CAPITULO IlI

OBJETIVO DE LA INVESTIGACION Y METODOLOGIA

Obijetivo de la investigacion

La revision bibliografica nos permitié distinguir la gran variedad de aspectos y niveles en
que los juegos pueden ser utilizados como herramientas de analisis social. Ahora bien,
para fines de esta investigacion se optd por una aproximacién antropoldgica del
fendmeno. El objetivo central de la investigacion fue, utilizando el juego Cuatro Tribus,
encontrar diferencias en la creacion de estrategias colectivas, entre estudiantes de

bachillerato de ambos sexos y de distintos niveles socioeconomicos.

No obstante tampoco quisiéramos dejar de mencionar que al momento de jugar no
solo son visibles cuestiones de género y clase. También fenémenos psicologicos y
pedagdgicos estan ocurriendo, incluso influenciando el curso de una partida, del taller y
del torneo. De ahi que cuando sea significativo mencionarlos, sean retomados aspectos

psicoldgicos y pedagogicos en algunos momentos del analisis.
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Metodologia

Para lograr los objetivos se utilizaron varios escalones técnicos. Primeramente se
seleccion6 una muestra de las poblaciones deseadas. Se convoco a cuatro participantes
varoniles y cuatro femeniles, estudiantes de una preparatoria privada de la Ciudad de
Puebla. Igualmente se seleccionaron cuatro varones y cuatro féminas estudiantes de un
Bachillerato publico de la comunidad rural de Las Vegas, en el municipio de Amozoc,

también dentro del Estado de Puebla.

En segundo término, se organizaron dos talleres de juego de Cuatro Tribus. Un
taller dentro de la preparatoria privada y el otro en la comunidad de Las Vegas. Estos
talleres tuvieron la finalidad de homogenizar el nimero de horas y nivel de conocimientos
sobre el juego entre todos los participantes. Simultdneamente que se realizaron las horas
de taller, se llevaron a cabo las entrevistas individuales para poder conocer el perfil de
cada uno de los participantes, y con ello contemplar su relacién con los juegos como
elementos culturales, y cierto nivel de entendimiento sobre la identidad de género y la
clase social .

Los talleres tuvieron una duracién de 12 horas, divididas en cuatro sesiones de tres
horas en el caso de los grupos de la Comunidad de Las Vegas, y divididas en 6 sesiones
de dos horas para el grupo de la preparatoria privada. Los talleres se dividieron en
momentos diferentes pues el investigador no obtuvo facilidades para trabajar en la
comunidad de Las Vegas en la mafana (este punto se explora con profundidad en la
siguiente seccién). De esta forma el taller para la preparatoria se realiz6 a medio dia,
mientras que se realizaba en las tardes en Las Vegas.

Con la finalidad de abordar el fendmeno con la mayor objetividad posible, se
afiadio al proceso de juego y entrevista personal, la utilizacion de guias estandarizadas de
observacion. Durante las sesiones del taller se usaron: La Guia de Auto-observacion y
Guia de Observacion de una Partida de Cuatro Tribus (Apendice 3). Se decidi6 utilizar

este instrumento para poder dimensionar aquellos factores individuales que pudieran
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afectar la formacion de las estrategias colectivas. De esta forma abordar principalmente
en la discusion final temas que giran esencialmente sobre los procesos culturales, y

utilizar solo aquellos elementos individuales que afectan realmente el proceso colectivo.

Seguido del taller, se organizé un torneo. EI modelo de Cuatro Tribus permite que
se unan los tableros y fichas, y se convierta en un gran juego simultaneo para 16 personas.
A partir de este momento, los jugadores ya no estdn inmersos en una dinamica de
estrategia individual, sino que estan obligados a jugar en equipo y crear estrategias
colectivas. Para dar soporte a la investigacion se construyd una guia de observacion. En
esta guia se detalla el tipo de decisiones tomadas por cada equipo. Utilizamos la Guia de
Observacion — Evaluacion de Torneo Cuatro Tribus (Apéndice 4), poder considerar cierto
grado de evidencia objetiva, y seguir sobre la linea de distinguir las diferencias en la
formacion de estrategias colectivas entre distintos géneros y pertenecientes a distintas

clases sociales.

Seleccion de la Muestra

Considerando la dimension experimental del proyecto, se considero pertinente
mantener los nombres y algunas referencias personales de los participantes en anonimato.
En su lugar, creamos un pseudénimo acorde a sus caracteristicas para facilitar al lector la
comprension de los datos. Al mismo tiempo la seleccion de la muestra sufrié varios

$esgos que es conveniente sefalar.

