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Introduccion
Layman E. Allen, profesor de la Facultad de Derecho de la Universidad de Yale, y a su vez autor de algunos de los principales juegos educativos de la serie ‘WFF’N PROOF’, en una comunicación presentada en un congreso de juristas y pedagogos celebrado en dicha Universidad en Septiembre de 1963, trata de explicar la relación entre los juegos y la enseñanza programada y la concretiza en dos puntos:

a)      Un tipo adecuado de juego puede convertirse en un modo bastante sofisticado de enseñanza programada.

b)      Los programas de aprendizaje pueden construirse de forma que incluyan aspectos importantes de los juegos. También se puede incorporar material programado en los manuales de instrucciones de juegos especialmente complicados.

   Es decir, que para este autor la relación entre enseñanza programada y juegos es dialéctica o puede llegar a serlo ("... ayudar a enseñar lo que los mismos juegos ayudan a enseñar"). Examinemos el primero de los dos puntos: ¿Por qué decimos que un juego se puede considerar como una forma sofisticada de enseñanza programada? Allen aporta varias razones:

   Se puede diseñar fácilmente cualquier juego para que presente las tres características siguientes:

a)      Participación activa

b)      Reforzamiento inmediato de las respuestas correctas

c)      Ritmo de aprendizaje individualizado.

   Los juegos pueden llegar a sobrepasar el límite acostumbrado de los materiales programados, al incorporar un ‘elemento aleatorio’ entre factores que determinan el siguiente ítem de estímulo en un momento dado.

    Por otra parte, Postman & Weingartner explican la misión del profesor en este tipo de enseñanza a través de juegos. Según ellos, su papel "... pasa de ser el de la autoridad única, autocrática, o del oponente, para convertirse en el de consejero o preceptor, es decir, ayudante. El juego elimina también la perniciosa rivalidad entre personas, que buscan una ‘recompensa’ única, abstracta e impuesta desde el exterior: una nota. En un enfoque a través del juego, la cooperación entre los miembros de un ‘equipo’ –sobre todo para formular de forma inductiva una serie de alternativas viables a los problemas reales que constituyen el proceso del juego- permite el desarrollo de conceptos apropiados, más bien que opuestos, para favorecer los procesos de supervivencia humana". 
   Y Allen añade:

“El aprendizaje automotivado es el objetivo último de los esfuerzos encaminados a la construcción de tales situaciones ‘autotélicas’ de aprendizaje. Si tales técnicas resultan al fin aplicables de alguna manera al aprendizaje de otras habilidades, ¿podría alguien dudar de la utilidad de tales esfuerzos en pro de la profesión educativa?”

