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ESCUELA DE GUERRA NAVAL

TEMA GENERAL: INNOVACIÓN EN LA EDUCACIÓN DE DEFENSA Y SEGURIDAD.

TEMA : El Papel de los juegos de Manejo de Crisis  en el proceso de capacitación de civiles.

INTRODUCCION

Los niveles en que puede desarrollarse un conflicto abarcan desde la paz hasta la guerra, pasando por el estadio de crisis. Este ultimo, el mas característico de los conflictos contemporaneos, requiere de administradores, capaces de mantener al conflicto en el  nivel mas conveniente a sus intereses. Para ello se educa, capacita y entrena al personal a fin de desarrollar profesionales eficaces y eficientes en alcanzar los objetivos perseguidos por la organizacion, profesionales capaces de conciliar las amenazas, explotar las oportunidades, resguardando los propios intereses, pero con las habilidades para evitar la escalada de una situacion hacia un estadio no deseado.

Para ello existe una gran variedad de opciones académicas que imparten educacion en aspectos tales como estrategia, metodologias de pensamiento para analizar la naturaleza del conflicto, negociacion, comunicacion, etc, etc. No obstante, la teoria no siempre se compadece con la puesta en práctica en la realidad de los hechos. Innumerables factores, de los estudiados y de otros que pasan inadvertidos, inciden para que la mejor estrategia de por tierra frente a una determinada circunstancia no contemplada o peor aun,  mal interpretada o mal entendida.

Si bien, no pueden estudiarse ni imaginarse todas la situaciones que puedieran presentarse frente a una circunstancia especifica, si pueden recrearse las mas substanciales variables que participan en el desarrollo de un determinado conflicto, mediante el adecuado planeamiento y la ejecución de un Juego de Simulacion de Crisis, que finalmente ayude a comprender a los participantes los fenomenos que intervienen en la dinámica, su interrelación y sinergia de la crisis que se pretende representar.

La Armada Argentina ha desarrollado en la Escuela de Guerra Naval un sistema de Pensamiento Estrategico que ayuda a la comprension del fenomeno del conflicto, sus partes integrantes y que permite la elaboracion de una o mas estrategias para su administracion, coherente con los fines y objetivos de la propia organizacion. Por otro lado, evolucionando desde los tradicionales Juegos de Guerra, ha incursionado en la tematica del Manejo de Crisis, instancia mas comun en la resolucion de conflictos frente a la alternativa de la guerra. Es asi que, integrando el desarrollo puramente teorico y academico con el correspondiente al de la simulacion de escenarios y recreacion de situaciones de crisis lo mas proximo a la realidad, a traves de su Simulador Jupiter, se dispone de dos elementos academicos diferenciales en su proceso de formacion de tomadores de decisiones.

Por otra parte, comprendiendo que el conflicto contemporaneo ha perdido la especificidad de un determinado actor, transformandose en un evento con participacion de actores multidisciplinarios, que incluye personas, organismos, instituciones de todo nivel y naturaleza, la Escuela de Guerra Naval, aprovechando su incorporacion al sistema educativo nacional ha encarado decididamente compartir este cumulo de conocimientos y experiencias con instituciones educativas, gubernamentales, empresas y particulares con el doble proposito de brindar una oferta academica singular y original y a su vez, enriquecerse a traves de la multiple y variada gama de protagonistas que se acercan a nuestra casa de estudios para ejercitarse en el arte de la estrategia y en el desarrollo de estos Juegos.

Este trabajo pretende mostrar todas las actividades realizadas por la Escuela de Guerra Naval para capacitar, en particular, civiles en la administracion y el manejo de crisis de diferente naturaleza, mediante el desarrollo de juegos afines, asi como procura llevar a conocimiento de la comunidad educativa internacional, el alto valor agregado que se genera como producto de la integracion de civiles y militares, sean academicos, empresarios o funcionarios de organizaciones oficiales o privadas y los beneficios obtenidos para cada uno de ellos como para las relaciones entre civiles y militares, como fruto de las experiencias desarrolladas en los ultimos diez anos en este sentido. 