Primeramente para la muestra de la preparatoria privada se realizO una
convocatoria abierta a todos los alumnos de la institucion. Ya que el investigador es
docente de esta misma institucion, no resultaba un agente extrafio para los participantes.
De ahi que la muestra pudiera ser seleccionada de entre 20 alumnos, utilizando como

mecanismo de seleccidn el niUmero de asistencias al taller.
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En segundo término la seleccion de la muestra para el bachillerato publico resultd
mucho mas sesgada. En este caso se utilizaron los vinculos realizados por el
Departamento de Servicio Social de la preparatoria privada, para contactar al sefior E.S.
quién nos proporciond acceso al bachillerato. No obstante, la administracion del
bachillerato no encontré de su interés el proyecto, y por lo tanto tuvimos que convocar
fuera del tiempo escolar a los interesados. El resultado de esto fue que una porcion
pequefia del estudiantado tuvo oportunidad de recibir la invitacion, a la vez que fue

mediante el interés del sefior E.S que se pudo convocar al grupo de varones y sefioritas.

Seleccidn de preguntas para entrevista abierta

Las descripciones fueron resultado de los datos obtenidos en la entrevista individual,
donde la exploracidn gir6 alrededor de tres temas:

1. Historiay relacion con la actividad ludica.

2. Identidad de genero.

3. Clase social

Papel del investigador y recuperacion de datos

El investigador en este caso utilizO la observacion participante como herramienta
principal dentro de la dindmica. Mientras se llevan a cabo las sesiones del taller, fue
guiando a los participantes en las reglas del juego y las formas mas eficientes de jugarlo.
Las formas mas eficientes de jugarlo aparecen especificadas en la Guia de Monitoreo
(Apéndice 5).

Durante este tiempo, el investigador construyd un vinculo de confianza entre los
participantes y su persona. Se favorecié con esto, que al momento de realizar las
entrevistas individuales los participantes pudieran compartir informacion relevante. De
igual forma, este proceso permitio al investigador acercarse a entender las diferencias

individuales entre los miembros de cada grupo.
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Asi mientras el investigador ensefio a jugar, y se vinculé con los participantes,
ademas buscd ciertos elementos particulares para ser utilizados en la definicion de
“estrategias colectivas”. Para recuperar informacion se utilizo diario de campo, ademas de
las Guias de Observacion y Auto-Observacion (Apéndice 3). Los elementos indicados en
dichas Guias (Apéndice 3 y 4) son precisamente los elementos que consideramos para

definir y distinguir las estrategias colectivas.

Al momento de realizar el torneo, el investigador ahora jugé el papel de Juez. Es propio
de este papel:
a) Introducir a los participantes en las Reglas del Torneo (Apéndice 6).
b) Mantener el orden de la partida.
c) Resolver dudas Unicamente sobre el reglamento, y por tanto nunca auxiliar a
ningun equipo fuera de este aspecto.
d) Sancionar faltas a las reglas del juego.

e) Declarar un ganador al fin del torneo.

Es importante notar entonces que el papel del investigador cambid, pues pasa de
ser una guia a convertirse en una autoridad. Asi por tanto su papel en la observacion
participante esta sujeto a una cierta movilidad impropia del método clasico antropolégico.
Aqui la participacion del investigador no esta dada por el grupo sino por la estructura del
juego. Tratamos de disminuir tal impacto a partir de la Guia para Observacion —
Evaluacién de Torneo (Apéndice 4), y asi estandarizar en cierta medida las
observaciones. Al mismo tiempo se grabaron en video las ocurrencias del evento para ser

revisadas posteriormente.

Instrumento de Investigacion

Para observar diferencias de género y clase social en jovenes mexicanos que
cursan el bachillerato, utilizamos la plataforma ludica Cuatro Tribus como instrumento de
investigacion. Se eligié ésta por tres cuestiones principalmente. Primeramente se

considerd que por ser un juego mexicano, se favoreceria la simpatia de los participantes
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por el ejercicio lddico. Segundamente, ofrece varios ejes de correlacion en las
observaciones, con lo que enriqueceremos la discusion final. En tercer lugar, el
observador-experimentador conoce perfectamente los mecanismos dindmicos Yy

probabilisticos del juego.

