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Este articulo presenta un juego de cartas, Eleusis, que puede utilizarse como una analogia de
ciertas dtuaciones propias de la actividad cientifica. En é, € alumnado practica tanto el pensamiento
inductivo como el hipotético-deductivo, hecho que puede utilizar € profesorado para introducir,
destacar y discutir algunas de las caracteristicas de la investigacion cientifica.

Having ideas and trying them out

This article introduces a card game, Eleusis, that can be used as an analogy of certain situations
related to scientific activities. Students practise both inductive and hypothetic-deductive thought
through the game and by means of it, teachers can introduce, highlight and discuss some of the
characterigtics of scientific investigation.

1. Introduccion

Eleusis es un juego de cartas cuya verson origind fue desarrollada por Robert Abbot en 1956. Este
juego permite Smular dtuaciones en las que intervienen digintos procesos de razonamiento
relacionados con € trabgo cientifico —induccion, deduccidn o, en otras paabras. tener ideas y ponerlas
a prueba-. La versén origind de Eleuss se publicd en la columna de Martin Gardner dd Scientific
American, en € nimero dd mes de junio de 1959. La verson que se presenta es un desarrollo que €
autor de este articulo ha llevado a cabo de la adaptacion del juego publicada en € proyecto SATIS (16-
19), unidad 26, Two games and the nature of science, de la que son autores Pat Burdett i David Sang.

2. Datos

Aungue € desarrollo admite didtintas variantes, presentaremos la forma en la que venimos jugando
en los 3 Ultimos afios con grupos de 4° de ESO y de bachillerato.

Se trata de un juego en € que pueden intervenir entre 3 y 5 equipos de 3 a 5 componentes. Segin €
nimero de equipos participantes pueden necesitarse una o dos bargas de cartas. Puede jugarse a una
ronda Unica, pero es meor que € juego conste de tntas rondas o partidas como equipos participantes
haya. Se necesita que, ademés de los equipos participantes, intervenga una persona que conduzca la
partida. Puede ser € profesor o la profesora, pero es preferible que sea, en cada ronda, un miembro de
cada equipo. Los equipos deben digtribuirse arededor de una mesa suficientemente larga (una hilera
de 4 0 5 mesas de las propias de las aulas, srve perfectamente) presdida por la persona que conduce la
partida.

El objetivo : ser capaces de redaborar una regla inventada por la persona que conduce € juego . Se
trata de una ley que determina cua puede ser la secuencia correcta en la linea de car tas que s ira
construyendo en la partida. Dicha regla debe ser escrita en un pape que permanecera boca abgo
encima de lamesa mientras se desarrolla d juego.



Figural ¢Cud eslareglasecreta?

Unaposible solucién : Si lacartaesroja, entonces hay que jugar unacartaimpar.
Si lacartaes negra, entonces hay que jugar unacarta par.

3. Laregla secreta

La regla puede congtar de varias proposiciones, pero cuanto mas smple sea su formulacion, meor.
Conviene que € dumnado haga € esfuerzo de formular la regla haciendo servir la Sguiente
congtruccion condicional : S la cata es ................ , entonces hay que jugar una carta ........... No
obstante también pueden aceptarse construcciones digtintas.

En la congruccion de la regla pueden usarse didintas caracteristicas de las cartas. Entre las més
usadas por su sencillez destacan :

- cartas pares, cartas impares,

- cartasrojas, cartas negras,

- cartas numéricas, figuras,

- palos (corazon, diamante, pica, trébol),

- d vaor numérico.

Veamos adgunos gemplos de reglas sencillas que han funcionado bien. Se incluyen didtintos tipos
de formulacion :

a)

S la carta esimpar, entonces hay que jugar una carta par.

S la carta es par, entonces hay que jugar una cartaimpar.

b)

S la carta es roja, entonces hay que jugar una carta negra.

S la carta es negra, entonces hay que jugar una cartaroja.

c)

S la carta es una figura, entonces hay que jugar una cartaroja.

S la carta es numeérica, entonces hay que jugar una carta negra.

d)

Dos cartas pares, un corazon, dos cartas pares, un corazon, ... (una serie preestablecida)

Conviene evitar reglas que sean muy redrictivas o, d contrario, muy permisvas pues todavia
edtariamos jugando a dia sguiente. Por gemplo:

- Hay que jugar una carta con un valor numérico superior en una unidad (jsélo se pueden jugar 4
cartas!).

- Sempre hay que jugar una carta con valor numérico superior a la anterior y cuando sellega al



maximo (la K o rey, el 13), vale cualquier carta (cuando se va llegando a las cartas con vaor superior
se reduce € nimero de jugadas, en cambio para valores numéricos bgos cas todas las jugadas son
vdidas).

- Se aceptan cartasrojas o impares (jel 75% de las cartas son aceptadas!).

