un
Jugador tiene que observar al otro, prestar atencion a sus propuestas, tiene que referir sus propias
reflexciones a las reflexciones del otro: asi nace la experiencia social

5. Los juegos de interaccion se diferencian asi de otros medios diddcticos como por  ejemplo, libros
ilustrados, peliculas, programas de lecturas, en los cuales los nirios/ as asimilan individualmente un
contacto social.

Con lo dicho hasta aqui, queda claro que cuando se trata de realizar simulaciones de
sistemas sociales (en su totalidad o en parte) en los que un factor importante sea la actitud
de los distintos elementos del sistema frente a la problematica que se esta tratando (por
ejemplo, la problematica medioambiental o social), el recurso indicado es este ya que

"el juego es escuela  de  moral, pero no de moral en la idea, sino de moral en la accion” (ELKONIN

1980)

Los juegos de tablero o de mesa constituyen una situacion intermedia entre los de rol ,y
los de ordenador, a diferencia de los de ordenador, las relaciones (reglas) entre los
distintos elementos del juego estan al descubierto y aunque no estan tan cuantificadas
como en los de ordenador, si mucho mas formalizadas que en los de rol . Por otra parte,
aunque se puede trabajar en equipo, no se forma el entorno socio dramatico
caractetistico de los de rol y que resulta tan motivador para los alumnos/as

De hecho, en una reciente evaluacion de juegos de simulacion realizada por los propios
alumnos/as (de 2° de BUP), enla que se les pedia que los valorasen su grado de
aceptacion, los resultados fueron:

Acueducto 5,5 estatico (de mesa)



Compafifa de seguros 53 estatico (de mesa)

Localizacion Industrial 3,7 estatico (de mesa)
Construccién de S
. 8,2 dindmico ( de rol)
ferrocarriles
Comercio Internacional 8,0 dinamico ( de rol)

"La conclusion es que los juegos  dindmicos tienen una aceptacion incomparablemente mayor a la
de los estdticos. Los alummnos/as se sienten fuertemente motivados por los juegos donde ellos intervienen
con  sus compareros/as interpretando un papel de la vida real:  accionistas, bancos, partidos politicos,

paises, ete.” (FRIAS CASTRO, C. 1986)

Para terminar estas consideraciones podriamos decir que desde el punto de vista didactico,
el juego en la escuela crea buenas situaciones de aprendizaje, y que ocurre como en el
juego infantil, que

"el nifio va siempre un poguito por encima de sus capacidad, como tirado de una sitmacion que le
excige un nivel mas alto del que la accion espontdanea le exige habitualmente. Es en ese sentido en el que
podenos afirmar que para 1 ygotski las  sitnaciones lidicas tendrian una estructura semejante a las que
¢l definid  como dreas de desarrollo proximal ". ( ORTEGA, R. 1988); (VYGOTSKI, L. S.,
1984); (RIVIERE, A. 1984)

El problema de la evaluacion en los juegos de simulacion
Como dice Elena MARTIN (1983 ) :

"Afortunadamente hace ya bastantes asnos que se abandond la concepcion del juego, defendida entre otros
por el psicilogo  americano  Herbert Spencer, segrin la cual éste era tan sélo una forma de descargar la
energia sobrante".

De ese nuevo estatus del papel del juego en el desarrollo infantil también se estin
beneficiando los juegos de simulacién. Hoy en dia los juegos de simulacién estan tomando
cada vez mas, carta de naturaleza como un recurso didactico de importancia en todos los
niveles educativos incluida la universidad, y en esto ha influido el éxito que han tenido en
algunas parcelas del conocimiento, y sobre todo en la formacién de economistas. Pero en
cualquier caso su utilidad como recurso didactico aun se pone en cuestion.

En alguna medida pasa lo mismo que con cualquier otra innovacién didactica que se salga
de la metodologfa tradicional, como los instrumentos de evaluaciéon disponibles estan
adaptados a la anterior metodologfa, la nueva puede quedar en entredicho con respecto a
la anterior. En un juego de simulacion de rol, ¢como evaluar el desarrollo de la
capacidad de iniciativa de los participantes?, ¢y el incremento de su autonomia?, ¢y su
cambio de actitud frente a la problematica que simula el juego?....., nos resulta dificil medir
otras cosas que no sean contenidos de uno u otro tipo ya que los instrumentos de
evaluacion son mas escasos y sobre todo porque a diferencia con los instrumentos de
evaluacion de contenidos, no estan ampliamente consensuados ni difundidos

En ese sentido resulta muy meritoria la investigacion que sobre este aspecto realizaron
M* Rosario PINEIRO vy Purificacién GIL (1984 ), de la que entresacamos lo siguiente:



"Ellos  mismos reconocieron haber aprendido muchas cosas -los resultados lo confirmaron- 3y, ademds,
haberlas aprendido de una forma divertida. Creemos respondiendo a Kasperson, que la cantidad y calidad
de aprendizaje que se logra mediante este método si estd -o puede estar- a la altura del interés y entusiasmo

que despierta”

