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Peripheral Urban Growth of Barcelona In the Franco Era, "lberian Studies’,
abril 1979,




SIMULACION EN LA EDUCACION URBANISTICA

Este trabajo consta de cuatro partes. En la primera se define la terminologia a usar,
se presenta una clasificacion de las técnicas de simulacion y se examinan los elementos
basicos de la simulacion por juegos. La segunda parte sigue con una descripcion de ciertos
juegos de planeamiento y en la tercera, se consideran el contexto educativo y profesional
de estos juegos y sus modelos subyacentes. Finalmente, en la cuarta parte se pone énfasis
en la necesidad de nuevos estudios de investigacion y evaluacion, examinando la aplica-
cion de fas técnicas de simulacion a la ensefianza de casos-tipo.

Las técnicas de simulacion: una perspectiva seguan el
grado de abstraccion

La "“simulacion’ ha sido definida como el desarrollo y empleo de modelos para el
estudio de la dinamica de sistemas existentes o hipotéticos” (HARTMAN, 1966). En este
sentido general, el término cubre una variedad de representaciones dinamicas que emplean
elementos sustitutivos para reemplazar componentes reales o hipotéticos {Véanse figu-
ras 1y 2).

Para que esta definicion resulte Gtil ha de ser cualificada de acuerdo con ciertos
criterios especificos. Una de las clasificaciones mas usadas de las técnicas de simulacion es
una clasificacion segin el grado de abstraccion a partir del sistema, operacion, o procedi-
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miento de la vida real. Asi se puede establecer una escala simple con los elementios
principales mostrados en la Figura 3. Aungue consideremos gue esta clasificacion tiene
alguna validez, parece importante destacar que las distintas técnicas no sen mutuamente
exclusivas, coma tampoco resultan siempre claras las divisiones entre una técnica y otra.

FIGURA 1. é{Simulacion definida?

Fuente: '“Schools’ Council Newsletter”, N.© 1, 1968.
Dibujante: Ken Taylor.

Par 1o tanto, se pueden combinar varias de estas técnicas en una sesion de ensefianza por
simulacion. Voelveremos sobre esta cuestion mas tarde, al referirnos a la ensefianza de
casos-tipo.

Elementos basicos de la simulacion por juegos

Una apreciacién mas clara de los procedimientos de simulacion por juegos puede
quizas lograrse mejor subrayando la secuencia de sucesos que frecuentemente constituyen
un juego .académico. Ante todo, los diferentes participantes (jugadores) se familiarizan
con los detalles del ejercicic concreto (el juege). Usualmente se describen ciertos objetivos
y el juego real comienza con un sistema ordenado de toma de decisionss. Casi inmedia-
tamente, los resultados de !as decisiones (los beneficios} se vualven a suministrar a los
jugadores para que los evalden. El ciclo de toma de decisionas, realimentaciéon v evalua-

M. Wynny J. L. Taylor

FIGURA 2. ¢{Uno de los primeros juegos da simulacion urbangs?

lidefonso Cerdé dirige el desarrollo del Ensanche de Barcelona mientras que los propietarios del

Ensanche (abajo) calculan. sus ganancias. Arriba, un duefio, con propiedad vacia en el Casco Antiguo
no dusrme bien. ‘ ’

Fuente: “El P4jaro Verde” en GARRUT, J. M. (1963).

cion, se repite para permitir que en un sélo dia se complete el equivalente de muchos afios
de decisiones. :

Los juegos de simulacion, tal y como los usan los planificadores urbanos y aguéllos
gue trabajan en disciplinas afines, varian ampliamente en sus detalles, pero parecen tener
en comadn las siguientes caracteristicas esenciales;



8 Simutacion en |la educacidn urbanistica

ELECCION EL METODO JUGAR SIMULACION SIMULACION
CASO-TIPO <DE CORREO<> DEL > A > POR = MEDIANTE
MATINAL DETECTIVE PAPELES JUEGOS COMPUTADOR

Reatidad - - Abstraccion Creciente

CASO-TIPO: Observacién y Documentacion del mundo real. Estos ejercicios implican las
historias detalladas de situaciones problematicas seleccionadas que se analizan y se
discuten.

ELECCION DE CORREO MATINAL: Método en que se le pide a un individuo que
represente un papel especifico seglin el cual, debe, por sf mismo, decidir una accién
sobre una serie de temas hipotéticos suscitados por el correo de la mafiana. El rasgo
principal de esta prueba es |a presentacion de problemas realistas, de modo tal que
provoquen lo que pudiera denominarse respuestas razenables.

EL METODO DEL DETECTIVE: Es una extensién del método de caso-tipo. I\|0 se le da
al estudiante el material completo del caso, de modo que, a lo largo del ejercicio,
debe buscar informacioén adicional mediante preguntas y respuestas.