Los juegos ‘WFF’N PROOF’ existen desde 1956, año en que se publicó la primera versión del juego que da nombre a la serie. Sus autores, al igual que Layman E. Allen, son mayormente profesores universitarios de varios centros estadounidenses, así como especialistas en las diferentes materias en que los mismos se basan. Fueron diseñados primitivamente con la idea de motivar actitudes más favorables hacia las matemáticas y temas afines, pero en seguida se extendieron a otros temas, como son el lenguaje o la metodología científica. Pronto obtuvieron un éxito multitudinario en USA, debido a su aplicabilidad a cualquiera de los niveles del sistema educativo (como el ajedrez, los juegos  pueden practicarse al nivel que se quiera). 
Así Robert W. Allen, hermano del anterior y director del proyecto de Juegos Académicos de Nova, organiza ya desde 1965 en esta Universidad unos ‘juegos olímpicos’, especie de torneos a nivel estatal. Según él, los Juegos Olímpicos de Nova tienen como finalidad reestructurar la escala vigente de valores, según la cual se suele apreciar más el rendimiento deportivo que el escolar. Confía, según declara, en que el aprovechamiento escolar de los adolescentes se vea mejorado al "... alterarse la jerarquía de valores y recompensas evidenciadas en muchas escuelas". Igualmente pretende "... subvenir las necesidades educativas de aquel estudiante que está clasificado como no-motivado, que rinde menos de lo debido a su capacidad, o menos capaz", aunque también se destinan los juegos al "... estudiante dotado o avanzado ; o al estudiante que ha adquirido una actitud negativa con respecto a determinada materia". 
El autor de esta Memoria ha experimentado durante varios cursos con dos de estos juegos en su clase de Filosofía de 3o de BUP, así como en la de Etica en 4o de la ESO. Concretamente se trata de los siguientes: 
‘PROPAGANDA, para el tema de ‘Comunicación y lenguaje’ y para Etica 
‘IN-QUEST’, para el tema de ‘Metodología del saber científico’. 
Asimismo, ha usado algunos aspectos del juego original ‘WFF’N PROOF’ para la explicación de la Lógica Proposicional, aunque no ha llegado a utilizar el juego en su totalidad debido a su tal vez excesiva complicación para un nivel de BUP. El objeto de este trabajo consiste en dar fe de estas experiencias. Comenzaremos, pues, por dar un breve repaso a los conceptos más importantes de la ‘enseñanza programada’, para pasar seguidamente a describir ambos juegos y la experiencia didáctica correspondiente.
 La Enseñanza Programada 
Esta técnica, como es bien sabido, consiste en la aplicación al tema educativo de la teoría del ‘condicionamiento operante’, debida fundamentalmente al investigador norteamericano B.F. Skinner. Nos detendremos, por tanto, un poco en explicar muy someramente en qué consiste esa teoría. La teoría conductista del aprendizaje pretende explicar este fenómeno a partir de las relaciones de un organismo con su entorno ambiental ; en ese sentido, los organismos aprenden dos cosas:

a)   Cómo se relacionan los acontecimientos del ambiente (ESTIMULOS) 
b)  Cómo se relacionan sus propias acciones con los acontecimientos ambientales (RESPUESTAS) 
Es decir, que todo el problema se resuelve a partir de las relaciones entre ‘estímulos’ y ‘respuestas’. Pavlov, investigador ruso y precursor de estas teorías, distingue, basándose en unas experiencias con perros, dos tipos de estímulos: 
-        ESTIMULO INCONDICIONADO: (Las respuestas son instintivas) 
-        ESTIMULO CONDICIONADO: (Respuesta aprendida) 
Esto sería a grandes rasgos lo que se conoce por ‘condicionamiento respondiente’ o ‘clásico’. Los conductistas norteamericanos continuaron y ampliaron esta línea de investigación, insistiendo en la cuestión de las consecuencias de una respuesta: un animal realiza una respuesta porque espera algo a cambio (comida, caricias, etc.). Así, Thorndike desarrolló su ‘aprendizaje instrumental’ o de ensayo y error, según el cual en el proceso intervienen unas ‘variables mediadoras’, o fenómenos internos invisibles que se interponen entre los acontecimientos observables. Aquí es donde surge el ‘aprendizaje operante’ de Skinner. Según él, la operación de aprendizaje puede y debiera describirse enteramente en función de operaciones empíricamente realizables y directamente manipulables. Con esto no sólo se opone a Thorndike, sino que defenestra de un plumazo todas las teorías psicológicas de tipo mentalista (el ‘psicoanálisis, por ejemplo). 
Skinner insiste en la cuestión de las consecuencias, y para eso define el ‘reforzador’ ( o estímulo reforzante), que sería aquel estímulo que siga a la respuesta y aumente la probabilidad de concurrencia de ésta. El objetivo de este refuerzo estriba en conseguir un ‘operante’, es decir, una respuesta que siga ocurriendo a una cierta velocidad siempre que se esté en una situación particular. Todo queda, pues, según Skinner, explicado a partir de las relaciones estímulo-respuesta (E-R), que son básicamente de cuatro tipos: 
a)   Relaciones R(R: Toda conducta está formada por unidades de respuesta, y cualquier individuo puede emitir muchas conductas simultáneas o sucesivas 
b)  Relaciones E(R: Probabilidad de que una respuesta ocurra después de presentarse un cier​to estímulo 
c)   Relaciones R(E: Probabilidad de que una respuesta concreta sea seguida por cierto cambio de los estímulos ambientales: 
      DEPENDENCIA: Si el estimulo debe ocurrir después de la respuesta 
      CONTINGENCIA: El acontecimiento sigue con cierta regularidad a la conducta, aunque no necesariamente siempre 
      COINCIDENCIA: No existe relación entre estímulo y respuesta (ej.: el ‘aprendizaje supersticioso’) 
d)  Relaciones E(E: Aprendizaje perceptual y condicionamiento clásico. 
La aplicación de este punto de vista (referido a cualquier tipo de organismos) a sujetos humanos dio lugar a lo que Skinner denomina ‘enseñanza programada’. Se propone como una alternativa a la enseñanza tradicional, y en cierto modo lo es, según nuestro personal criterio. Según Skinner, "... los más difundidos esfuerzos por mejorar la educación, por elevar el nivel cultural, manifiestan un extraordinario descuido de la metodología. No se analiza en ellos el aprendizaje ni la enseñanza y apenas se procura hacer esta última más eficiente". Todo hace gala de un colosalismo sin sentido: más escuelas, más medios, etc., pero: 
"... en cambio, no hace ninguna falta, por lo visto, que nos preguntemos cómo esos mejores profesores han de enseñar a esos mejores discípulos en esas mejores y más numerosas escuelas, ni tampoco qué tipo de contactos son los que hay que multiplicar con los medios de comunicación masivos, ni de qué modo se logrará que los nuevos estudios y carreras sean eficaces".
El resultado es que se sigue practicando ciegamente la enseñanza tradicional, con sus características principales: 
a)      El control aversivo 
-        Ahora ya no hay castigo corporal, pero la enseñanza sigue siendo básicamente coercitiva (poner en ridículo al alumno, broncas, sarcasmo, crítica despiadada, etc.) 
-        En la segunda enseñanza y en la escuela primaria, el patrón aversivo sigue vigente con el hoy universal sistema de ‘tareas’ y ‘exámenes’ (las primeras cargan excesivamente de trabajo al alumno, y los segundos, la única utilidad que tienen es comprobar lo que los alumnos no han aprendido)   
b)      Explicar las cosas ‘patentizándolas’ (una realidad ya hecha que impide a las personas ir descubriéndola por sus propios medios) 
c)      Forzar al alumno a prestar atención, aislando el aula y eliminando todos los elementos distractivos (imponer silencio, etc.) 
d)      El profesor como ‘partero’ (reminiscencias socráticas, pero sin conocer verdaderamente a Sócrates)   
e)      etc. 
Como resumen de lo que es y ha sido la escuela tradicional, Skinner define sus ‘ídolos de la escuela’, que propone añadir a los famosos 4 ídolos de Francis Bacon: 
-        IDOLO DEL BUEN PROFESOR: Creencia de que lo que un buen profesor puede hacer, cualquier otro profesor puede hacerlo. 
-        IDOLO DEL BUEN ESTUDIANTE: Creencia de que lo que un buen estudiante puede aprender, cualquier estudian-te puede aprenderlo.


Skinner sugiere dejar de lado al buen profesor y al buen estudiante y "... ver si damos con unas prácticas que resultan apropiadas para el resto de los profesores y de los estudiantes, resto que seguramente forma al noventa y cinco por ciento del total". La enseñanza programada se presenta como "... un medio de utilizar los más recientes avances en nuestra comprensión de la conducta humana", es decir, del ‘condicionamiento operante’: el aprendizaje es entonces una cuestión de ‘contingencias de refuerzo’ ; en palabras del propio Skinner: "... una respuesta que produce un reforzador de los llamados positivos o que da fin a uno negativo es más probable que vuelva a producirse en unas circunstancias similares".