Los juegos de simulacién y el profesorado

En la actualidad existen muchas llamadas, sobre todo desde el campo medioambiental,
para que el profesorado de EGB y EEMM utilice este tipo de recurso didactico:

"...les tecnigues didactiques basades en  la  simulacid constitueixen  una  alternativa  metodologica
importantissima’ (SUREDA, ]
1988),

y Jaume A. TERRADAS, al presentar el Joc de [ aigna

"....estar tratando sobre realidades y no sobre abstracciones académicas es algo esencial para wun intento
de este tipo. Para lograrlo hay que  cambiar  los sistemas de trabajo y plantear problemas y no solo
materias." (1982)

Sin embargo atn esta lejos el dia en que la generalidad del profesorado utilice con
normalidad y soltura este recurso cuando asi lo crea conveniente, que sea capaz por
ejemplo, de desarrollar un juego de simulaciéon con las someras instrucciones del
fichero didactico n® 6 (CM.ILD.E., 1987). La razones de esta situacion son multiples, en
primer lugar cabria destacar que légicamente entra en contradicciéon con los  usos
habituales de ser y estar en clase, lo que al mismo tiempo que es una pega, supone un
acicate para los que pensamos que se debe de modificar esos usos y costumbres.

Otra razén es que resulta dificil para alguien que no ha utilizado nunca este tipo de
recurso, entender como ponerlo en practica a partir de las instrucciones, normalmente le
parecen muy complejas y eso le lleva a pensar que es practicamente inviable su puesta en
practica, o por lo menos que supone un esfuerzo desproporcionado, la razén de esto hay
que buscarla en que en un texto es dificil reflejar la multidireccionalidad la
interdependencia y el dinamismo de los sistemas debido a la linealidad y el estatismo del
vehiculo utilizado.

"Sovint tenim la idea que un  joc  de simulacid  és quelcom molt complicat, la cual cosa implica
necessariament la utilitzacid de molt de temps...que no ens sobra.” (HIERRO, 1. 1988)

Esto resulta un problema grave porque inhibe a sectores del profesorado interesados a
priori por el tema. A nuestro Grupo de Medio Ambiente del CEP d'Alacant, que esta
desarrollando una campafia de difusién de este recurso, nos ha resultado frecuente
encontrar centros en los que a pesar de disponer de  materiales y de profesores/as
interesados, no se han decidido a ponerlo en practica

Por ultimo también hay muchos profesores/as serios a los que el termino de juego les lleva
a pensar que se trata de alguna manera de tener entretenidos a los alumnos/as un rato,
potrque ¢como un juego va a servir para que los alumnos/as aprendan algo setio?, aunque



parezca mentira esta forma de pensar se da incluso entre profesores/as preocupados
por cuestiones de didactica . L.a manera de atajar este problema de incomprension consiste
en profundizar tanto en el aspecto teérico como experimental sobre este recurso
didactico.

Con respecto a los dos primeros problemas, lo que venimos haciendo en el Grupo de

Medio Ambiente del CEP d"Alacant es convocar talleres, de unos veinte a treinta
profesores/as, en los que utilizamos el Joc de /" Aigna (TERRADAS, J. 1982), que es ya un
clasico dentro de los juegos de simulacion medioambientales, y el Joc de la Rambla
(BALLENILLA, F et. alt., 1989) desarrollado por nosotros, con la siguiente secuencia de
actividades:

1) A medida que van llegando los profesores/as, sin ninguna introduccién previa
se les asignan los papeles

2) Una vez se han informado leyéndolo, de cual va a ser su papel en el juego, se
hace una puesta en comun en la que cada grupo explica a los demas cual es su
funcion

3) Jugamos

4) Se interrumpe la primera parte del juego para pasar a la segunda parte, que es una
reflexién sobre lo que ha acontecido

Hasta aqui lo unico que hemos hecho es seguir la secuencia que seguirfamos
normalmente con los alumnos/as, excepto en el 1° punto, que segin la edad,
puede requerir algo mas de preparacion

5) Se interrumpe la reflexion propia del juego para iniciar una metareflexion
sobre la opinién de los participantes acerca de la utilidad de este recurso didactico

0) Se pasa un video que recoge varias secuencias del juego jugado con alumnos/
as

De esta manera los compafieros/as experimentan en la practica en que consiste el juego,
su organizacion y su desarrollo, que hasta el punto 4° esidéntico a como habria que
realizarlo con los alumnos/as.

Es de destacar lo dificil que resulta pasar del punto 4° al 5° , esto es debido a lo
intensamente que los profesores/as han asumido sus acciones en funcién del papel que
representaban. También es de destacar que en ninguna de las cinco ocasiones en que hemos
realizado el taller, se ha dudado de la eficacia de este recurso didictico.
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