JUGAR A PAPELES: Hepresentamones imitativas y espontaneas. Los participantes tie-
nen que representar problemas de relaciones humanas y discutir el desarrollo con
otros representantes de papeles v observadores,

SIMULACION POR JUEGQOS: Se emplea esta expresion para descrlblr tanto los estudios
que incorporan caracteristicas libres, relativamente no estructuradas, como los que
.exhiben caracteristicas rigidas, controladas y bien estructuradas. Tales estudios se
dirigen a la toma de decisiones por participantes en interaccién con un entorno
simulado, que es representado por otros participantes (normalmente en equipos) y
basado, hasta cierto punto, en el mundo real. Entonces, se enfrenta a los participan-
tes con diversas situaciones para facilitar el estudio de! compartamiento humano o el
desarrollo de procesos especnales (por ejemplo desarrollo y planificacion urbanas).

SIMULACION MEDIANTE COMPUTADOR: Un tipa de simulacién en que se utilizan
_modelos operacionales programados para computacion radpida por méaquina. En
“consecuencia, muchos de los datos y decisiones se toman en el interior de Ia méa
quina.

FIGURA 3. Una clasificacion da la técnicas de simulacion.

Fuente: DUKE y BUHKHALTER (19661,
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1. Se utilizan principalmente para aprender cémo los sistemas reaccionan bajo condicio-
nes continuamente cambiantes.

2. En esencia, son abstracciones simples de aspectos relativamente complejos, de situa-
cienes del mundo hipotético o real.

3. Logran su simplicidad muy en funcion de la reduccién de operaciones complejas a
series de acciones simples, expresadas simplemente y controladas por reglas explicitas.

4. Permiten el empleo concertade de modelos fisicos, representaciones materiales v
operadores humanos.

6. Requieren que los participantes adopten papeles que impliquen varios grados y niveles
de cooperacion, competicién v conflicto entre los jugadores o los equipos v que
tomen décision;as que reflejen su comprension de los rasgos claves del modelo {Véase
Figura 4).

EQUIPO 1 OPERA

BQUIPO 2

MODELO
BASICO
@ Jugador
H Nivel 1
*."‘}' Nivel 2
H Nivel 3
————————————— *¥* Nivel 4

EQUIPQ 3

EQUIFO 4

FIGURA 4. Niveles de intercambio en un tipico_ juego de s.imulacién.

i

6 Producen ciertos "resultados’’ de las decisiones {premios o sanciones), determinados
por el azar, por referencia a valoraciones humanas, o mediante &l uso de reglas vy
formulas predeterminadas.

7. Brindan experiencia variada para controlar el curso de los sucesos a lo largo del
tiempo, en casos en que el estado del entorne simulado se altera cantinuamente, en
respuesta a la calidad de las decisiones acumuladas.
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8. Generalmente, comprimén el ""tiempa’ y, como resultado, son capaces de suministrar
rapida realimentacién acerca de los resultados y conseguencias de las decisiones.

8. Progresan en etapas o periodos predeterminados y cada periodo representa un lapso
de “"tiempo”’ fijado. .

En resumen, fos juegos de simulacion son réplicas operacionales groseras que preten-
den brindar el conocimiento de la dindmica de un sistema en operacion. Se suministra a
los participantes experiencia en la toma de decisiones sobre un periodo de tiempo simu-
lado extenso, dentro de un entérno controlado v exento de riesge. El juego sustituye la
complejidad del mundo real por una abstraccion simplificada, que permite gue clertas
caracteristicas representativas sean entendidas facilmente y manipuladas répidamente.

La simulacion urbana por juegos

Juegos de uso mas difundido

Los juegos de planificacion y desarrallo urbanos son, en esencia, representaciones
dindmicas de aspectos seleccionados del asentamiento humano; describen simplemente el
medio en el cual trabaja el planificador. Comprimen el espacio v el tiempo y son mecanis-
mos relativamente sofisticados para estudiar los fendémenos urbanos que, por otros me-
dios, pudiera resultar costoso, dificil o incluso imposible considerar de forma realista.

La adaptacitn de estos sistemas de simulacién formativos para el estudio de fens-
menas urhanos debe mucho a los planificadores norteamericanos. HENDRINCKS {1960}
fue uno de los pioneros en este campao; su modeto de juego experimental fue sequido por dos
juegos mas complejos de desarrollo urbano construidos independientemente par DUKE
(1964) y FELDT (1965). Los profesionales del planeamiento v de disciplinas afines,
estimulados por los informes entusidsticos de estos autores, han emprendide cada vez mas
estudios exploratorios similares. Como resultado de ello, se han utilizade experimen-
talmente varios juegos por universidades, escuelas, organizaciones de |nvest|gaC|on ¥
departamentos de planificacién,

METROPOLIS es un juegc de desarrolic comunitario proyectada por DUKE
{1966). Se propane famitiarizar a los jugadores con algunos de los papeles de toma de
decisibn mas significativos entre los que afectan al crecimiento urbano. Se crea una
comunidad hipotética como base para la interaccién entre administradores del planea-
miento, politicos y especuladores de! suelo (Figura b). Se insiste especialmente en los
papeles de los jugadores, en sus relaciones entre si v con la forma y naturaleza de su
entorno. Los funcionarios responsables del planeamiento ganan proyectando con decision
ias rentas y recomendando presupuestos de inversiones que logren aprobacion legislativa.
Los politicos ganan manteniendo bajos los impuestos e intentando, al mismo tiempo,
satisfacer todas las necesidades de la comunidad. Los especuladores ganan invirtiendo
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dinero en areas en que la inversién en trabajos plblicos revalorizara especialmente el
precio del suelo. Se requiere que cada grupo tome en cada vuelta decisiones simultdneas -