4. El desarrollo del juego

Una vez s han condituido los grupos o equipos de investigecion, la persona que conducira la
partida escribe la regla secreta y la deposita sobre la mesa. A continuacion reparte las cartas (bastan 10
cartas para cada grupo), se sortea € turno de intervencion de los equipos y juega la primera carta ;
empiezalaronda

El primer equipo sempre juega a ciegas, no < tiene ningun indicio sobre la regla secreta. Una vez
hecha la jugada, la persona que conduce € juego dira “de acuerdo’, s la carta cumple la regla, o “no
cumple’, en caso contrario. S la carta cumple se coloca dineada con la inicid y § no cumple se
coloca fuera de la linea d lado del lugar que ocupara una carta “correcta’. Esta primera jugada ya
proporciona informacién para que los equipos empiecen a plantear distintas hipotesis sobre la regla En
las primeras jugadas se observard que muchas hipGtesis son compatibles con € orden que se va
configurando: las jugadas que redicen los equipos deberian dirigirse a descartar dgunas de dlas. A lo
largo dd juego es Util edimular la comunicacion entre los componentes de cada equipo, asi como
aconsgar que no se calen lasideas que vayan gpareciendo.

Figura2 Un gjemplo delinea de cartas
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Si lacartaesroja, entonces hay que jugar una carta de | os palos corazén o trébol.
Si lacartaes negra, entonces hay que jugar una carta de los pal os diamante o pica.

Cuando uno de los grupos considere que ha descubierto la regla secreta podra publicarla
(enunciarla en voz dta) después de agotar su turno de juego. Publicar es un reto, y a la vez un riego,
puesto que supone comunicar los halazgos a la comunidad cientifica . Por ello % pide a los equipos de
investigacion que sean muy cuidadosos cuando decidan publicar : deben poder explicitar claramente la



ley, que debe cumplirse para todas y cada una de las catas jugadas. Pueden darse distintas
circungancias d publicar :

- gue € euipo enuncie correctamente la regla secreta : se comprueba la vaidez y se acaba la ronda
comprobando la coincidencia con lo que habia escrito la persona que ha conducido € juego. El equipo
Se anota un punto y adquiere & derecho a jugar en primer lugar en la partida sguiente. Se iniciara una
nueva partida.

- que la ley publicada explique las jugadas hechas hasta € momento pero no coincida con la regla
secreta - la persona que conduce € juego comprueba que la regla sea correcta y destaca la vaidez
temporal de laregla enunciada pero comunica, asu vez, que no se trata de laregla secreta.

- que la regla publicada no explique todos los casos presentes en la linea de cartas @ ese equipo
pierde un turno de juego.

Segln nuestra experiencia en d desarrollo de este juego, son necesarios varios turnos de cada
equipo para que se redabore correctamente la regla : a partir de las diez primeras cartas en la linea de
juego empiezan arefinarse las hipétesis.

El juego, en su totaidad, acabara cuando se hayan completado todas las rondas, y todos los equipos
hayan tenido un representante conduciendo la partida.

5. Implicaciones didacticas

Los apartados que siguen condituyen una propuesta para explotar la riqueza didéctica de la
actividad. La mayor parte de los contenidos que se tratan deben ser discutidos con € dumnado, mucho
meor durante € desarrollo y con poserioridad a las partidas. Conviene establecer continuadamente €
pardelismo del juego con la actividad cientifica en € marco de posbilidades que éste ofrece, asi como
introducir o destacar otros aspectos de la actividad cientifica que € juego no contempla.
a) La regla equivale a una ley 0 a un aspecto parcial de una teoria cientifica. En este sentido, puede
usare esta andogia para favorecer la comprensdn de dgnificado de las teorias cientificas :
decripcion dd funcionamiento de la naturaleza, con vaor explicativo y predictivo. La regla que los
equipos deben congruir, la regla secreta, debe tener vaor explicativo de todos los hechos observados
hasta € momento (las digtintas jugadas redizadas por los grupos), pero a su vez debe tener vaor
predictivo sobre posibles jugadas aredizar.
b) Induccion. Desarrollar una regla a partir de observaciones, datos experimentaes y conocimiento
anterior implica un tipo de pensamiento que llamamos inductivo. En € juego, @ pensamiento
inductivo aparece en la fase de daboracion de la regla por parte de los participantes (a partir de los
resultados/observaciones se eaboran hipdtess sobre la regla —a ley o la teoria). En este tipo de
pensamiento interviene la logica, pero también la imaginacidon, la intuicion, la cepacidad para
establecer nuevas relaciones, € pensamiento credtivo ... en un contexto de conocimiento de las
normas. Es posible detener € juego unos ingantes, en la primera fase de las partidas, para reflexionar
con d dumnado que es lo que edta sucediendo en aque momento. Este andis's metacognitivo permite
una aproximacion a la comprenson de la naturdeza de la induccion, asi como establecer, a traves de
gemplos, un paradelismo con la construccion de determinados conceptos cientificos. Una observacion
sgemdica también permite observar aquedlas personas que, en @ contexto del juego Eleuss, muestran
un elevado desarrollo del pensamiento inductivo.
¢) Deduccion. Cuando los participantes tienen indicios, han eaborado hipétesis, sobre cud puede ser
la regla, empiezan a usarlas para hacer predicciones y ponerlas a prueba a través de la experimentacion



(nuevas jugadas) o de la observacion (andisis de jugadas anteriores). Ad, las hipitess sobre la regla
permiten, vida la linea de cartas, hacer predicciones sobre € tipo de accion/jugada que puede hacerse
y de su resultado. La accion y d resultado ugar una cata y recibir e comentario- condituyen €
experimento. Aceptar provisondmente una regla permite formular predicciones sobre fendmenos
derivados de ella que congtataran por la via experimentd.