EVOLUCIÓN HISTORICA

La Escuela de Guerra Naval fue creada el 30 de julio de 1934 luego de un prolijo y equilibrado diseño curricular con el objetivo, según lo expresado en el discurso inaugural  por el Señor Ministro de Marina Capitán de Navío Don Eleazar Videla, de: “estimular el pensamiento, promover la discusión profesional..., formar hombres con sentido realista y con clara noción del empleo de los medios, capacitados en la toma acertada de decisiones y en el eficaz asesoramiento de Estados Mayores.”

El primer curso que se dictó se denominó “Curso de Guerra” y fue de características eminentemente TACTICAS. Esto condujo a que el diseño del  edificio que hoy tenemos se hiciera en torno a un  gran salón donde se desplegó el Tablero Táctico con sus aulas y cuartos de juego para poder recrear los tradicionales Juegos de Guerra. Es así que la Escuela de Guerra Naval, desde su comienzo hasta los años inmediatamente proximos a la finalización de la Guerra Fría, se abarcó a la formación de Jefes en los aspectos tácticos de la conducción de la Guerra. Los juegos de Guerra apoyaban exclusivamente al Area Operaciones. En general eran Juegos a dos Bandos en los cuales los alumnos ponían en práctica los planeamientos de detalle que habían realizado previamente.

Al desenvolverse  las actividades en un escenario eminente técnico-táctico, donde la toma de decisiones estaba restringida a la aplicación de Procedimientos y Reglas bastante rígidas y prepautadas hacía que, tanto los profesores como los alumnos, actuaran en un ambiente donde la creatividad operativa-académica estaba muy acotada.

Con el transcurso de los años y siempre dentro del marco táctico, la experiencia recogida permitió desarrollar juegos acordes al momento histórico que se vivía (2º Guerra Mundial, Corea, etc), recreando situaciones basadas en las amenazas tradicionales, soportados por modelos que permitieron avanzar desde la simulación manual hasta la asistida por computadoras, buscando representar los procesos técnicos involucrados (por ej. detección, interacción de armas, etc.) en el armado de la Situación y en tiempos los más parecidos a los reales. Ello tenía como finalidad que los jugadores tomaran decisiones en un ambiente con el mayor realismo posible.    

Por otro lado y en forma simultánea, la Armada decidió insertar el Sistema Educativo Naval en el ámbito Nacional. Para ello debió compatibilizar sus escuelas de oficiales con los distintos niveles académicos existentes, quedando la Escuela Naval Militar como carrera de grado, la Escuela de Oficiales de la Armada como de especialización y por último la Escuela de Guerra Naval como un posgrado. Esta nueva situación generó un progresivo pero profundo cambio en varios aspectos a saber.

· Cambios en la Visión Académica.

· Cambios en el Perfil del Docente.

· Cambios en la Estructura de Pensamiento de los SS.JJ.CC.

¿Cuáles fueron los cambios en la Visión Académica?

Este quizá fue el más trascendente de los cambios, puesto que obligó a una evolucion del pensamiento cartesiano tradicional:

· al trasladarse del mundo de los Blancos y Negros al mundo de los grises,

· del mundo de la rigidez académica, al de la flexibilidad académica,

· del de la solución magistral del profesor, al de las múltiples soluciones integradas profesor-alumno,

· del mundo del trabajo individual, al del trabajo en equipo

· de la Escuela endógena encerrada en la visión militar única del conflicto tradicional, a la Escuela exógena multidisciplinaria,

· del mundo del nivel de conducción táctico de soluciones estructuradas, al del nivel de conducción operacional de soluciones creativas,

· del mundo especifico militar, al multidisciplinario contemporaneo, enmarcado  en escenarios de crisis poco estructurados, turbulentos y con escaso y a veces poco confiable nivel de información.

Este cambio generó la necesidad en el Cuerpo docente, en su mayoría personal militar provenientes de un medio cultural táctico, de modificar sus conductas para poder  armonizar con la nueva visión Académica. Para ello debieron desarrollar nuevas habilidades y compartir en otros ambientes académicos sus conocimientos y experiencias.

A su vez la Escuela facilitó este proceso de cambio mediante la incorporación de profesionales civiles con experiencia en distintas áreas y en ejercicio activo de su profesión.

Simultáneamente, el oficial alumno proveniente también de una extracción cultural táctica, en donde hasta la fecha ejerció su profesión y la continuará ejerciendo "a posteriori", debió cambiar su actitud estructurada a una más flexible, que le permita afrontar con amplitud y fundamentos los diferentes enfoques, interpretaciones u opiniones que pudiera intercambiar sobre asuntos, comportamientos y/o conflictos en los que participe.