PLANIFICADOR

FAVORES

ESPECULADOR

DGNACIONES

- FIGUFIA 5, Rslaclnnss basucas an el juegn METHOPOLIS .
Fuente DUKE" (1964) BEAE ;

sobre dos aspectos Una prlmera deC|3|on supone un compromlso pnvado y se dlrlge a
Iograr beneficios personales. -La segunda decisian se refiere a un aspecto pliblico en que
estdn implicados los intereses .de la comunidad.: Los recursos son limitados ycada movi-
miento tiene como resultado consecuencias. directas y  acumulativas.. En cada ciclo, y

como consecuencia de las decisiones del jugador se calculan un cierto nimero de indica-

dores de crecimiento, y en el analisis final, tales indicadores brindan una medida del éxito
en términos de ganancias y pérdidas para la poblacién.

CLUG, (Community Land Use Game) proyectado por FELDT (1966) suministra
una analogia de las interacciones y cambios que se producen en’la economia dél suelo
reglonal y en la determinacion reglonal det uso del suelo, con un alto nivel de abstraccién,
Es un’juego de tipo "“tablero’ ¢on ' reglas especificas ¥ bastante rlgldas gue pudiera
compararse a una combmaclon de ajedrez Y Monopoly lLas reglas representan algunas de
las fuerzas’ econdmicas Gue tienden a con"ﬁgurar el crecimiento ‘urbario, Reduciendo Ta
multlpllcldad de variables que afectan’ al suelo urbano a un pequefio nimero de Tactores
rmportantes "cada rnowmnento se basa €n un numero selecmonado de alternativas, El
juego comienza teniendo cada Jugador un capital fijo'que puede Utitizar para facilitar sus
intereses personales o los de la comunidad. Con una gestién prudente las jugadores
pueden’ maximizar sus inversiones y también hacer una contribucién positiva.al crecimien-
to de la comunidad. El éxito &Itimo puede .calibrarse en términos de capltal |nd|V|dual o
por el tamano y naturaleza de la expans:on ur bana : :

Los desarrollos de CLUG an Europa han SICIO amb|0|osos, por EJEmp|O TAYLOH y

'CARTER (1967) han expenmentado ‘con Una serie de moduﬂcamones ‘menores para estu-
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diantes universitarios de planificacion y TAYLOR y MADDISON {1968} se han ocupado
de una versidn britanizadada, LUGS {Land Use Game Simulation}, como prototipo para
realizar demostraciones.

Esta version se basa en el desarrolic de asentamientos urbanoes hipotéticos entre un
marco administrative-econdmico de componentes bien conocidos {Plan General de Orde-
nacion, ganancias econdmicas de inversiones) y con reglas y restriccionas especificas
(zonas geograficas fijadas, relacion fija entre tamafio de la industria y fuerza de trabajo).
El juego consta de periodos de 15 a 40 minutos {representando dos afios cada uno), en

N ;

FIGURA 6. LUGS. {LAND USE GAME SIMULATION} an m:cién

que se toman una serie de decisiones para el desarrollo del asentam1ent0 v se hacen los
calculos econdmicos correspondientes (Véanse Figuras 6y 7).

Juegos *‘localizados’’

Aparte de la corriente principal de los desarrollos que acabamos de revisar, para
completar esta revista de los juegos de planificacidn hay gue mencionar otro grupo de
modelos. Este grupo de juegos pudiera contemplarse como productas esencialmente insti-
tucionalizados 0 “'localizados”, en el sentido de que reflejan mucha las necesidades espe-
ciales de un organismo. En consecuencia, estan a menudo sometidos a uso restringido por
el organismo que lo desarrobl6 o aquéllos estrechamente asoc1ados, en gran parte, debido a
una documentacion restringida.

Por ejemplo, se han disefiado varios modelos de juegos exploratorios para situacio-
nes practicas concretas, fuera de las instituciones académicas. En 1966 MITCHELL des-

arrollé un juego denominado URBAN PLANNING SIMULATION como instrumento -

para obtener informacion del usuario {Berkeley, 1968). El juego ha sido desarrollado por
varios alumnos de MtTCHELL en la Harvard Graduate School of Design y ha sido jugado
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HORA:
EQUIPO: SESION: FECHA: DEBE | HABER | SALDO

1. Coloque el saldo, de dingro con gue comianza la sesion,

2. Coloque el interés sobre el saldo (10% del punto 1 de la
ultima sesion).

3. Considere {si corresponde} las proposiciones sobre planes de
desarrollo existentes.

4. Negocie lo¥craditos qus sean necesarios. Los créditos deben
estar en multiplos de 4.000 unidades monetarias. Las amorti-
zaciones se hacen en multiplos de 1.000 sobre las sngulentes 5
sesiones. A

5. Construya [as nuevas redes de comunicacion segiin se re-
quieran. Votacion mavontana cada vial agrega 30 unidades al
total de contribucion urbana.

6. Construva_loa edificios pdblicos que se necesitan. Votacidn
mayoritaria: cada nuevo edificio agrega 30 unidades al total
de contribucion urbana.

