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RESUMEN. El juego de rol es un tipo de juego en el que los jugadores asumen el papel de los
protagonistas de una historia ficticia. La simulacion se diseié para servir a los estudiantes que
comienzan su carrera profesional sin alcanzar unas competencias discursivas basicas y conoci-
mientos filosoficos. El propdsito del juego de rol fue suministrar un tipo de recursos educativos
adicionales que permitan alcanzar un nivel esperado para estudiantes de grado en el tiempo mas
corto posible. La intervencion educativa se desarroll6 en dos grupos correspondientes a la asigna-
tura de filosofia politica. Se representaron diferentes discursos politicos correspondientes con los
contenidos estudiados en clase y leidos por los estudiantes. Profesores y estudiantes evaluaron el
debate e hicieron preguntas acerca de las diferentes propuestas politicas defendidas por cada uno
de los grupos. El propésito fue evaluar el impacto de esta metodologia en el proceso de ensefianza
y aprendizaje. Este trabajo analiza la efectividad de la experiencia y discute sus debilidades y for-
talezas. El resultado de la evaluacion fue exitoso desde una perspectiva cuantitativa y cualitativa.
La mayoria de los estudiantes obtuvieron mas de un siete. También mejoraron sus habilidades
analiticas y orales.

PALABRAS CLAVE. Juego de Rol, Autonomia, Participacion, Pedagogia, Curriculo, Delibera-
cién, Argumentacion, Simulacién, Cooperacion.

Political philosophy in action. Role-playing game as a teaching
strategy

ABSTRACT. Role-playing is a type of game in which players perform the roles of characters in
an imaginary setting. The purpose of the role-playing was to provide additional instructional
resources to help students who are performing below grade level obtain the necessary argumenta-
tive skills to reach grade level performance in the shortest possible time. The educative interven-
tion was developed in two groups of a Political Philosophy course. Different political discourses
related to the topics studied in the lectures were represented and read by the students. Both tea-
chers and students evaluated the debate and made questions about the political proposals. The
aim was to evaluate the impact of this methodology in the teaching process. The paper analyzes
the effectiveness of the experience and discusses its strengths and weaknesses. The results of the
evaluation was successful from a quantitative and qualitative perspective. Most of the student got
more than seven. They also improved their oral and analytical skills.

KEYWORDS. Role-playing Game, Autonomy, Participation, Pedagogy, Curriculum, Delibera-
tion, Argumentation, Simulation, Cooperation.
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1. CONSIDERACIONES PRELIMINARES

Las transformaciones que los ultimos afios estd viviendo la universidad espaiola afectan a todos
los ambitos de la misma. Cuestiones como la gobernanza, la estructura de los estudios o la propia
organizacion de las clases estan sometidas a la reflexion y a destacado cambios legislativos. Esta
ultima se encuentra en un proceso de transformaciéon que implica tanto a la separacién entre
clases dedicadas a las ensenanzas basicas ~-EB- como las que se encuentran dirigidas a poner en
practica los conocimientos aprendidos —~EPDs.

La naturaleza compleja de la realidad necesita de la contextualizacion del conocimiento y del
establecimiento de interdependencias espacio temporales entre los problemas que se plantean
(Morin, Kern, 1993). Este articulo asumid este reto explicativo mediante la incorporacion de
una metodologia que utiliza el juego de rol para el estudio de la filosofia politica. Se analizara
una practica que consiste en asumir el papel de defensor de una corriente de la filosofia politica.
El uso de estas experiencias de innovacién docente permite al profesor “dejar de ser fuente de
conocimiento para pasar a ser trabajador del conocimiento y creador de oportunidades para
el aprendizaje” (Fernandez y Alvarez, 2009). Este tipo de experiencia permite a los estudiantes
comprender la filosofia politica como una asignatura muy practica y relevante para analizar po-
liticas publicas, discursos o cualquier tipo de decision politica. Es imprescindible profundizar
en las corrientes de pensamiento que estan en el fondo de las medidas de indole sociopolitica o
economica que se toman. Las posibilidades de facilitar un conocimiento compartido es una de las
bases destacadas de este tipo de experiencias (Salmerén, Rodriguez y Gutiérrez, 2010), junto con
el fin de generar en los estudiantes un sentido critico y auténomo que les ayude en su desarrollo
profesional y personal posterior.

El juego de rol es un tipo de juego en el que los jugadores asumen la personalidad de personajes
en un mundo de ficcién. Los jugadores son responsables de la actuacion de su personaje en el
marco de una serie de reglas y de acuerdo a una narrativa que marca su actuaciéon mediante un
proceso estructurado de toma de decisiones, que desarrollan el caracter del personaje.