Por otro lado, en la década del 80, la cátedra de Estrategia de la Escuela de Guerra Naval encaró un enfoque político de la estrategia para desarrollar, no sólo una teoría más del conflicto sino una teoría de utilidad práctica en la decisión político-militar, que se ha constituido en uno de los ejes diferenciales de su oferta educativa. La generalidad y coherencia de la teoría se contrastó con el rápido avance de las ciencias sociales y políticas y también con su aplicabilidad en decisiones concretas de estrategia nacional, militar y operacional. El Sistema de Pensamiento Estratégico desarrollado, ha sido probado con particular éxito en la identificación de los intereses nacionales, en ejercicios de apreciación y resolución estratégica y en juegos de manejo de crisis, en los tres niveles de decisión, nacional, militar y operacional.

Asimismo permite encarar, con igual eficacia, todo el espectro del conflicto, desde la paz hasta la guerra total porque, lejos de descender al detalle táctico, se mantiene en el nivel político que representa el juego de los intereses, del poder y de la comunicación. 

IMPLEMENTACION DEL CAMBIO

Teniendo en cuenta que en  la Visión Académica planteada, entendemos por carrera de posgrado, al ambiente académico propicio para combinar los conocimientos profesionales de alumnos y profesores provenientes de diferentes disciplinas, con la experiencia previa adquirida a lo largo del ejercicio de su profesión, y los propios de la carrera que están cursando, su objetivo sera el logro de la excelencia para la  toma de decisiones en la  resolución de conflictos, situaciones o circunstancias propias de sus ámbitos laborales. Esto tiene su máxima expresión en la práctica que es llevada a cabo en los diferentes juegos de manejo de crisis donde cada quien actúa representando a funcionarios, gerentes y administradores de niveles de conducción superior e intermedia de su respectiva organizacion.

El primer paso para la implementación del cambio fue lograr configurar esos ambientes multidisciplinarios. Ello se pergeñó  en principio en diferentes fases:

Una integración inicialmente orientada  hacia los distintos representantes de los componentes del Poder Naval  en actividades académicas comunes con muy pocos aspectos específicos. Mas adelante, esta integración se extendió al campo Conjunto a través de:

-La incorporación  de profesores de las otras FFAA para participar en el diseño de Juegos de Guerra y colaborar en la impartición de clases.

-El intercambio de alumnos de participar en los  distintos juegos de guerra y de manejo de crisis que se realizan en cada una de las Escuelas.

Para completar esta fase, orientados a incrementar los niveles de interoperabilidad y las medidas  de confianza mutua, se alentó el intercambio de alumnos y el desarrollo de juegos de manejo de crisis entre las Escuelas  de Guerra Naval del continente. Finalmente, se encaro la integracion con instituciones gubernamentales, universitarias y privadas procurandose los siguientes objetivos:

· Incrementar el intercambio académico profesional, el conocimiento  mutuo y la integración con estos organismos, empresas o instituciones.

· Ser un foro donde, con libertad académica y de manera no vinculante  para las Instituciones participantes, se contribuya a:

· Promover la cooperación estratégica regional.

· Establecer bases de entendimiento mutuo para el planteo y solución de problemas de crisis internacional, particularmente desarrolladas en el ambito maritimo, pero con la intervencion de los organismos privados y gubernamentales que naturalmente intervienen en estos casos.

· Optimizar el nivel de respuesta a las potenciales amenazas hemisféricas.

· Estudiar casos de interés común o especificos, mediante la aplicación de la técnica de juegos de guerra.

Por otra parte, hasta este momento los juegos de guerra y de manejo de crisis se apoyaban en un simulador cuyo diseño estaba orientado a satisfacer los requerimientos tácticos de los antiguos objetivos académicos. La nueva visión requirió una  redefinición del Simulador orientándolo a responder a satisfacer las necesidades de las diferentes Áreas Académicas que conforman los Cursos implementados en esta Escuela, las emergentes de los compromisos que se mantiene con otras Escuelas de Guerra del país y del exterior, de los organismos relacionados con la Defensa Nacional, Universidades y particulares para simular situaciones que requieran ser analizadas mediante la técnica de juegos. 

