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LA ESTRATEGIA
EN LOS VIDEOJUEGOS

Budich, Paula; Osés, Mara VVanina; Damiani, Raul; Fernandez
Zalazar, Diana Concepcion
Facultad de Psicologia, Universidad de Buenos Aires

RESUMEN

En el estudio exploratorio perteneciente al Proyecto del Programa
PROINPSI: Videojuegos, psicologia y educacion, de la Facultad
de Psicologia de la UBA afio 2007-2008, se tomo una muestra de
30 casos, individuos mayoritariamente varones de 12 a 17 afos,
escolarizados. El objetivo de la muestra era observar los sujetos
en la practica del video juego, en una situacion cotidiana, con la
finalidad de inferir a partir de esa situacion las estrategias que los
sujetos disefian y aplican. Los videojuegos ejercitados son de uso
comercial, tales como Age of Empire, Travian, Argentum, Diablo,
Final Fantasy, Tomb Raider y los Sims. La observacion permite
proponer la hipétesis de que los sujetos no son conscientes de
estar aplicando una estrategia, o de que esta pueda ser transferi-
da a otro contexto. Sin embargo, si reconocen que lo que apren-
den en un videojuego puede ser usado en otro del mismo género,
por lo que son capaces de diferenciar un esquema, construir es-
trategias y generalizar el esquema mencionado.
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ABSTRACT

STRATEGIES IN VIDEOGAMES

During an exploratory study carried out during 2007 and 2008, in
the context of a project belonging to PROINPSI Program Project:
Videogames, psychology and education, from the Faculty of Psy-
chology of University of Buenos Aires, a sample of 30 cases was
taken, composed of mostly male individuals from 12 to 17 years
old, attending school. This study was aimed at watching the sub-
jects while they played commercial videogames in a real life play-
ing situation, in order to infer from this situation the strategies they
devised and applied. The videogames were commercial ones
such as such as Age of Empire, Travian, Argentum, Diablo, Final
Fantasy, Tomb Raider and the Sims. From the observation, an
hypothesis may be put forward, that the subjects are not con-
sciously applying a strategy, or that they are not conscious that a
strategy can be transferred to a different context. However, they
do acknowledge that what they are using during a videogame can
be used in another videogame of the same type, and so they are
capable of differentiating a schema, building strategies and gener-
alizing the aforementioned schema.
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INTRODUCCION

De las formas de juego artesanal a los juegos digitales

Lo esencial del juego radica en entrar a otro mundo. Segun Jean
Piaget el nifio juega porque asimila la realidad al yo, dado que se
encuentra en un mundo con reglas y convenciones que él no ha
construido.

“Obligado a adaptarse incesantemente a un mundo social de ma-
yores, cuyos intereses y reglas siguen siéndole exteriores y a un
mundo fisico que todavia comprende mal, el nifio no llega como
nosotros a satisfacer las necesidades afectivas e incluso intelec-
tuales de su yo en esas adaptaciones (...).

Resulta, por tanto, indispensable a su equilibrio afectivo e intelec-
tual que pueda disponer de un sector de actividad cuya motiva-
cion no sea la adaptacion a lo real, sino por el contrario, la asimi-
lacion de lo real al yo...” (Piaget, 2002).



Desde el punto de vista de la cultura, el juego no se halla ligado a
ninguna etapa particular del desarrollo cultural, lo mas interesante
que se produce en el juego es la dimension de estar fuera del
tiempo, fuera de la realidad cotidiana, entrar en otro mundo. To-
dos los pueblos juegan y todos han jugado. Por lo tanto el juego
no pertenece a un momento del desarrollo sociohistorico. Niimpli-
ca una concepcion particular del mundo.