7. Construya los espacios libres necesarios. Votacién mayorita-
ria:' cada unidad de area libre agrega 30 unldades al total de
contribucion urbana,

8. Construya los nuevos bioques de transito que se reguieran.
Votacion mayoritaria: cada blogue agrega 300 unidades.

9. Calcule los costes de contingsncias tales como incendios,
inundaciones, etc. En las sesiones 4, 8, 12, etc, |as pérdidas se
determinan -echando dado.

10. Deducciones aplicables & una ubicacion en el extraradio me-
tropolitano. "No. de viviendas sin servicios comerc.

No. de viv. sin &reas libres. No. de viviendas sin

edificios pablicos. La carencia total x 50 arroja la deduccion
total. .

11. Compra o venta (Cologue los detalles de las
de terrenos . operaciones en las columnas

12. Construyalos edificios de abajo. Una columna por
necesarios. cada solar).
Coste si se comprase ahora
Tipo de edificio
Coste de edificacidn
Precio del suelo.

13. Ingresos netos de los
edificios construfdos.
| 2000—-DaT x 400
C 900-DaT x 100
R 250—-DaW x 10

14, Ingresos netos acumulados de los edificios existentes menos
los ingresos de los edificios gque han sido demolidos.

Dyl .

15. Nuevo total de ingresos netos por todos los edificios.
+

16. Calcular |as contribuciones urbanas. Tasa por solar
x No. de solares que se ocupan

17. SALDO AL FINAL DE ESTA SESION TOTAL

{Las cantidades son miItiplos de 1.000 pesetas)

FIGURA 7. LUGS {version ssppﬁola ‘SIMUR’). Hoja de Contabilidad por Sasion. -
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por grupos de ciudadanos de una gran variedad de niveles socio-econdmicos. Como dispo-
sitivo para recogida de datos, se contemplan las acciones de los jugadores como sustitutos
de lo que el participante pudiera encontrar dificil verbalizar cuando se le pide que consi-

dere la determinacion y evaluacion de necesidades y deseos personales o de la comunidad.-

Tal y como estd concebido actualmente, el juego puede funcionar a cuaiquier nivel
espacial y basicamente no brinda mas que un marco rudimentario para una confrontacion
multipersonal en aspectos urbanisticos.

En un plano bastante distinto, y en este caso surgido del entorno universitario, esta
el juego TORONTO (BENJAMIN, 1968). Pese a que este modelo ya no lo usan quienes lo
proyectaron ni en su forma original ni en el contexto educativo inicial, parece ser un
ejemplo tipico de lo que pudieran llamarse juegos "‘domésticos”, o “de sOlo una vez" vy
también es de interés porgue ha servido de fuente para un cierto niimero de esfuerzos de
investigacion relacionados. La version original del Modelo Toronto (TOG) es una simula-
cion centrada en Don Mills, Ontario y los componentes basicos del ejercicio aparecen en
la Figura 8.

El juego de GOODMAN, POLICY NEGOTIATION, conocido a veces como el de
ASIGNACION DE INFLUENCIA, es otro de los modelos cuya documentacion es particu-
larmente escasa. Sin embargo, el formato béasico del modelo esta ya bien establecido y el
juego ha sido ampliamente presentado por su proyectista en diversas demostraciones.
El marco actual del modelo debe mucho al juego de FUTURE (Véase Figura 9) de

KAISER vy a la !ogl’stiba elegante y a las técnicas de presentacion desarrolladas por.

HELMER, GORDON y GOLDSCHMIDT (TAYLOR, 1969).

Proporciona capilal

qa inlersn y renina ol capial PROMOTOR

//. o
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/ » o
// / .°' Al =
N pd ) 4 H
<\ /& . ¥
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o\ X/ s G <
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X e -
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H . o 5 Svway
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FIGURA 8. Relaciones basicas en el Juego TORONTO
Fuente: BENJAMIN, 1968.
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FIGURA 9. El marcador en el juego “FUTURE". Con la inversidn y “‘pagos de influencia” de los jugadores, las

15

probabilidades de los acontecimientos del juego estan siempre fluctuando. Sobre todo el juego ensefia como los

acontecimientos” estan interrelacionados y brinda las dificultades consecuentes para la toma de decisiones.

2
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El contexto educativo y vocacional

- Suponiendo que el lector tiene algunos conocimientos de las caracteristicas primor-
diales de las técnicas de simulacion en general v una apreciacion de algunos juegos urba-
nos especificos, se intentara ahora examinar algunos de los aspectos educativos y vocacio-

" nales gue tienen refacidn con el uso de estos métodos de instruccion.

La ensefianza superior y la formacion de planificadores

Existen muchas actitudes que impiden el uso v desarrollo de sistemas de instruccion

innovadores en la ehsefanza superior y universitaria. £1 papel del profesor en la Universi-

dad es normalmente bastante limitado; un horario rigido y la dependencia de examenes
anuales hacen gue la experimentacidn y reforma en los métodos de instruccion resulten
dificiles. El intercambio vy la colaboracion entre una Universidad y otra son raros; gene-
ralmente no estdn disponibles {os recursos humanos y econdmices necesarios para la
exploracién de nuevos métodos de instruccion y el desarrollo de nueves elementos en el
plan de estudios.