Para ello provee un escenario aplicable al mundo real, simulado a través de un sistema informático que permite:

· Adiestrar a los participantes de los distintos niveles de la organización en la toma de decisiones para el manejo de situaciones de crisis. 

· Analizar distintas situaciones de crisis y evaluar la aplicación de los distintos instrumentos existentes para su manejo y resolución, tanto en el plano político, legal como militar y con la participación de los distintos organismos estatales involucrados (MINDEF, MINREX, CNI, etc).

· Probar, en lo militar, los distintos planes desarrollados para afrontar las situaciones de crisis.          

Esto se alcanza mediante la simulacion de escenarios que exigen a los participantes el ejercicio de la toma decisiones en un marco que abarque situaciones poco estructuradas y de elevada incertidumbre en los diferentes niveles de la estrategia, desde la nacional hasta la operacional. Simultáneamente, atiende otros tipos de requerimientos tales como:

· la verificación de planeamientos, 

· la apreciación de la situación, 

· la adopción de resoluciones, 

· la impartición de órdenes y  

· la supervisión de la aplicación de la doctrina y procedimientos.

Esta reingeniería  fue factible fundamentalmente por contar con personal militar y civil con vasta experiencia en la definición, diseño e implementación de simuladores. 

Entonces, con el conocimiento y la herramienta apropiada, se consolido el compromiso de ofrecer el cumulo de experiencia en esta materia a quienes, desde la sociedad en general, pudieran necesitarlo para su aplicacion, o al menos pudieran estar interesados en conocer esta ciencia o arte de idear, planificar, desarrollar y ejecutar juegos de manejo de crisis. 

LA INTEGRACION Y LA EDUCACION DE CIVILES 
Asi, se avanzó en involucrar la participación en los juegos de manejo de crisis a profesionales  de organizaciones del ámbito público y privado de las áreas gubernamentales, académicas o empresariales incorporando últimamente los medios de comunicación social.

Esta fase tuvo un desarrollo gradual que comenzó con los alumnos y profesores del Instituto del Servicio Exterior de la Nacion (ISEN),  Escuela Nacional de Inteligencia (ENI) y Escuela de Defensa Nacional (ESDN). Se inicio con el Juego de Manejo de Crisis FENIX, juego de Relaciones Internacionales, con participacion mixta de civiles y militares, pertenecientes a los organismos antes citados, de esta escuela y mas recientemente de estudiantes de diferentes universidades. A la fecha mas de mil estudiantes de diversas procedencias han pasado por nuestros claustros. 

Progresivamente se incorporaron alumnos y profesores de Universidades nacionales, públicas y privadas, en aquellas carreras  vinculadas con la tematica y problematica coherente con los escenarios y problemas planteados desde los ejercicios de manejo de crisis elaborados por la Escuela de Guerra Naval y que les eran funcionales a sus necesidades, en particular aquellos provenientes de carreras de periodismo, circunstancia que ha enriquecido notablemente la dinamica de estos juegos. 

Consolidada esta etapa hacia mediados de la década pasada, y visto  los resultados positivos obtenidos y a la experiencia recogida de las discusiones generadas en los Juegos Seminarios, se avanzó en la realización de juegos de manejo de crisis  para funcionarios de diferentes áreas del  Poder Ejecutivo Nacional (AMURA) Este juego integra funcionarios de segundo y tercer nivel de diferentes organismos de la administracion gubernamental, para la resolucion de una crisis de caracter internacional con participacion de prensa, en un escenario predominantemente maritimo.

Asimismo, se desarrolla el Juego de Prensa MERCURIO en el que se enfrenta a los estudiantes de carreras de periodismo de las universidades y a los Oficiales del Curso de estado Mayor a trabajar en el manejo de la comunicacion acerca de situaciones y problemas desarrollados en el ambito maritimo.

El resultado final de estas experiencias fue el disenio de un sistema de elaboracion de juegos flexible, adaptable para poder encarar y resolver cualquier situación de crisis, extensible tanto en el plano especifico militar como al no estrictamente militar.

EL DESARROLLO DEL JUEGO DE MANEJO DE CRISIS HOY

Los Juegos de Manejo de Crisis en la actualidad se diseñan partiendo de una situación global que se crea en forma multidisiplinaria a partir de las necesidades de capacitación propias de cada área académica (como por ejemplo estrategia, logística, administración, RRHH, operaciones, etc.), como del actor o actores interesados desde los ambitos gubernamentales, universitarios o empresariales (Prensa, liderazgo, Relaciones Internacionales, Negociacion,etc). 