La experiencia se llevo a cabo en dos grupos (uno de alumnos del grado de CC. Politicas y otro
compuesto por estudiantes del doble grado Derecho-CC. Politicas). En el primer grupo se repre-
sentaron cuatro posiciones politicas distintas (neoliberal/liberalismo anarcocapitalista, neomarx-
ista/marxista, social-liberalismo o socialdemocracia y anarquismo clasico y contemporaneo); en
el otro fueron las posiciones neoliberal/liberalismo anarcocapitalista, neomarxista/marxista, na-
cionalismo/conservadurismo. En el primero los jueces del debate fueron exclusivamente profeso-
res. En el segundo grupo se introdujeron estudiantes como evaluadores de sus compaiieros junto
con profesores. Se estudié de forma comparada los beneficios de introducir o no estudiantes
entre los “jueces” o evaluadores y la conveniencia de que animaran el debate con preguntas a los
miembros de los grupos.

Con este tipo de intervencién docente se analizan también los contemporaneos movimientos
politicos como parte de procesos que se desarrollan en el tiempo y que no pueden divorciarse del
contexto socioeconomico y de la historia. La carrera de CC. Politicas adolece de una explicacién
mas profunda de las bases de las politicas publicas. Seria deseable ampliar ese tipo de reflexion.
Una tnica asignatura de filosofia politica es muy insuficiente para ello. Por otra parte, no se pue-
de dejar de mencionar la necesidad de que los estudiantes desarrollen competencias en oratoria
y retérica que les seran muy ttiles en su carrera profesional. Para ello se recomendaron textos
enfocados a la discusion politica (Cathcart y Klein, 2009). Esta practica se ha beneficiado de
proyectos de innovacion anteriores puestos en practica en otras materias donde se estimulaba el
debate como herramienta educativa que mejorard la expresion oral, ademas de educar en valores
como el respeto al pluralismo ideoldgico (Rodriguez Prieto, 2012).
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A nivel internacional, no es extrafio encontrarnos con experiencias que usan el debate como
herramienta para el aprendizaje. Meira Levinson compild en un trabajo algunas de los criterios
que consideraba que se deberian observar para el uso de esta herramienta educativa (Levinson,
2004). Al mismo tiempo, la Universidad de Harvard promueve el debate dentro del método del
caso, usado tanto en economia como en el resto de las CC. Sociales y juridicas. En especial cabe
subrayar el trabajo realizado en el Christensen Center for Teaching and Learning. Existe una
extraordinaria experiencia que en torneos de debates en universidades del ambito anglosajon.
Un ejemplo de ello es el Harvard-Westlake for Debate and Speech Studies. En Espafia, se han es-
tablecido en los ultimos afios experiencias que potencian el debate y la oratoria en la universidad.
Entre las mas destacadas, cabe mencionar el SICE (simulacién del Congreso de los Diputados) o
la asociacién Con Acento, dedicada a la organizacién de debates y a la formacion.

La simulacién es una herramienta educativa de gran utilidad ya que en la misma los participantes
“no son actores, siguen siendo ellos mismos y toman las decisiones que consideran adecuadas
para resolver lo mejor posible la situacion en la que se encuentran, tal y como lo harian en la vida
real y cuentan con un escenario, pero la decisién final siempre recae en sus manos” (Andreu,
Garcia y Mollar, 2005). El valor de la experiencia es integrar oratoria, conocimientos, investiga-
ci6én y argumentacion en una misma prueba que ademads supone un desafio y una oportunidad
de trabajo en equipo.

Esta experiencia ha merecido la atencion de los medios de comunicacion. Asi, el espacio de infor-
mativos de fin de semana de la radio mas escuchada de Espafia (Cadena SER) realizé un reportaje
de la misma para su web (http://cadenaser.com/programa/2015/02/05/hora_14_fin_de_sema-
na/1423142880_714075.html). El desarrollo de este reportaje implicé la participacion de estu-
diantes que conversaron sobre la misma con el periodista. Este hecho vino, de forma inesperada,
a completar la experiencia en el sentido de que la misma pudiera ser pensada y explicada por sus
protagonistas directos y una oportunidad de que un tercero externo a la universidad contactara
a los estudiantes y la cuestionara.