Por tanto, enseñar no será más que preparar (‘programar’) unas contingencias de reforzamiento que faciliten el aprendizaje. Pero, según Skinner, esta técnica no sólo es aplicable al aprendizaje individual de cada alumno, sino que también es capaz de incidir en la organización de la clase: "El maestro que entiende el reforzamiento y está consciente de los efectos reforzantes de su propia conducta es capaz de controlar su clase”. Pero esto es harina de otro costal, y el propio Skinner reconoce su extrema dificultad, dada la infinidad de variables que intervienen en el proceso. De hecho, es muy difícil (si no imposible) dictaminar con cierto grado de exactitud qué alumno está aprendiendo algo en un momento determinado y por qué. No obstante, nosotros, por nuestra parte, opinamos que la ‘enseñanza programada’, al igual que otras técnicas (en estos casos es forzoso mostrarse eclécticos), aporta su granito de arena a la resolución del problema de la enseñanza. Una demostración de ello podría ser la experiencia que presentamos con juegos de la serie ‘WFF’N PROOF’, basados precisamente en la enseñanza programada.

  

El Juego ‘Propaganda’ 

El título se refiere a las dos principales acepciones del término 'propaganda', tanto a su vertiente comercial (convencer a alguien para que compre algo) como al aspecto político (convencer al electorado de lo acertado de una decisión política controvertida, o también prometer puntos de un programa político de cara a ser elegidos), y se propone como una especie de concurso de tipo televisivo donde los alumnos deben dilucidar en numerosos ejemplos si hay o no manipulación del lenguaje, y caso de haberla, de qué tipo de manipulación lingüística se trata. Se desarrolla a través de seis secciones que describiremos brevemente. 
SECCION ‘A’: Técnicas de autoengaño 
  Al leerse el ejemplo de la tarjeta se ha de decir un número de 0 a 10, según el siguiente criterio:
	0 
	Correcto, sin manipulación 

