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INTRODUCCION

Descripcion del estudio

Para fines de esta investigacion, se solicitdo al Departamento de Antropologia de la
Universidad de las Américas Puebla, utilizar el modelo ladico de Cuatro Tribus
(Cuatrotribus 2011) para observar diferencias de género y clase social en las formas de
organizacion y creacion de estrategias colectivas. El objetivo principal es construir
hipdtesis sobre la viabilidad de transportar las observaciones de los grupos de juego a una
dimension cultural. Asi consideraremos si las diferencias en el comportamiento de los

grupos, puede ser atribuida a cuestiones de género o clase social.

El siglo XX ha visto surgir una abundante literatura alrededor de los fenémenos
ludicos. Mas los estudios no se limitaron a describir los juegos, sino que se utilizaron los
juegos mismos como herramientas de analisis. Quienes lograron mayor reconocimiento

en esta utilizacion fueron los mateméticos y economistas.

En 1928, John Von Neuman construye los pilares para la teoria de juegos y el
andlisis del comportamiento econdémico. La teoria de juegos revoluciond la economia
clésica al postular la irracionalidad como factor en la toma de decisiones (MacMillan,
1992). Igualmente la teoria de juegos ha permitido estudiar la forma en que los seres
humanos desarrollan estrategias de accion ante distintos escenarios, y las distintas
estrategias que despliegan para sobreponer el bien individual al comdn. No obstante,
encontramos también abundante literatura que aborda los juegos desde distintas



disciplinas sociales. La filosofia, la historia, el psicoanalisis, la sociologia, la psicologia y
la antropologia, todas han dado validez al fendmeno ludico como simbdlico y

universalmente humano.

Naturalmente los juegos desarrollados por los economistas equivalen a matrices
rigidas de conducta, de forma tal que sea posible cuantificar las tendencias. No obstante,
la vida humana es por mucho mas variada en las decisiones a tomar. Por tanto resulta
interesante experimentar sobre tal uso de los juegos en un ambiente controlado, pero con
una gama mas variada de decisiones. EI ambiente propuesto es el juego Cuatro Tribus. Un

juego de estrategia con tres areas de accion, la politica, la economia y la tactica militar.

De esta forma el interés predominante de la investigacion es observar la forma en
que los jugadores organizan sus equipos y desarrollan estrategias de accion para derrotar
a los otros equipos de jugadores. La intencidn principal es observar las diferencias en la
formacion y despliegue de estrategias entre grupos de hombres y mujeres de distintas

clases sociales.

Justificacion del estudio

No ha sido sencillo para las ciencias sociales encontrar soluciones metodoldgicas para
abordar su objeto de estudio. En el caso de la antropologia, la recuperacion de
informacidn se convierte en un paso fundamental para la creacion de discusiones sobre la
construccién de la cultura. Esta recuperacion ocupa todas las fuentes posibles, desde
resefias y registros historicos, hasta la inmersion cultural a través de la observacion

participante.

El fundamento tedrico es el mismo para todas las disciplinas sociales, los juegos
nos permiten observar el comportamiento y tal comportamiento tiene un significado; mas

cada disciplina atribuira significado a partir de sus propios marcos tedricos. Asi que



podriamos discutir el mismo evento ludico a la luz de la cultura, de la sociedad, de los

conflictos cognitivos del sujeto, de la creacion de estrategias, del desarrollo social, etc.

Por un lado la economia, la sociologia, y la psicologia social realizan
experimentos que les permiten la observacion del comportamiento de los individuos, y
con ellos construir hipdtesis sobre el comportamiento de las sociedades (Herrero y Pinedo
2005; Matzuyama 2002). Mientras que la antropologia ha méas bien concentrado sus
esfuerzos en la observacion y elaboracion de interpretaciones sobre la importancia y
significado de los juegos propios de cada sociedad (Avendon y Sutton-Smith 1971,
Boellstorff 2008). No obstante lo anterior, también existen trabajos conjuntos entre
antropdlogos, economistas y psicologos para abordar el uso de juegos como metodologia
experimental multidiciplinaria (Avendon y Sutton-Smith 1971; Perla 1990; Tedeschi, et
al 1973).

Esta investigacion pretende caminar sobre esos pasos del trabajo conjunto.
Primeramente porque la metodologia experimental no es propia de la antropologia, pero
la discusion que pretendemos si es de carécter cultural. Este método multidiciplinario
exige generar “esclusas” teoricas. Una esclusa teorica funciona como aquellas del Canal
de Panama; actuara como una “zona de paso entre dos niveles diferentes con respecto a
un mismo objeto empirico dado” (Guyotat 1991: 22). Es precisamente éste, el mas vital
de los fines de esta investigacion, lograr la esclusa discursiva a través de la cual discutan

entre si los postulados tedricos y experimentales.