2. LA RELEVANCIA DEL JUEGO DE ROL COMO METODOLOGIA. DISENO DE LA EX-
PERIENCIA Y FUNDAMENTACION TEORICA

La eleccién de la metodologia didactica adecuada en la ensefianza es un factor decisivo para el
éxito de cualquier experiencia de innovacioén docente. La clasica propuesta de Brown y Atkins
(1988) que va desde la lecciéon magistral, en la que la participacion y el control del estudiante es
reducido, hasta el estudio individual o auténomo nos muestra la gran variedad de opciones que
el docente tiene a su disposicion. La experiencia propuesta se disefi6 con el fin de aprovechar las
virtudes tanto de la clase magistral —con la participacion de los estudiantes en la misma a través
de comentarios o preguntas, hasta el trabajo auténomo y la reflexién en grupo —imprescindible
en la preparacion del juego de rol. Este enfoque iria en la linea de las contribuciones, que al esque-
ma anterior, hicieron otros autores (De Miguel, 2006) y que en el contexto del EEES se centraria
en la mejora de la adquisicion de competencias claves en el proceso educativo. Los modelos ba-
sados en el desarrollo de competencias facilitan al estudiante cultivar competencias no obtenidas
en el proceso de aprendizaje (Voorhees, 2001). Todo ello conduce a sefialar, que al fin y al cabo
la decisién metodologica es sinénimo de un dificil equilibrio entre variables modificables o no
(Zabalza, 2003) donde la motivacién y la cooperacién entre estudiante y profesor sea el factor
decisivo donde pivota para el éxito de la misma.

Se ha desarrollado una metodologia participativa que ha tratado de potenciar la iniciativa y la
creatividad de los estudiantes de forma integral. Se llevo a cabo una técnica directa en la que
profesor y estudiante intercambiaron impresiones sobre la propuesta inicial con el fin de enri-
quecerla con las aportaciones que podian hacer los primeros. Los estudiantes participaron en el
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diseio de la experiencia con algunas sugerencias que han mejorado la propuesta inicial. La mas
significativa ha sido la posibilidad de que los jurados del juego plantearan cuestiones a los grupos.

Al inicio del curso, se establecieron y discutieron las reglas del juego de rol, asi como el resto de
la planificacion del curso. A mitad del semestre se iniciaron tutorias obligatorias con los alumnos
participantes en la experiencia con objeto de aclarar dudas de contenido, respecto a los libros de
lectura y aconsejarles para la exposicion oral durante el debate. En la altima semana del curso
—antes del juego de rol- tuvieron lugar dos reuniones para aclarar dudas y fijar los términos defi-
nitivos de la experiencia.

En cuanto a los materiales didacticos usados en la experiencia distinguimos entre aquellos vin-
culados al disefio, reglas y objetivos de la misma y los que compilaban los contenidos de la asig-
natura. Entre estos ultimos podemos distinguir dos: los materiales como articulos cientificos,
articulos de prensa o documentales que completaban las explicaciones de clase y los libros de
lectura obligatoria.

El alumnado ademas realizé un trabajo de investigacién en la biblioteca de la universidad con
el fin de completar la informacion suministrada en las clases y mejorar su conocimiento de las
lineas de pensamiento que formaban parte del juego. Este trabajo incluy? la revision de bases de
datos, asi como del catalogo general de la universidad. El fin era documentarse mejor sobre las
corrientes de pensamiento politico que iban a ser objeto del juego.

El disefio de la experiencia obedeci6 a un doble objetivo: la profundizacion en los contenidos
explicados en clase y la mejora de la expresion oral de los participantes, asi como de sus capacida-
des argumentativas. Los estudiantes tenian la obligacion de acudir a las clases y de participar de
manera activa en las mismas. Ademas, debian leer cinco libros que les asignaria el profesor. Esos
textos se corresponderian con obras fundamentales de la filosofia politica clasica y contempora-
nea. Se establecié un seguimiento de esta metodologia mediante las tutorias.

La evaluacion de la asignatura se dividi6 en dos partes con el objetivo de que ésta se integrara lo
mas posible en la experiencia. Como sefiala Monereo (2009), cuando las actividades de evalua-
cion presentan altos indices de autenticidad se promueve una mayor motivaciéon de los alumnos
hacia el aprendizaje y una mejora en la comprension de lo aprendido. A fin de curso se disefi6 un
calendario de entrevistas con el profesor. En estas evaluaciones parciales, los estudiantes debian
acreditar la lectura de los libros y la asimilacion de los contenidos explicados en clase, estable-
ciendo relaciones entre las lecturas realizadas y los temas abordados en clase. Finalmente, se
establecié un dia para el juego de rol. Se evalu6 tanto el debate como la lectura de los libros. La
experiencia fue grabada en video con el fin de analizarla y extraer consecuencias para la mejora
de su disefio.