	1 
	Prejuicio 

	2 
	Desprecio académico 

	3 
	Trazar un límite 

	4 
	No trazar límites 

	5 
	Conservadurismo, radicalismo, moderatismo 

	6 
	Racionalización 

	7 
	Optimismo excesivo 

	8 
	Pensamiento tabloide 

	9 
	Súper-simplificación causal 

	10 
	Inconcebibilidad 


SECCION ‘B’: Técnicas de lenguaje

Similar a la anterior. De 0 a 8: 
	0 
	Correcto, sin manipulación 

	1 
	Términos emocionales 

	2 
	Metáfora o símil 

	3 
	Énfasis 

	4 
	Cita fuera de contexto 

	5 
	Términos abstractos 

	6 
	Vaguedad 

	7 
	Ambigüedad 

	8 
	Cambio de significado 


SECCION ‘C’: Técnicas de irrelevancia 

Similar a la anterior. De 0 a 9: 
	0 
	Correcto, sin manipulación 

	1 
	Apariencia 

	2 
	Maneras 

	3 
	Grados y títulos 

	4 
	Status social 

	5 
	Número 

	6 
	Repetición 

	7 
	Slogans 

	8 
	Jerga técnica 

	9 
	Fórmula sofisticada 


SECCION ‘D’: Técnicas de explotación 

Similar a la anterior. De 0 a 10:
	0 
	Correcto, sin manipulación 

	1 
	Llamada a la piedad 

	2 
	Llamada al alago 

	3 
	Llamada al ridículo 

	4 
	Llamada al prestigio 

	5 
	Llamada al prejuicio 

	6 
	Llamada a la ganga 

	7 
	Llamada de lo 'popular' 

	8 
	Llamada del ganador 

	9 
	Llamada a las consecuencias prácticas 

	10 
	Paso de lo aceptable a lo dudoso 


SECCION ‘E’: Técnicas de forma 

Similar a la anterior. De 0 a 8:
	0 
	Correcto, sin manipulación 

	1 
	Concurrencia 

	2 
	Post hoc 

	3 
	Manipulación de ejemplos 

	4 
	Generalización precipitada 

	5 
	Falsa analogía 

	6 
	Composición 

	7 
	División 

	8 
	Non sequitur 


SECCION ‘F’: Técnicas de maniobra 

Similar a la anterior. De 0 a 10: 
	0 
	Correcto, sin manipulación 

	1 
	Diversión 

	2 
	Desaprobar un punto sin importancia 

	3 
	Ad hominem 

	4 
	Llamada a la ignorancia 

	5 
	Pregunta tendenciosa 

	6 
	Pregunta compleja 

	7 
	Argumento inconsecuente 

	8 
	Atacar al hombre de paja 

	9 
	Victoria por definición 

	10 
	Solicitar la pregunta 


    El ‘PROPAGANDA’ se puede practicar individualmente, de forma que cada jugador decida por sí mismo, pero también se puede hacer por grupos. En la aplicación que hemos llevado a cabo en clase hemos optado por esta segunda modalidad, realizando la siguiente secuencia para cada una de las secciones: 
a)      Explicación por el profesor del funcionamiento general del juego 
b)      Explicación y discusión por la clase de todos y cada uno de los conceptos que intervienen en la sección 
c)      División de la clase en grupos de 4-5 alumnos 
d)      Lectura por el profesor de una tarjeta-ejemplo 
e)      1-2 minutos de tiempo para reflexionar 
f)        Cada grupo manifiesta el número que ha elegido (se apunta en un marcador en la pizarra) 
g)      Puesta en común, durante la cual cada grupo razona su decisión. Tras el consiguiente debate los grupos pueden cambiar de número, si así lo desean. 
h)      Comprobar la solución en el libro de instrucciones, explicarla, y si todos los grupos están de acuerdo, se procede a la puntuación: 
ACERTADO          (   2 puntos  
NO ACERTADO   (   0 puntos (si no ha cambiado) 
( -1 puntos (si ha cambiado) 
Los puntos que obtiene cada grupo se van acumulando de una clase a la siguiente mientras dure el juego
i)        Nuevo ejemplo, etc. 
   Es evidente que la utilización del juego no es más que una de las diversas actividades que diariamente se realizan en clase. La puntuación, por tanto, no influye lo más mínimo en las calificaciones de cada alumno ; sólo es una ‘contingencia de refuerzo’ para que los alumnos se interesen positivamente por el desarrollo del juego. En la clase de Etica de 4o de ESO se ha optado –dado que en esta Asignatura, idónea a nuestro juicio para el 'aprendizaje por descubrimiento', no se ha creído conveniente realizar exámenes- por tener en cuenta positivamente a los alumnos o a las alumnas componentes del grupo que mayor puntuación ha logrado durante cada Trimestre a la hora de conformar la nota definitiva de cada uno de ellos. 
  El juego ‘IN-QUEST’ 
    El título es una abreviatura o sigla que indica los objetivos pedagógicos que el juego se propone: que los jugadores cuestionen, comprendan y expandan el pensamiento científico. Eso pretende lograrlo a través del descubrimiento y análisis de los errores que comúnmente suelen cometerse en relación con la práctica de la ciencia. Se trata, al estilo de un concurso televisivo, de que cada jugador descubra e identifique los errores (si los hay) en distintos casos científicos que se leen en tarjetas adjuntadas al efecto. El juego contempla cuatro aspectos fundamentales del método científico-experimental a través de sus cuatro secciones, que describiremos brevemente. 
SECCION ‘A’: Errores al informar de observaciones 
   Esta sección es casi como un test de opción múltiple. Al leerse el ejemplo de la tarjeta se ha de decir un número de 0 a 6, según el siguiente criterio:
	0 
	Correcto, sin error 

	1 
	Falta de control 

	2 
	Información irrelevante 

	3 
	Interpretación forzada 

	4 
	Antropomorfismo 

	5 
	Observación no reproducible 

	6 
	Observación incompleta 


SECCION 'B': Errores de medida  

Similar a la anterior. De 0 a 7: 
	0 
	Correcto, sin error 

	1 
	Falta de precisión 

	2 
	Inconsistencia 

	3 
	Muestra tendenciosa 

	4 
	Muestreo insuficiente 

	5 
	Interpolación poco segura 

	6 
	Extrapolación poco segura 

	7 
	No informar de la amplitud de la medición 


SECCION ‘C’: Errores de interpretación 
 Trabajo sobre el concepto de ‘hipótesis’. A partir de un proceso experimental dado, en la tarjeta se formula una hipótesis, que hay que analizar y valorar de 0 a 6: 
	0 
	Correcto, sin error 