En términos generales podriamos realizar la siguiente descripcion sobre el juego
Cuatro Tribus. Los elementos fisicos del juego consisten en un tablero de 6 x 6 recuadros,
y 99 fichas de cuatro colores distintos. Dentro de cada color de fichas, existen 25 fichas
pequefas y 8 fichas grandes. Las fichas pequefias simulan unidades militares (infanterias,
caballerias y artillerias), y las fichas grandes simulan poblados (poblados menores y

capitales).

De esta forma para cuatro jugadores, existe un color para cada uno. Los colores
son Blanco, Rojo, Azul y Verde. Cada color representa una tribu diferente, y son
diferentes tanto en su construccién de elementos fisicos, como en algunas reglas. Estas

diferencias estan dadas por la “filosofia” propia de cada Tribu.

Asi tenemos a la Tribu Blanca, que tiene una Capital y 4 poblados menores al
comenzar la partida. Para ellos la fundacion de nuevos pueblos resulta constantemente
posible. Se les considera por tanto la tribu “Capitalista” puesto que tiene “Capital” y su

funcionamiento econémico esta favorecido por la reinversion de los bienes econémicos.

La Tribu Roja tiene 4 poblados menores al comenzar la partida y no tiene Capital.
Para la fundacion de nuevos poblados esta obligado a la conquista de los pueblos Blancos
y Azules. Se le considera la “Revolucion” en tanto no tiene un centro de gobierno y su
funcionamiento econémico esta favorecido por la ocupacion militar y el cambio de color

de los poblados de otras Tribus.
La Tribu Azul tiene una capital y tres poblados menores al iniciar la partida. Para

ellos, la fundacion de nuevos poblados resulta constantemente costosa. Su

funcionamiento econémico esta favorecido por tener la capacidad de ocupar militarmente
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todos los poblados de los otras Tribus y, especialmente por ser los Unicos que obtienen
beneficios de la conquista de los pequefios poblados Verdes. Por tanto se les considera

como una “Economia de Guerra”.

Por ultimo los Verdes, ellos tienen al comenzar la partida Unicamente tres
capitales. La fundacion de nuevos poblados resulta constantemente posible y de bajo
costo. Su funcionamiento econémico estd favorecido puesto que el Unico que puede
ocupar militarmente sus poblados menores es el Azul. Esto le permite generar mucha
riqueza a partir de baja inversion y teniendo no una sino 3 capitales, se le considera por
tanto el “Mercado Negro”. En este sentido podemos considera como la dimension politica
del juego esta favorecida no solo por la presencia de fichas militares, sino también porque

las Tribus representan agentes politicos de analisis histérico.

El juego estd dinamizado por una economia imaginaria. Esto significa que para
mover a las tropas, y para fundar nuevos poblados hay que utilizar “dinero imaginario”
denominado dentro del juego como PAC (Punto Activo de Capital, es activo puesto que
no se puede ahorrar). No gana el jugador que acumule mas PACs, sino aquel que los
invierta mejor para conquistar a las Tribus rivales. En este sentido es importante notar que
aunque el juego permite el fin de la partida en empate, la estructura del juego promueve

que los jugadores busquen consolidar la hegemonia de su Tribu.

Este deseo por consolidar la hegemonia esta regido por los principios de “escasez
y vulnerabilidad” (Apéndice 2). El juego ofrece la impresidn de que no se puede alcanzar
la seguridad deseada ante la aparente escasez de espacios libres. Se menciona esta
aparente escasez, puesto que el juego tiene suficientes espacios para que todos puedan
desplegar al maximo su poder de inversion econdmica. Pero en mas de 100 partidas
piloto, Gnicamente una vez cuatro jugadores convivieron practicamente sin una bldsqueda
de hegemonia. En esa partida, al final uno de los jugadores intentd atacar a los otros. La
respuesta fue que los jugadores declararon el fin de la partida, y como en todos los juegos

democraticos, si no hay mayoria no hay juego.
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En este sentido, el juego nos ofrece desde ya tres eje de observacion. El primero es
la capacidad para generar estrategias de accién encaminadas a ganar el juego. El segundo
es la utilizacion de la negociacion como elemento promotor de los movimientos
acordados y las disputas. El tercero es la utilizacion y administracion eficiente de los
recursos economicos del juego. Es a partir de estos tres ejes estructurales de juego y

observacién que fundamentamos la mayoria de las discusiones en el final de este trabajo.
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