Figura 3. ;Cudl eslareglasecreta?

Veamos d razonamiento hipotético-deductivo.

- Hipdtesis sobre la regla: S la carta es par entonces hay que jugar una carta negra y S la carta es
impar entonces hay que jugar una cartaroja.

- Prediccion (en relacion a la jugada que debe hacer se):

S después del 2 de corazones (par) juego € 8 de tréboles (negra), entonces la respuesta sera “de
acuerdo” (verificacion).

S después del 2 de corazones (par) juego la reina de diamantes (roja), entonces la respuesta sera “no
cumple’ (refutacion).

d) Jugar una carta : poner a prueba la hipétesis sobre la ley o teoria por via experimental.

Las jugadas de los digtintos equipos, sdvo en @ caso de las primeras cartas de la linea, son
intenciondes. Es decir, las cartas que se juegan se usan para obtener informacion sobre las hipdtesis
gue se estan elaborando. El resultado de jugar una carta, de llevar a cabo una accion intenciona —un
experimento-, proporciona informacion Util sobre la validez de la hipdtess, tanto sobre su vdidez
como para su descate. Las catas que se juegan sempre suministran informecion, aungue Sean
rechazadas y este hecho debe comentarse con € adumnado : también hay experimentos que dan
resultados distintos a los esperados.

€) Validez dd conocimiento : cuando se han jugado pocas cartas sempre hay digtintas hipotesis sobre
la rega que son compatibles con los resultados. De hecho, incluso cuando un equipo propone una regla
gue coincide con la eaborada por la persona que conduce € juego, pueden exidir otras reglas que
funcionan correctamente. Este hecho puede utilizarse para destacar la vaidez tempord de
conocimiento : hay teorias que se aceptan porque explican hechos observados y hacen predicciones
correctas que con d tiempo pueden abandonarse porque aparece una nueva forma de explicar los
mismos hechos y redizar nuevas predicciones que proporcionan respuestas mas adecuadas en €
contexto culturd y socid en € que se han desarrollado. En redidad € juego introduce una distorson :



la investigacion cientifica nunca tienen la poshilidad de dar la vudta a un pape paa ssber s €
conocimiento es €l correcto. Las teorias cientificas, @ conocimiento sobre € funcionamiento del
mundo, pueden modificarse cuando se enfocan antiguos 0 nuevos problemas de forma diferente. Ad,
explicaciones condderadas vdidas en un determinado contexto, histdrico o cultural, pueden verse
superadas cuando determinadas evidencias se interpretan con enfoques alternativos.

f) Serendipia : Algunos descubrimientos son accidentaes. Mientras las personas que investigan
intentan elaborar una explicacion, pueden aparecer hechos sorpresivos que permiten encontrar una
interpretacion. No obstante, estos hechos sorpresivos que pueden depender del azar, aparecen en €
contexto de la investigacion y son interpretados por personas que llevan mucho tiempo persiguiendo
respuestas. Esta Stuacion también aparece en € juego, asi una carta jugada por un equipo puede
iluminar casualmente a otro equipo. Paradlamente puede aparecer colaboracion espontanea entre los
distintos grupos, los resultados obtenidos por uno de ellos son utilizados por d resto.

0) El papel de los experimentos : Los experimentos se usan para poner a prueba la validez de las idess.
Una concepcion muy extendida entre d adumnado es que los experimentos generan conocimiento, es
decir, que las teorias derivan de la experimentacion. No se puede negar categéricamente edta
afirmacion, pero es més cierto que los experimentos derivan de las teorias, que cuando se experimenta
las personas que investigan ya tienen una idea mas 0 menos precisa sobre los resutados que se
obtendran. No se puede negar que € conocimiento se elabora en la mente de las personas en una fase
previa a la experimentacion. En d juego se pueden experimentar las dos Stuaciones. En la fase inicid,
cuando no hay ninguna idea sobre la iegla, se experimenta a ciegas : de los resultados, via induccion,
s derivan hipotess. Una vez avanzado d juego, se disefian experimentos, via deduccidon, y €
experimento (jugar una cata y esperar € resultado) se utiliza para verificar o refutar la hipotesis sobre
laregla (conocimiento que se ha generado).
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Didtintas direcciones web que versan sobre € juego.
http:/AMww.l ogicmazes.com/games/deuss.html
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