A nivel filoséfico, la experiencia se fundamenta tedricamente en la idea de complejidad. Desde
esta perspectiva tedrica, la metodologia innovadora y las estrategias pedagdgicas que la acom-
paian no sirven de mucho si no repensamos la propia idea de la educacién. Sociedad y univer-
sidad han de implicarse en una labor de la que depende el desarrollo de ambas y el bienestar de
la comunidad. La intervencion educativa analizada puso de manifiesto la necesidad de que la
universidad inserte su labor en un paradigma, que corrija el reduccionismo simplista y beneficie
el reconocimiento de las interconexiones presentes en la realidad, huyendo de enfoques unidi-
mensionales. La democratizacion del derecho a pensar conlleva la necesidad de conectar los co-
nocimientos (Morin, 1993) para atender con mayor energia y eficacia los retos que la humanidad
tiene planteados. Esto no significa un desprecio del conocimiento especializado. Es fundamental
profundizar en el saber, con el fin de mejorar nuestra percepcion del mundo. Pero ello, no debe
servir para obviar las interconexiones existentes.
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En la educacion se debe dotar, principalmente, al alumnado de la curiosidad necesaria para pro-
fundizar en las conexiones existentes entre los diversos fendmenos presentes en lo real, sin per-
juicio, que en el futuro se pudieran dedicar a una parcela concreta. Este tipo de formacion les
ayudaria a no obviar las implicaciones ya referidas y la innegable conexién que existen entre
diversas disciplinas del conocimiento humano. Asi, la educacion reformard el pensamiento y la
universidad asumird la responsabilidad social que tiene. “El pensamiento simplificador ha lle-
gado a ser la barbarie de nuestra civilizacion, aliada a cualquier otro tipo histérico o mitologico
de barbarie” (Morin, 1993, p. 436). Sera clave armonizar la necesaria reforma del pensamiento
con el uso de nuevas tecnologias a favor de una sociedad abierta y donde la universidad asuma el
papel que debe tener. De esta forma se desarrolla, de acuerdo a las ideas de Foucault, una actitud
critica a los poderes, que conecte a la universidad con el contexto social en el que se encuentra
e interactte con ¢él, responsabilizandose de encontrar vias que ayuden a mejorar las condiciones
de vida social, politica, econémica y cultural de las personas, “dejando valer todas las formas de
poder en su multiplicidad, en sus diferencias, en su reversibilidad, estudiandolas como relaciones
de fuerza que se entrecruzan y remiten unas a las otras o por el contrario se oponen entre si”
(Foucault 1992, 275).

3. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA Y RESULTADOS

El juego de rol se denominé "Forum Revolucién 4.0" y se correspondid con un proyecto de inno-
vacién docente desarrollado en el marco de la asignatura de Filosoffa Politica del Area de Filoso-
fia del Derecho y Politica. Esta experiencia se llevd a cabo por vez primera el pasado curso en la
licenciatura conjunta de Derecho y CC. Politicas. A continuacidn, se pasa a exponer la aplicacion
de la estrategia en orden cronolégico.

El proyecto contempld una forma novedosa de préctica para los estudiantes que consistié en
aprender tanto contenidos de filosofia politica como en mejorar la oratoria, junto con la exigencia
de poner en practica otros conocimientos adquiridos en el grado (por ejemplo, en las asignaturas
de politicas publicas o comportamiento politico). Para ello se recomendaron libros de oratoria
muy précticos y la participacion en el SICE (una simulacién del Congreso de los Diputados que
se lleva a cabo en la Universidad Pablo de Olavide). Se trata de una actividad tnica en su género
en Espana que organizan los alumnos de Politicas. Esta actividad selecciona cuatro temas de ac-
tualidad, frecuentes en los medios de comunicacién y en la opinién publica, para discutirlos de la
forma mas realista posible. Los participantes se distribuyen en grupos parlamentarios, en los que
se da cabida a las tendencias partidarias hegemonicas.

El primer dia de curso (primera semana) se indico a los estudiantes la posibilidad de superar la
asignatura de filosofia politica mediante la lectura de libros —con una entrevista personal en la
que se relacionaran dichas lecturas con lo explicado en las clases presenciales- y la participacién
en un juego de rol que se retransmitirfa a la comunidad universitaria a través de la pagina web
de la UPO. La mayoria de los estudiantes optaron por esta posibilidad. Durante el curso (semana
segunda y siguientes) los estudiantes trabajaron en clase las principales lineas de pensamiento
politico y realizaron la lectura de cinco libros correspondientes tanto a la filosofia politica clasica
como contempordanea. El primer afo en que se desarroll6 la experiencia fueron diez libros en
total, ya que se correspondi6 con el plan de licenciatura que recogia dos asignaturas de filosofia
politica (la filosofia politica I y II, una vinculada a la clasica y otra a la contemporanea). Con la
introduccion del grado se ha limitado a una tnica asignatura.