La educacién del planificador no es una excepcion y experimenta otras desventajas
por la juventud de ls planificacion como profesion, disponiendo todavia de recursos
estrictamente limitados. Parece que se ha prestado més atencion al incrementa de la cifra
de personas educadas como planificadores que al rnejoramlento del contenido de los
cursos y de los metodos da instruccidn.

| os trabajos y las necesidades de los planificadores

) Cudles han de ser Jos objetivos de la. educacién del planificador es un asunto
discutible {Véase SOLA-MORALES, 1974); pero para gque no se pierda el tiempo, y los
recursos humanos y economicos, es imprescindible que se clarifiguen las responsablhdades
profesionales y los objetivos educatlvos del planificador,

Generalizando, a un alto nivel, se ven como ObjetIVOS fundamentales en la educa-
citn del planificador, una comprension de la organizacian sistémica de la ciudad y region,
y la.adquisicibn de los conocimientos y habilidades necesarios para trabajar en la gerencia
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del desarrollo urbano. Perc es importante destacar aguf que en el trabajo operacional del
planificador, &l rango vy la forma de |as decisiones que tendrd que tomar es normalrrients
limitado, como han mostrade graficamente en dos dimensiones BRAYBHOOKE y LIND-
BLOM (1963} (Véase Figura 10).

El eje horizontal representa el grado de cambio en sociedad que la decisién_intenta
conseguir. El eje vertical representa el grado de conocimiento que tiene el planificador
cuando toma la decisién. Los cuatro cuadrantes representan tipos distintos de decisiones,
Las decisiones en el cuadrante 1 se caracterizan por un desec de grandes cambios, de
conocimientos e informaciones adecuadas. Las decisiones en e} cuadrante 2 tienen gran
alcance pero carecen de la informacion y datos necesarios. Las decisiones en el cuadran-
te 4 s8 basan en un huen entendimiento de Ja situacién, pero son de escasa consecuencia.
Algunas de }as decisiones tomadas por los planificadores caen en este sector. Sin embargo,
es en el cuadrante 3 donde se localizan |la mayoria de las decisiones gue toma el planifi-
cador. El impacto de la decision es limitado, asi como también el nivel de conocimiento
de las necesidades esgecificas de la situacion (Véase Figura 11). '

Tradicionalmente se exigid a los planificadores la formulacién de propuestas para
cambios a nivel municipal o comarcal gue tienden a situarse hacia el lado derecho del eje
horizontal. Ademas tales propuestas tienden a estar en el cuadrante 2 mas que en el

" cuadrante 1, reflejando una falta de datos adecuados, como ha sefialado REINER (1_963):

“ A menudo se presenta un esquema como el (nico disefio apropiado, siendo en
realidad solamente una entre varias posibilidades que satisfacen igualmente las necesi-
dades........ Es muy frecuente, también, que una propuesta se perjudique por la falta de
colaboracién con otros planificadores o los de otras disciplinas afines o también por la
dependencia total en las investigaciones de disciplinas relacionadas, tales comao las cien-
cias econdmicas y la psicologfa".

Como afirma BRAYBROOKE v LINDBLOM {1963}, existen presiones politicas e
institucionales que inducen a los polfticos a tomar opciones que se sitlian en el cuadran-
te 3. Consideremos que el planificador trabaja en un marco politico e institucional pare-

Buen entendimiento

4 . 1
Cambio limitado y Deseo de cambio
creciente (Ambito en gran escala
restringido) ) .
3 2

Mal entendimiento

FIGURA 10. Cuadrantes péra la toma de decisiones.
Fuente: BRAYBROOKE y LINDBLOM (1963).
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Maontjuic, ef nuevo Parque de Atracciones y las barraquistas.

—S8e ve que fa han hecho con fa mejor intencidn. Pero podrifan haber
preguntado si preferlamos alguna otra cosa.

FIGURA 11. Ei desarrollo de Montjuich en los afios 60. éUna decision bien pensada?

Fuente: Cuadernos de Arquitectura y Urbanismo, Barcelona, n.? 21, Sept./Oct. 1973.
Dibujante: Puig, “El Correo Catalén™. ’ . :

cido y tiende a un cambio limitado y creciente, lo que resulta muy dislocado en cuanto a
consejo polftico'y medidas adoptadas. ' R , '

Si-se acepta este andlisis, se puede plantear la pregunta: {Qué tipo de conocimientos
debe obtener un planificador en su educacion? En primer lugar, téndra que entender de
proyecciones sobre el futuro (poblaciones, trabajo, etc.) v saber algo sobre o técnico de
su profesién. Pero en segundo lugar,-y a-nivel méas fundamental, el planificador debe
entender v saber como se pueden manejar v controlar los procesos: de desarrollo urbano
en |ugar de saber.sdlamente reaccionar ante los resultados de astos procesos. Ademés, hay
Que tener en cuenta que nuestre conocimiento. del.mundo es imperfecio. (Y porqué es
imperfecto? En parte, porque tenemos la vision restringida en una disciplina aislada de

- otras; ¥ en parte, porque hasta los Ultimos :afios nos faltaban aproximaciones v modelos

adecuados de la realidad urbana, necesarios para darnos un conocimiento méas complato
de los procesos existentes en esta realidad.

