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STAN SENTADOS EN

un circulo v uno hace

de pato: “cuak, cuak”

v cuenta una verdad,

Los demas responden

“cuak, cuak”. En el si-
guiente grupo se hace una torre de
papel con celo va que han acabado
de hacer ¢l juego de los huevos que
se tiran desde una altura a una cesta
hecha de papel... Muchos pensarin
que se trata de las actividades en la
guarderia de la esquina o el campa-
mento de verano de los ninos... nada
mas lejos... son los ejecutivos espano-
les de las grandes empresas proban-
do nuevas (v algunas no tan nuevas)
técnicas de formacion para mejorar
su capacidad de trabajo en equipo,
comunicacion, etc.

Obviamente dicha inversion siem-
pre se ha hecho con la esperanza de
obtenerla mejora en productividad
—en procesos de fabricacion, logisticos,
comerciales, atencion al cliente, etc—.

La idea es relatvamente sencilla:
usando el concepto de paralelismo se
conseguird trazar conclusiones empre-
sariales partiendo de las conclusiones
de juego: que la altura desde la que
tiras el huevo refleja el riesgo que que-
rrdas asumir, ¢l proceso de “construc-
cion de la cesta” reflejard el proceso
de planificacion de nuevos productos
en la empresa, etc. Este ejercicio de pa-
ralelismo se ha basado mucho en dos
grandes verdades que apoyan el uso de
Jjuegos para el aprendizaje:

I Si uno lo pasa bien el aprendiza-
je es mavor (véase P. Greenfield en
“Mind & Media”, entre otros muchos
estudios).

I Si uno experimenta las cosas en el
proceso de aprendizaje, la retencion
de conceptos es mavor (como indica J.
Meister en “Corporate Universities”).

:Un enfoque mas realista?

Nos podemos imaginar que si estos jue-
gos funcionan, el impacto podria ser
todavia mavor si introducimos un enfo-
que mas realista, manteniendo la parte
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de juego. :No seria fantistico si en vez
de tivar el huevo pudiéramos realmen-
te enfrentarnos a una situacion realista
de planificacion de un provecio o de
nuestra empresa como parte del jue-
go? Estamos hablando va de una si-
mulacion més que de un juego!

Al final nos estamos acercando
mis al concepto de “para aprender
a volar, igual es mejor usar ¢l simu-
lador de vuelo™ que a un juego con
conceptos de aprendizaje. Los juegos
de hov en dia en la PSP o en PC son
cada ver mas realistas (tipo Sims) que
el Pac-man (el famoso comecocos).

Realmente, el enganche seria ma-
vor, el aprendizaje mis aplicable v
el impacto de lo aprendido mavor,
va que el uso de simuladores puede
hacer que no solo se cumpla la parte
entretenida v la transmision de con-
ceptos de juegos, sino ademis que se
trabajen los problemas/situaciones
en cierta profundidad.

;Pero qué es exactamente una
simulacion?

La definicion de las simulaciones es
“la ereacion en ordenador de un am-
biente real de negocio con el propo-
sito de experimentar v aprender™. En
dichos simuladores, el usuario asume
un rol v toma decisiones que a su vez
impactan ¢l entorno, lasituacion y los
resultados. La linea de la historia v el
caso son basados en el mundo real v
el modelo es dinamico. Dicho de owra
manera, “la simulacion es la posibi-
lidad de escribir tu propia historia v
aprender el camino”, es un método
del caso de las escuelas de negocio
pero... jen vivo mads que post morten!
Un caso que cada uno puede vivir mas
que leer. Un caso donde las lecciones
aprendidas vienen de la accion v la re-
flexion mis que del profesor solo.

Y ;como crea valor una buena
simulacion?

Como todo en la vida, hay aspectos
que pueden ayudar a definir la cali-
dad de la simulacion, como su inter-
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