Durante el curso se atendieron a los estudiantes en las tutorias, especialmente para resolver las
dudas que les planteaban los libros. Algunos de ellos precisaron de un mayor grado de acla-
racion al tratarse de obras que no se habian aun trabajado en clase o entraiiaban una especial
complejidad. Al final del curso se realiz6 una entrevista personal sobre los libros seleccionados,
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vinculandolos con los contenidos explicados en clase. Posteriormente, se llevé a cabo un juego de
rol (penultima y tltima semana del curso).

El juego parte de la premisa de que se quiere organizar un nuevo Estado, después de un proceso
revolucionario en el que han participado diferentes corrientes de pensamiento politico. Con la
finalidad de disefiar el nuevo Estado en ciernes es necesario debatir sobre el modelo politico,
econémico y social que tendra el mismo. El juego consiste en que se seleccionan entre 3-4 co-
rrientes de pensamiento politico estudiadas en clase (dependiendo del tiempo que se ha tenido)
y se sortean entre los alumnos la corriente de pensamiento que defenderan. Ningun estudiante
conoce con antelaciéon qué filosofia politica tendra que defender y cual criticar, lo que redunda
en la necesidad de que los estudiantes conozcan bien los contenidos de la asignatura. Después
de unos 30 minutos para preparar las intervenciones entre los miembros del grupo, cada equipo
elige un portavoz para la presentacion inicial. Dicha exposicién contendrd las lineas maestras de
la propuesta filoséfica del grupo. El tiempo de duracién maximo es de siete minutos, en que cada
portavoz aborda los elementos que considera fundamentales en la organizacion estatal. Se debe
aclarar que existe la obligacion de que todos los miembros del equipo intervengan, al menos en
dos ocasiones.

Una vez que se ha consumido este primer turno se pasa al debate de los tres bloques en que se or-
ganiza el debate. Los bloques son de organizacion politica, economia-sociedad y derechos civiles,
educacién y cultura. Cada grupo realiza una intervencion de cinco minutos como maximo, co-
menzando con el ultimo que lo hizo en la ocasion anterior. Una vez que estas presentaciones han
finalizado se pasa al debate. Los grupos piden su turno e intervienen en orden. Existe flexibilidad.
Pueden interrumpirse —dentro de un orden- y replicar. Los jueces pueden también preguntar a
los grupos sobre consideraciones que han realizado a lo largo de sus exposiciones en cualquier
momento de cada uno de los bloques. El juego se cierra con una intervencion final de no mas de
cinco minutos.

Se puede utilizar material bibliografico, apuntes o cualquier otra herramienta expositiva que se
considere adecuada. El debate permite también poner en practica estrategias argumentativas
aprendidas a lo largo del curso. En definitiva, se trata de un juego flexible sin turnos de réplica o
duplica rigidos. Las intervenciones mas tasadas son las de presentacion y conclusiones. Con estas
caracteristicas se logra no solo que los alumnos estudien cada una de las filosofias politicas ex-
plicadas, como ya se ha mencionado, sino también que defiendan ideas con las que posiblemente
en muchos casos no estardn de acuerdo. Este quizé sea uno de los rasgos mds sobresalientes de la
experiencia. No solo se trataria de educar para el desarrollo de competencias o el apropiado cono-
cimiento de los contenidos de la asignatura, sino también educar en valores. Uno de los pilares de
la democracia es el respeto y el pluralismo. Al ponerse en “el lugar del otro”, los estudiantes tienen
la oportunidad de conocer mejor ideas con las que posiblemente no estén de acuerdo, ya que de-
ben defenderlas con rigor y pasion. Tal y como seniala Cornejo (2015) la educacién ha de ser hu-
manizadora y, al mismo tiempo, acorde a desafios como la aceptacion del otro y el compromiso.