Los modelos del ;proc'eso de desarrolfo urbano

Conseguir el modelo matematico completo de la ciudad pérece todavia un objetive
bastante lejand. por la que hay que contentarse con una serie de modelos gue responden a
distintos conceptos y niveles de conocimiento de fa ciudad, que proveen una hbase para
entender y en\seﬁar tos procesos de desarrollo urbano. Hace falta destacar, sin embargo,
que estos modelos son adecuados solamente para algunos tpos de situacion urbana que
corresponden al marco fijado por el modelo © el juego basado en tal modelo, Es ev‘ide_nte
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que tenemos que seguir con la blsgueda para hipotesis y medelos de accion que salen de
las circunstancias individuales en que act(a el planificador. Estos, a su vez, pueden ser
empleados tanto para la educacion de alumnas como para la ayuda de profesionales.

Para cerrar esta seccion parece conveniente subrayar gue una simulacion por juego
deberia ser considerada simplemente como un componente mas de un ejercicio educacio-
nal (Véase Figura 12): Si bien un juego de simulacion resulta por si mismo in‘;eresante
para los participantes, no obstante siempre son necesarias las sesiones preparatorias_y las
discusiones post-operatorias para complementar las lecciones aprendidas durante el juego
y centrar la atenoton en los aspectos criticos y significativos de ta experiencia. También
hay que destacar aue el éxito de la experiencia no sblamente responde a un curso bien
preparadt v a la cglidad v pertinencia del modelo de simulacién. En Gltimo recurso
depende mucho de la habilidad del instructor en la direccion de la clase v el uso'apropia-
do de los recursos humanos vy tecnicos a su disposicion.

N I e A AT T T
K_ N\ I L, x - H
1 2 3 a 5 '

A. Eljuego como centro del trabajo.

‘ TP
1 2 3a Ada 6 b ab 5

B. E!juego usado dos veces para reflexidn y mejoramiento de la ejecucion,
. LR T '
AU E T T R x ﬂ
2 3 : 4 7 ’ 5 :

C. Eljuego como estimulo inicial.

K - 12 a 24 horas aproximadamente >j|

1. Trabajo preparatorio; 2. Explicacién de los detalles del Juego; 3. Experiencia del Juego: 4. Sesion
de autopsia y critica: analisis de los resultados del Juego; 5. Trabajo complementario; 6. Discusiones
v reflexiones; 7. Mas informaciones y estimulos.

FIGURA 12. Tres posibilidades para el uso de un juego como parte de un ejercicio mas amplio.
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La evaluacion y extension de la simulacién por juegos
Estudios de evaluacion

En las Oltimes afios, (a disponibilidad de material para la practica de simulacion por
juegos ha mejorado bastante, y parece que séguird mejorando (BELL.CH, 1873, GIBBS,
1974, ZUCKERMAN vy HORN, 1974, URENA, 1877, TAYLOR y WALFORD, 1978).
Sin embargo, nos parece que debemos intentar sacar mas provecho de }o que tenemos. E)
"Schools’ Council” y la “Nuffield Foundation”, por ejemplo, han hecho mucho para
demostar como se ‘pueden introducir y probar ideas educativas innovadoras para una
numercsa audiencia. Pero no es facil citar intentos de extender tas usos de la simulacién
en las universidades briténicas. Sin embargo, se pueden encontrar estimulos 'y directrices
en el trabajo bien documentade de un ampiio ntimero de practicantes norteamericanos de
fama internacional. En este contexto, hay que destacar el trabajo de GUETZKOW v su
equipo {1972} para el refinamiento y prueba de modelos de simulacion socio-politicos y
la iniciativa de HOUSE v PATTERSON (1973) referente'a la construccion de sistemas de
simulacion del medio ambiente. Igualmente el desarrallo del “COMMUNITY LAND USE
GAME" por su autor, FELDT, y su documentacion de las varias adaptaciones de su juego
es.un ejemplo excepcional de la blsqueda de un autor para conseguir Una mejor producti-
vidad de su modelo. En el mismo contexte debe situarse el intento de MONRQE (1972)
para diseminar las distintas aplicaciones operacionales del '"POLICY NEGOTIATIONS",
Nuestra opinion es, en suma, que investigadares, pedagogos v especialistas merecen vy
necesitan mas apayo para e desarrollo de los modelos existentes v su aplicacion a nuevas
situaciones.

Consideramos, asi, que el fomento de métodos de simulacién instruccionales permi-

tiria obtener provecho de una mayar oposicidn vy una mavor critica constructiva. Ahora

bien, parece que hay demasiada comptacencia con el alta nimero de modelas de simula-
cidn a nuestra disposicion (Véase Figura 13). Debemos tener en cuenta gue el empuje

para el fomento de los modelos de simulacion en fos primeros afios de la década 60 fue -

resultade de una re-consideracién radical de la ensefianza del urbanismo Yy Que necesi-
tamos ideas nuevas, radicales y originales si vamos a seguir con un mpetu igual.