	1 
	Un efecto-una causa 

	2 
	No considerar las causas particulares 

	3 
	Interpretación no fiable 

	4 
	Inconsistencia 

	5 
	Generalización precipitada 

	6 
	Interpretación no productiva 


SECCION ‘D’: Verificación de la evidencia
  En ésta no se trata de detectar errores, sino de practicar la ‘contrastación de hipó-tesis’. Para ello se parte de dos teorías (o ‘hipótesis’) contradictorias –A y B- sobre un mismo problema científico. En la tarjeta de turno se nos dice lo que muestra la evidencia empírica ; la misión del jugador es de contraponer las dos teorías a la luz de la evidencia, dictaminando un número de 0 a 6 para esta última:
	0 
	Irrelevante para ambas teorías 

	1 
	Irrelevante para la teoría A, válida para la teoría B 

	2 
	Irrelevante para la teoría A, contradice la teoría B 

	3 
	Válida para la teoría A, contradice la teoría B 

	4 
	Válida para la teoría B, contradice la teoría A 

	5 
	Válida para ambas teorías 

	6 
	Contradice ambas teorías 


La Metodología a seguir con este juego es similar a la empleada con el ‘Propaganda’. 
 
 Conclusiones 
    En su artículo ‘Juegos en las clases’, Elliot Carlson emite la principal objeción que se le puede hacer a los juegos educativos: "Utilizados sin conexión con libros o grupos de discusión, surge el peligro de que los juegos –la mayor parte de los cuales reflejan las instituciones políticas y económicas tal como son- puedan promover actitudes de aquiescencia y conformismo". Se pregunta este autor si, aunque los estudiantes puedan perfeccionar técnicas para dominar en el juego, esto mismo les aparte de un juego crítico en que verdaderamente se cuestiones el entorno socio-económico. 
   También podría ser problemático el pensar si acaso el énfasis por la victoria "... pueda descarriar al jugador del objetivo real del aprendizaje". Esto es en parte lo que nos ha inducido a jugar PROPAGANDA en la clase por equipos (aparte, claro está, de la imposibilidad física de jugar individualmente en un aula con 30 alumnos o más). Igualmente tiene razón la crítica anteriormente citada de la utilización de los juegos son conexión con libros, etc. ; por eso procuramos integrar el juego como una actividad más dentro de una dinámica más amplia: explicación, discusión, lecturas, etc. 
   En el caso de la Etica de 4o de ESO combinamos su práctica diaria en la clase con la lectura por parte del alumnado de los relatos educativos de Matthew Lipman 'Lisa' y 'Mark', así como con la realización de los ejercicios asociados a cada capítulo.

    Por otro lado, a lo largo de varios años de práctica hemos podido constatar un hecho importante y en nuestra opinión incontrovertible: la gran mayoría de los alumnos no suelen tomarse los juegos muy en serio, a no ser que sepan ya de antemano que ‘les va a caer en el examen’ o que influirá en su calificación de algún modo. Son, a nuestro parecer, rescoldos de la enseñanza tradicional que el profesor se ve obligado a conservar mal que le pese. 
  El mundo de la enseñanza aún no está preparado ni maduro (¿lo estará alguna vez?) para las reformas radicales. No obstante, creemos, a pesar de los inconvenientes arriba enumerados, que la experiencia ha sido, si no perfecta, al menos positiva. En palabras de Elliot Carlson: "Sean cuales sean las incertidumbres que rodean los juegos, pueden tenerse algunas cosas por ciertas. El campo en que están germinando estos juegos refleja un progresivo alejamiento de dos de los tópicos más comunes de las clases: los puntos de vista irreales e idealizados ... mostrados en muchos textos, y la antigua relación entre maestro y alumno en la que el primero emite sus asertos para que sean después vomitados por el segundo". Y eso, al menos, sí que lo consideramos esperanzador.
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