En cuanto a los resultados obtenidos se debe sefialar en primer lugar que a nivel de adquisicién
de conocimientos especificos recogidos en el programa los resultados han sido muy positivos. Las
calificaciones han mejorado y los estudiantes demuestran las entrevistas sobre los libros leidos
una madurez que no acreditaban con el uso del tradicional examen. Los datos cuantitativos fue-
ron muy satisfactorios. Sin contar con actividades o trabajos voluntarios, se logré que un 23 % de
estudiantes obtuvieran sobresaliente; un 66% el notable y un 11% que aprobaran. Ningtn alumno
que opto por este sistema suspendid. Ademds, gracias a la necesidad de replicar y criticar las po-
siciones de los otros grupos, el alumnado ha adquirido la costumbre de relacionar o vincular los
conocimientos aprendidos tanto en clase como a través de las lecturas. En consecuencia, cuando
en las entrevistas se planteaba la necesidad de que establecieran relaciones entre los libros y los
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contenidos de clase, los resultados eran, en general, positivos.

La lectura habitual de libros y la participacion en clubes de debate ha incrementado las capaci-
dades de los estudiantes, por lo que se ha percibido que este tipo de actividad, lejos de ser una
“pérdida de tiempo” es una oportunidad para desarrollar competencias que no se adquieren du-
rante el curso. La participacion en la SICE, realizada por los propios estudiantes, ha sido de gran
ayuda. Los miembros de los grupos tuvieron la oportunidad de practicar en la misma, antes del
debate correspondiente al juego de rol. Aunque la SICE tiene otro tipo de contenidos y dindmica,
comparte con nuestra experiencia su vocacion por mejorar la oratoria de nuestros estudiantes.

El juego de rol se ha constituido, después de estos dos afios, en una herramienta muy util, en ge-
neral. Es prematuro establecer conclusiones definitivas de la experiencia, pero hay algunas conse-
cuencias o resultados parciales que son interesantes. Como se ha sefialado, los estudiantes buscan
informacién y contenidos para mejorar su exposicion. Eso les lleva a que cultiven la iniciativa
y mejoren sus conocimientos. También participan en debates universitarios que les ayudan a
mejorar su oratoria. Los estudiantes asumen su papel y tratan de llevarlo hasta sus ultimas con-
secuencias. Esto es muy positivo porque se ponen "en el lugar del otro". Se mejora el respeto por
el que piensa distinto, lo que no solo redunda en su mejora como estudiantes, sino en su propia
formacién como ciudadanos.

En definitiva, la universidad es el lugar por excelencia en el que se ha de garantizar y ejercer tanto
la libertad de palabra como el cuestionamiento de lo establecido (Derrida 2002). La paideia en
Atenas era buena muestra de ello. Su fin era el cultivo de la virtud politica; no se trataba solo de
que los alumnos obtuvieran unos conocimientos que les permitieran salir adelante; se trataba,
sobre todo, “de generar una actitud valiente y perseverante para alcanzar la virtud politica que
permita a los ciudadanos hacerse cargo del gobierno de la ciudad” (Olalla, 2015, p. 79). Esta
experiencia es deudora de esta forma de entender la educacidn y la universidad. Los estudiantes
ponen en practica tanto la libertad de palabra como se afanan en cuestionar los argumentos
contrarios. Ello les permite alcanzar un grado de reflexién critica que no seria posible con una
metodologia vinculada a la clase magistral complementada con comentarios de textos. El uso
de esta estrategia educativa toma en cuenta “los procesos sociohistoricos que definen la cultura
como representacion de las experiencias vividas, de los artefactos materiales y de las practicas
desarrolladas, que ayuda a los seres humanos a trasformar la sociedad” (Giroux, 1990, p. 22).

Finalmente, se ha de senalar que, aunque la experiencia implica un debate de ideas, es a la vez
un juego de rol. Los alumnos adoptan el papel de un defensor de una corriente de pensamiento
politico, con la que es probable que no estén de acuerdo o al menos no en todos sus puntos. Asi,
se les obliga a desarrollar un rol que tiene caracteristicas tasadas y que ademads han de defender
en todo momento, por lo que deben conocer en profundidad el marco tedrico en el que se mueve
y las bases de su filosofia.

4. “PONERSE EN LUGAR DEL OTRO”. RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA.