Simulacién {por juego) de casos-tipo: una aplicacion nueva

El uso de casos-tipo como un instrumento pedagogico en ta ensefianza superior fue
establecido hace mucho tiempao (Véase, por ejemplo, McNAIR 1954; TAYLOR 1978).
Sin embargo, hasta hace poco, muchos los cansideraban como un material bastante pesa-
do para servir como ejemplos de concepios de aplicacién mas general. Sélamente con el
desarroflo de nuevas metodologlas de casos de estudio para investigar los procesos de
desarrollo v planificacion urbanos, (MASSER et af, 1978, FLYNN y LEWIS, 1978) se
han tomado en consideracion métodos nuevos para presentar los resultados de tales

" investigaciones en la sala de clase. Ahara bien, parece que la explicacion v la ensefianza de

una sucesion de decisiones tomadas en los procesos de desarrollo v planificacion urbanos
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puede realizarse mejor por la combinacién de varias técnicas de simulacion, en particutar
el caso de estudio, el jusgo de papeles y la simulacion por juego (RAMANOS 19_78). En. la
S.C.T. {Simulacion de casos-tipo) seria posible establecer una serie de marcos institucio-

nales, econdmicos, plblicos, etc. para la toma de decisiones y, al mismo tiempo, conservar

la experiencia pseudo-real y la libertad de decision existente en los juegos mas ablertos

como el LUGS. Ademas, los criterios para la toma de decisiones no estan restringidos a Ia’

consideracién de calculbs econdmicos fijados en las reglas de un juego.
La S5.C.T. comienza con una sesibn preparatoria en la gue se explican los objetivos y

los concepios basicos del ejercicio. Como hemos comentado antes en relacidn a los juegos'

en si mismoas, este tipo de ejercicio debe constituir sGlamente una parte de un curso
extensivo sobre temas relacionados. Posteriormente se establece, el marco contextual,
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FIGURA 13. .El aumento de modelos de simulacion por juego usados en la Ensefianza Superior.
Fuentes: TAYLOR {1971), BELCH {1973), GIBBS (1974}, ZUCKERMAN y HORN (1974).

destacando el drea del estudio, los usos del suelo, los planes wgentes las entidades que
actlan en los procesos de desarrollo y planificacion, sus poderes v finanzas. Los alumnos
son agrupados en equipos gue representan las entidades gue toman parte en el caso de
estudio (y quizés algunas que no toman parte). Desde aqui el instructor dirige una forma
de juego controlado. Tiene a su disposicibn una secuencia, ordenada mas o’ menos crono-
Ibgicamente, de 20 a 50 situaciones en las gue se tomaron diversos tipos de decisiones en
el caso-tipo estudiado (Véase por ejemplo la Figura 14). Empleando ayudas visuales (dia-
positivas, fotos,” proyector, marcador, piezas simbdticas) puede seguir el curso del caso,
deteniéndose en ciertos puntos claves, para que los equipos participantes puedan enfren-
tarse con situaciones seleccionadas. del caso. Desde estos puntos claves se hace que el
juego pueda seguir su propio curso hasta gque el instructor decida o bien detener la
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1. Se delimita por La Obra Sindical del Hogar (Q.5.H.) unas 7. Adjudicacidn del nuevo contrato a “’Construciora | vierna-
100 hectareas en el Prat de Llobregat para la construccion cional $.A." para la construccidon de 801 nuevas viviendas
de 300 casas {Julio 1963). en San Cosme (1970-73).
2. £l Ayuntamiento del Prat se opone a la delimitacion 18. Aparicidon de defectos en las viviendas de San Cosme; el
(Sept.—Oct. 1963). proyecto de reparaciones; notificacion de desahucio: los =
3. Se amplia el ambito del programa para la construccion de primeros intercambios entre la ‘Asiciacion de Vecinos de =
6.500 viviendas provisionales en Barcelona para incluir San Damian (A.V.5.D.} y las autoridades estatales (Mar- 35
tada a comarca de Barcelona (Dic. 1963}. zo—Junio 1873L 2
4. El Instituto Nacional de La Vivienda {I.N.V.) comunica al 19. Se autoriza y se abandona el proyecto de reparaciones [
Ayuntamiento del Prat que va a construir una Unidad {Nov. 73—Nov. 74). - r
Vecinal de Absorcion {LV.A.) de 3000 viviendas en Prat 20. La OS.H. y el L.N.V. redactan los primeros planes de —
{(Feb. 1964). . remadelacion (Nov. 73—Nov. 74}, _ 2
5. El Ayuntamiento se opone a la intencion del 1.N.V. (Mar- 21. Se deterioran lag relaciones gntre los vecinos v las autori- g
zo 1964). dades gubernamentales (I.N.V., O.S.H.; En.—Sept. 1975).
6. El Ministro de la Vivienda visita el Prat y reduce el tama- 22, Se introduce una nueva politica de Ja viviendaen |a época
fio de la U.V.A. a la mitad {1500 viviendas} {Marzo 1964). post-Franco {Marzo—Dic. 1976). .
7. Expropiacion de los terrenos por el LLN.V. Empieza el 23. La Corporacién Metropolitana de Barcelona aprueba el
movimiento de tierras por la 0.5.H. Sigue a oposicion del Plan General Metropolitanc de Barcelona {Julio 1976).
Ayuntamiento del Prat (Marzo—Junio 1864). 24. El equipo de arquitectos empleado por la A.V.5.D. redac-
8. Intensificacidn de la oposicidn del Ayuntamiento del Prat. ta un avance del proyecto de remodelacion que es dcepta-
Se confirma la reduccién a 1500 viviendas por el Ministe- do por el Ministerio de 1a Vivienda {Sept.~—Die. 76).
rio {Junio 64—Marzo 65). . 25, Se inicia una serie de discusiones e intercambios informa-
9. Los primeros intercambios entre el Ayuntamiento del Prat les entre los arquitectos de A.V.3.D. y las entidades inte-
y la O.5.H. {Marzo—Abril 65). resadas en el proyecto de remodelacion (Enero 77).
10. El Ministerio del Aire pone objeciones a la ordenacidon de 26. El equipo de arquitectos de A.V.S.D. y representantes del
la U.V.A. propuesta por la O.S.H. {Abril 65). Min. de la "Viv. firman un contrato para la redaccién del
11. El Ayuntamiento del Prat da licencias de edificacion para Nuevo Plan de Remodelacion de San Cosme {Feb. 77},
las 1500 viviendas de la W.V.A. "San Cosme” (Abril— 27. Se redacta el Plan Especial de Reforma Interior (P.E.R.I.)
Mayo B5). de San Cosme {Feb.—Junio 77).
12. La O.S.H. redacta una nueva ordenacidén para San Cosme 28. E!Min. de la Viv. acepta el P.E.R.I. [Jul. 77}.
{Mayo 65—Mayo 66). 29. Explicacion del P.E.R.I. a los vecinos de San Cosme (Sep-
13. Se adjudican las obras directamente a “Colomina Serrano tiembre 77).
S5.A." {se construyen las 1500 viviendas en San Cosme; 30. Aprobacion inicial del P.E.R.I. de San Cosme por el
1965-68). Ayuntamiento del Prat {Qct. 77).
14. El Ayuntamiento del Prat y el {.N.V. no llegan a un acuer- 31. Se redactan el Proyecto de Urbanizacion y el Proyecto de
do para la cesion de obras de urbanizacidén {Oct. 67—Ma- Edificacion para la 1.2 fase (10/77—1/78).
yo 68). 32. Se abre la Informacién Pablica para el P.E.R.l. de San
15. Adjudicacién de las viviendas de San Cosme por la 0.5.H, Cosme (Oct.—Enero 78).
(un 75 % se adjudican a las barraguistas de Montjlich 33. La C.M.B. aprueba definitivamente el P.E.R.l. de San
{ocupacion de San Cosme; 1966-69). Cosme {Feb.—Ab. 78).
16. Se introducen por la 0.8.H. pagos de amortizacion en San i
Cosme (Junio 69). .
FIGURA 14. Un analisis inicial de los procesos de planificacian y desarrollo en ol barrio de San Cosmel, Barcelona. o
w
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simulacion, o bien seguir un poco con el curso real del caso e interesar a fos alumnos en
un debate y discusion sobre los dos cursos {(normalmente distintos): el del caso de estudio
y el de la simulacion por juego. Esta forma de simulacién interrumpida puede ser repre-
sentada graficamente usando los “'arboles de decisiones’”” de LINDBLOM (Figura 15).