Para darle mayor realismo, estas se enmarcan dentro de situaciones del mundo real con las modificaciones necesarias para desencadenar un conflicto gradual y progresivo durante el desarrollo del juego, en el cual los participantes deberán tomar las decisiones más adecuadas, explotando la integración de los conocimientos previos propios de sus diferentes profesionales y los adquiridos en el curso en forma conjunta. Es de remarcar que el conflicto que se plantea responde a un escenario complejo, de múltiples variables, en los campos del conocimiento y profesional donde las decisiones que se tomen deberán considerar las restricciones que imponen los ámbitos político, operacional y legal. 

A esta situación  global inicial se la hace evolucionar en el tiempo mediante estímulos, que permitirán la creación de nuevas situaciones  de análisis y discusión con un nuevo ejercicio en la toma de decisión, dentro del marco de la función que esté ejerciendo en este momento el participante en el juego. Adoptados los cursos de acción, los participantes se reúnen en un seminario donde cada uno expone desde su óptica la solución adoptada a fin de intercambiar opiniones y lograr así acrecentar el valor agregado de aprendizaje. Todo este proceso es monitoreado y moderado por los profesores y especialistas que actuan desde la direccion del juego. 
La capacidad alcanzada para crear situaciones de conflictos y  dirigir  juegos, la experiencia adquirida a lo largo de los años por el Grupo de Analistas Informáticos dedicados a los Juegos de Guerra y la Tecnología Incorporada en el último periodo  ha permitido concebir un sistema cuya principal característica es la  flexibilidad sobre la cual se apoya la capacidad de diseño y resolución de juegos muy disímiles: 

- Juego de Guerra para la verificación de un Planeamiento Militar.

- Juego de Manejo de Crisis para enfrentar las Nuevas Amenazas.

- Juego de Simulación de Catástrofes para la verificación de Planes Nacionales de Contingencia (Ejemplo Inundaciones).

· Juego de Negociación (coparticipacion federal).

En sintesis, el conjunto de juegos desarrollados contempla:

· Juegos de Manejo de Crisis con participacion de civiles y militares. Fenix, Mercurio, Amura.

· Juegos de Manejo de Crisis con participacion exclusiva de civiles. Catastrofe, Liderazgo, Negociacion, Planeamiento Estrategico, Relaciones Internacionales (Osiris)

· Juego de Capacitacion y Perfeccionamiento de Docentes para la elaboracion de Juegos. 

Este trabajo ha pretendido describir la forma en que la ESGN ha desarrollado Juegos de Manejo de Crisis y cursos para capacitar alumnos y docentes de Institutos de formación y capacitación de distintos organismos del estado nacional, de universidades públicas y privadas y de funcionarios en ejercicio para poder practicar y ejercitar conocimientos teóricos adquiridos en las diversas instituciones y organismos de los cuales provienen, interactuando, en un marco lo más aproximado a la realidad, con información incompleta, escasa o inexacta, bajo presión del tiempo y las circunstancias, en la toma de decisiones para la solución de problemas de Relaciones Internacionales, de Negociación, de Catástrofes y de Manejo de Crisis en general, que puedan afectar a la defensa nacional, con el empleo de Fuerzas Navales en particular y de las otras FF.AA y organismos, instituciones oficiales y privadas, en el ámbito nacional e internacional. 

Así, la Escuela de Guerra Naval colabora hoy  con la formación y educación de alumnos del: 

•Instituto del Servicio Exterior de la Nación (ISEN)

•Escuela Nacional de Inteligencia (ENI)

•Curso de Comando y Estado Mayor de la Escuela de Guerra Naval (ESGN)

•Escuela de Defensa Nacional

•Escuelas Superiores de Guerra de las otras FF.AA.

•Carreras de Periodismo, de Ciencias Políticas  y de Relaciones Internacionales de diferentes Universidades (Universidad del Salvador, Universidad Católica Argentina)

LOS RESULTADOS

Sin duda que han sido altamente positivos. Por un lado, cientos de alumnos, funcionarios y empresarios han pasado por las aulas y cubiculos del simulador, desarrollando Juegos de Manejo de Crisis de variada naturaleza, compartiendo con oficiales de la Armada visiones y puntos de vista que los han enriquecido mutuamente.