Los resultados de una experiencia como la que se expone, pueden quedar limitados por dos fac-
tores: el primero es el del numero de estudiantes en clase. De hecho, para que la experiencia fun-
cione es necesario un numero reducido de estudiantes en los grupos objetos de la intervencién
educativa que analizamos. De lo contrario seria muy dificil propiciar el debate en las ensefianzas
basicas y hacer un seguimiento adecuado de la lectura de libros. Incluso el propio juego de rol se
veria afectado, ya que es necesario que se creen grupos reducidos por cada una de las corrientes
de pensamiento representadas. De hecho, en uno de los grupos -titulacién conjunta- se ofrecié a
los estudiantes la posibilidad de superar la asignatura con la preparacion de un examen final me-
diante el estudio de un manual. Fueron un porcentaje elevado de estudiantes (46%) los que opta-
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ron por esta posibilidad, ya que en las titulaciones de este tipo suelen tener muchas asignaturas y
un tiempo limitado. En el otro grupo -sélo habia un porcentaje minimo de estudiantes que estu-
diaban un segundo grado- la mayoria de los estudiantes optaron por el juego de rol. El desarrollo
de la experiencia, el alcance de los objetivos logrados y el aprovechamiento de la misma fueron
mayores en la primera que en la segunda, aunque en ambos los resultados fueron positivos en lo
que se refiere a las calificaciones. No obstante, queda claro que este tipo de experiencia precisa de
grupos reducidos o de grupos atendidos por mas de un profesor, con lo que el trabajo se pueda
dividir y atender de manera mds directa las necesidades del alumnado.

La lectura de las fuentes directas es un ejercicio que se echa en falta en la universidad. Debiera
estar mas extendido su uso, asi como la lectura de libros completos y no tan solo de fragmentos
de éstos o de apuntes. Gracias a esta experiencia se detecta que existe un colectivo de estudiantes
con interés por conocer directamente la obra de autores de los que les han hablado a lo largo de la
carrera, pero que nunca han leido. Algunos alumnos han llegado a comentar la necesidad de que
la asignatura se impartiera al comienzo del grado, a fin de obtener asi una base filoséfica desde la
que comprender cuestiones como las politicas publicas o la sociedad internacional. Este elemen-
to no estd exento tampoco de limites. La propia inercia de la no lectura de libros, hace que otro
porcentaje de estudiantes sean refractarios a la misma. Este hecho es un problema para la expe-
riencia. Algunos alumnos pueden entender que seguir este modelo de ensefianza es una manera
mds facil de superar la asignatura, pero es justamente lo contrario. Cuando se ven frente a cinco
libros algunos de ellos optan por buscar resumenes o ponerse de acuerdo con otros estudiantes.
Esta practica ha sido detectada en las entrevistas personales en un porcentaje pequefo, aunque
no deja de ser relevante (21%). A estos estudiantes se les ha emplazado para que repitan la entre-
vista meses después. La cuestion es que entrevista y juego van irremediablemente unidos y que,
por tanto, este tipo de incumplimiento lleva aparejada una escasa presencia en el juego de rol y el
uso abusivo de apuntes o contenidos de otras asignaturas de la carrera, asi como de argumentos
inexactos o mas propios de una “tertulia televisiva” que realmente de un juego de rol académico
donde se discute de filosofia politica. Esta cuestion-la lectura de monografias- deberia ser mas
tenida en cuenta en las universidades, pues se trata de un factor decisivo en la formacién de los
universitarios, especialmente en el area de ciencias sociales. La dificultad de comprension de los
textos, asi como la incapacidad de algunos estudiantes para sentarse durante una hora delante de
un libro es una consecuencia lamentable de la sobre estimulacion informativa, propiciada por la
sobre exposicion a la tecnologia de Internet.

Un tercer limite lo hemos apreciado en la capacidad de oratoria y expresion oral y argumentativa.
Un condicionante intrinseco para el éxito del juego es que los miembros de los grupos expresen
las diferentes posiciones de manera clara y convincente. Se aprecia una notable diferencia entre
estudiantes que participan en debates y los que no. Como se ha sefialado anteriormente, los estu-
diantes de mi universidad organizan una simulacién anual del parlamento que les permite practi-
car antes del juego. Ademas, cuentan con clubs de debate e incluso, algunos de ellos ya graduados,
han creado iniciativas que tienen el debate o la reflexién politica en el centro de la misma como
por ejemplo Camara Civica o el grupo Con Acento que sostienen su actividad en el desarrollo
de la idea de lograr transmitir a la sociedad destrezas que hagan de los ciudadanos personas con
un pensamiento critico, auténomo y deliberativo” (Barber 1994); Morin 2001). Evidentemente,
en otra universidad, este tipo de experiencia podria encontrarse con este limite que afecta al
corazon de la practica. Este tipo de reflexion sobre la universidad colisiona con la concepcion
de McUniversidad. En la McUniversidad los estudiantes no desean actividades curriculares, ni
todo aquello que siempre ha complementado la vida universitaria, como actividades culturales,
artisticas, deportivas, politicas o seminarios de discusion; solo es importante hacer lo justo para
lograr el titulo (Ritzer 1998).