Nos falta todavia mucho en el desarrallo de la S.C.T., pero parece que se pueden
emplear varias de las técnicas de simulacion en la ensefianza de casos-tipo. Con el des-
arrollo y consotidacion de las investigaciones en curso, puede que-la S.C.T. aparezca como
una aplicacibn niieva de las técnicas de simulacion a la ensefianza de los procesos de
desarrollo y planificacion urbanos, poniendo énfasis en los aspectos referentes a la toma

de decisiones. "

Observaciones finales

Parece oportuno destacar a modo de conclusion la necesidad de una mejor co-opera-
cion en dos direcciones distintas. La primera tiene gue ver con la consolidacion y mejora
de las relaciones e intercambios entre {os que usan actualmente —o tienen interés en usar—
las técnicas de simulacion, cualguiera que sea su disciplina y su nivel académico. El
segundo tipo de iniciativa tiene que ver con la promociéon y apoyo de programas de
investigacion especializados en |a blisqueda de las soluciones mas efectivas para los proble-
mas pedagbgicos aceptados por la mayoria. ' .

En Ja consideracion de las estrategias para la propagacion de los conceptos vy aplica-
ciones de las técnicas de simulacion, es evidente que nos faltan mecanismos claros para ta
coordinacion adecuada de tales iniciativas. El (ltimo escalon en esta direccion seria la
existencia de una red internacional de centros para el desarrollo de usos educativos en las
técnicas de simulacion. Aunque ésto parezca muy ambicioso, es nuestra opinidn que se
puede lograr mucho contando s6lo con una secretaria eficiente y un sistema organizado
de clasificacion en cada centro. En otras -palabras, creemos que los recursos ya existen
para el comienzo de tales intentos tendentes a una mejor coordinacion. Ciertamente se ha
conseguido bastante en poco tiempo, pero se nos exigen hoy nuevas iniciativas si quere-
mos realizar aunque sblo sea una parte del potencial educativo de la simulacion por.

juegos.
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