Por otra parte, los participantes civiles han podido comprender mejor la problematica militar y naval especifica, entendiendo las limitaciones a que se ve sometido el decisor en un ambito tan particular como es el mar. Para los alumnos y funcionarios militares navales les ha enriquecido la vision multidisciplinaria desde diferentes ambitos del conocimiento y el quehacer oficial y privado, permitiendoles integrar una comprension mucho mas amplia de la problematica de cualquier conflicto en que eventualmente deban compartir con otras agencias del gobierno o particulaes.

Tambien, todos han aprendido a comprender un nuevo idioma producto de la fusion de estas visiones multiples, de las relaciones interpersonales y de la experiencia de haber resuelto con mayor o menor exito una circunstancia que les sera en comun en un futuro tal vez no tan lejano. Han aprendido a un muy bajo precio, la importancia de la comunicacion, del trabajo bajo presion, la incertidumbre y de la interdependencia que tienen todos los actores en la administracion de una crisis, donde dificilmente alguien per se pueda arrogarse la especificidad del asunto o la titularidad de su resolucion.

Estos juegos contribuyen a los objetivos de analizar los procesos de decisión en los ámbitos de la Diplomacia, Inteligencia del Estado y Organismos Militares, Civiles y el trabajo inter-agencias entre todos estos actores, proveyendo un foro de diálogo continuo, intercambio de ideas y conocimiento que contribuye a fortalecer bases de ese entendimiento mutuo, entre las Instituciones participantes para el planteo, análisis y solución  de problemas de crisis internacional donde, por su naturaleza, sea prioritario el empleo de fuerzas navales. Con todo ello se permite:

· el desarrollo de planes y programas de educación y capacitación de civiles y militares de los ámbitos políticos , de la defensa y específicos del arma, 

· la elaboración de los escenarios apropiados y validados para el planeamiento y desarrollo de futuras situaciones de manejo de crisis reales,

· la elaboración y validación de las políticas de defensa y seguridad desarrolladas en los más altos niveles de decisión del estado nacional.

· La generación de ideas, innovaciones e incentivos para el tratamiento de temas entre organismos de defensa, otras instituciones del gobierno, privados, organizaciones no gubernamentales  y estados mayores de las fuerzas armadas y por sobre todo el conocimiento  mutuo entre quienes retienen el control del manejo político de situaciones de crisis (civiles) y quienes constituyen el órgano de ejecución de las acciones en apoyo de la política del estado (militares).

Pero por sobre todo, ha facilitado el conocimiento mutuo, base para el mejor y mas eficiente entendimiento que ayuda  a eliminar dudas, temores y hasta sospechas de unos y otros, simplemente por la falta de ese conocimiento. En suma, la integracion civil y militar a traves de estos Juegos, se constituyen en una excelente herramienta para allanar el camino del mejor entendimiento, crear una nueva cultura en esta sensible relacion y capacitar a quienes desde los diferentes sectores de la comunidad conducen los destinos del pais, en aras de prestar el mas eficaz y eficiente servicio a nuestra nacion. 

Nuestra Visión actual es: "capacitar  profesionales de diferentes ámbitos en la conducción y dirección de organizaciones tanto militares como civiles, en un entorno cambiante y turbulento con una actitud trascendente, sin límites físicos generando un intercambio participativo en el que se compartan e integren las experiencias y conocimientos propios con  los de otras organizaciones resaltando la COOPERACION  y la COMPLEMENTACIÓN entre las  partes.

Para alcanzar esta Visión existen muchos modos de acción; para nosotros uno de los más importantes sigue siguiendo la ejecución de los juegos de Manejo de Crisis tal como se ha explicado anteriormente.
CIERRE

La Escuela de Guerra Naval, como Institución de la Armada Argentina es respetuosa de sus tradiciones pero asimismo, posee una mentalidad abierta hacia los desafíos que nos impone el futuro, trabajando para buscar soluciones a las diversas problemáticas que el mundo de hoy, colaborando con la mayor dedicación posible a contribuir mediante sus Juegos de Manejo de Crisis a la formación de alumnos de diversos claustros universitarios en niveles de grado y posgrado, llegando hoy en día a dictar una materia completa en el Master de RRII de la Universidad del Salvador, cuya base y esencia es un Juego desarrollado en el Simulador.
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