Este hecho es un problema de enorme gravedad para el sistema universitario en su conjunto y
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es algo sobre lo que cabe una reflexion mas en profundidad. Con la obsesion actual por el em-
prendimiento, se esta descuidando una parte fundamental del propio ethos universitario que
consiste en no solo formar a profesionales que realizan su trabajo en el mundo de la empresa, de
la administraciéon o de forma auténoma, sino también a ciudadanos. La universidad que desee
generar ciudadanos y no tan solo buenos empleados o, en el peor de los casos, meros stbditos,
debe incidir en la importancia de generar en nuestros alumnos una conciencia critica, que recor-
dando la paideia, los eduque en la virtud politica. Esta virtud precisa de una formacion integral
que no solo se encuentra en el curriculum de las asignaturas. Las actividades extracurriculares
son fundamentales para ello. Es, en ese sentido, muy criticable, que en los tltimos afos hayan de-
saparecido los créditos de libre configuracion, que permitian incentivar este tipo de actividades.
Quiza ni siquiera ese tipo de créditos eran suficientes, ya que lo que habia que cambiar es la pro-
pia manera en que pensamos actualmente la universidad, muy vinculada a criterios meramente
de eficiencia y de racionalidad instrumental que constrifien de forma muy relevante la amplitud
y complejidad que implica el propio concepto de universidad, como universitas. Una universitas
ligada al universal conocimiento y mejora del ser humano y de la sociedad en su conjunto.

Los resultados de la experiencia permiten ser optimistas sobre el futuro de aplicacion de la mis-
ma. Se deben mejorar con el concurso de profesores y estudiantes. En este sentido, este segundo
afio de aplicacion se ha contado con estudiantes-jueces que han enriquecido el debate con sus
preguntas y han ayudado a mejorar la objetividad de la calificacion del juego. La reunién mante-
nida, dias después de finalizada la misma, fue enormemente instructiva, ya que se centré en deta-
lles y problemas no detectados y que pueden ser mejorables en siguientes cursos académicos. En
concreto, los estudiantes jueces incidieron en la necesidad de que se controlara mas el debate, ya
que apreciaron que, en ocasiones, los estudiantes se apartaban del nucleo esencial de la discusion.
El otro elemento que detectaron fue el de limitar la consulta por internet durante el debate para
contrarrestar los argumentos contrarios. Todas estas ideas y consejos permitirdn perfeccionar
esta experiencia en posteriores cursos.

5. CONCLUSIONES

El uso del juego aplicado al estudio de las principales corrientes de pensamiento politico cumple
varias funciones. En primer lugar, permite a los estudiantes una comprension mas clara y objetiva
de los propdsitos del estudio de la asignatura. El estudiante entiende de forma diafana algo tan re-
levante como las razones para estudiar filosofia politica. Lo hace ademds de una forma procesual.
Se le suministran las herramientas conceptuales y metodoldgicas con las que va a poder afrontar
el trabajo de la asignatura. De esta manera, el estudiante participa directamente en el aprendizaje.

El estudiante tiene acceso directo a las fuentes primarias de pensamiento politico mediante la
lectura de libros. Estas fuentes se complementan, de manera obligatoria, con la participacién y
asistencia a clase y, de forma voluntaria, por el trabajo en biblioteca. El alumnado entiende que
las clases son una manera de aclarar dudas, mejorar la comprensién de los autores y adquirir
destrezas en oratoria y contenidos ttiles para el debate final.

La entrevista personal permite evaluar de forma integral el desempeifio de los estudiantes y su
grado de comprension de los contenidos basicos para superar la materia. El juego de rol ayuda
a desarrollar tanto la oratoria como la argumentacion, piezas fundamentales para su futuro pro-
fesional. Pero el juego de rol también juega un papel fundamental en “ponerse en lugar del otro”
-mejora de valores democraticos como el respeto al pluralismo ideoldgico-, asi como incentivar
un pensamiento critico que no de nada por sentado y capaz de cuestionar y cuestionarse las
diferentes corrientes de filosofia politica, que en definitiva se encuentran en la base del funciona-
miento del estado.
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Eljuego de rol facilita que los estudiantes comprendan que cualquier argumento puede ser repen-
sado; que cada posicion politica puede tener sus razones y que es una virtud el saber exponerlas
con brillantez. Que lo fundamental es la democracia entendida como deliberacion publica en la
que se trata de persuadir al otro de tus argumentos para conformar una decisiéon que se identifi-
que con la mayoria. Este tipo de experiencia educativa y formativa entiende que es tan importante
que los estudiantes adquieran los contenidos basicos de la asignatura, como que asuman deter-
minadas destrezas ciudadanas que les acompaiien para siempre y que les permita ser ciudadanos
responsables y criticos.
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