En esta nueva era digital los juegos también han variado sus ca-
racteristicas:

“Los juegos computacionales se distinguen de los juegos artesa-
nales o en general pre-computacionales en el hecho de que son
juegos formales, esto es que sus componentes y posibilidades de
accion se hallan definidos (Haugeland, 988). Los juegos artesa-
nales contienen la incertidumbre de las posibilidades infinitas e
inciertas del mundo empirico. Por ello los juegos computacionales
son algo menos ludico que los artesanales ello quiere decir que el
papel de la fantasia es algo menor esta claro que a mayor com-
plejidad de elementos y del nivel inferencial mayores son los gra-
dos de libertad para jugar y solidariamente mas es la impresién
del jugador de hallarse en un mundo indeterminado donde lo que
importa es lo que él crea”. (Benbenaste y Neri,2007).

En la presente investigacion se han seleccionado juegos de estra-
tegia, que se distinguen por poseer una trama bastante compleja
en la cual se procura organizar distintas variables, tomando en
cuenta las consecuencias de dicha reorganizacién para ratificar o
rectificar un determinado plan o curso de accion. Estos juegos
pueden también relacionarse con sucesos histéricos, aspectos
éticos, o representar el transcurso de la vida de un personaje ima-
ginario en el contexto de la sociedad actual (como en el caso de
los Sims), y suelen ademas contar con variados niveles de simu-
lacién que buscan reproducir aspectos de la vida real.

A pesar de la diferencia en los soportes y en las formas o el tipo
de juegos sigue existiendo una muy estrecha relaciéon entre el
juego y la evolucidn de la inteligencia, y en particular del pensa-
miento; el juego y el desarrollo cognoscitivo se acompafian uno a
otro.

DESARROLLO

Las estrategias en los videojuegos

No es posible comprender el efecto de los juegos si se los consi-
dera separadamente del sistema cognitivo. Los juegos represen-
tan una forma de conocer, en este caso en un modelo acorde a
las nuevas tecnologias y a sus implicancias sociales. Un elemen-
to interesante que se surge es el juego globalizado, dado que en
esta época el contacto con otros sujetos del mundo hace interrum-
pir las barreras espacio-temporales y conlleva la necesidad de
comprender un mundo diferente, complejo y cambiante. Esto se
plasma en los juegos on line, que suelen ser del tipo. MMORPGs]i],
y que implican diversos intercambio de objetos. Los intercambios
a veces pueden ser realizados con instrumentos monetarios, re-
flejo del mundo real con sus fenémenos concomitantes (aumento
o baja de los precios, por ejemplo).

Consideraremos ahora el caso especifico de uno de los juegos
seleccionados: Age of Empire. El objetivo de éste es crear una
poblacion que sea capaz de derrotar por la fuerza a las otras po-
blaciones en el mapa, para lo que es necesario balancear los dis-
tintos grupos de variables. Un ejemplo de este tipo de interrela-
cion de variables es: se cuenta con una cantidad de individuos
recolectores (o aldeanos) y tres tipos de elementos basicos de la
economia: construcciones, tecnologias, milicias y aldeanos. Esta
en cada uno dar prioridad a un elemento por sobre los otros, sa-
biendo que al dar prioridad a uno se puede elegir hacer con él una
cosa (construir un edificio, crear armas, crear guerreros o recolec-
tores) pero con eso se renuncia a la posibilidad de hacer otras. En
cada momento del juego el jugador debe tomar decisiones en re-
lacién a qué variable es mas importante que las otras y por cuan-
to tiempo esta supremacia se mantiene. El juego induce las dis-
tintas habilidades que el jugador debera poner en accion, y el
sentido en el que lo hara va a depender del tipo de subjetividad de
cada individuo y de la situacion vigente, que esta asociada con la
clase de juego. Se analizaron especialmente los momentos de la
construccion, uso y modificacién de una estrategialii] y la eleccion
entre algunas de las variables posibles. El esquema de control de
variables presupone el pensamiento formal. Por ejemplo, al variar

la asignacion de valores a las diversas variables el sujeto puede
poner en juego las proporciones; puede aplicar las combinatorias
de los distintos elementos, considerar la relatividad de movimien-
tos, sus compensacion o anulacion, y también las probabilidades
implicitas tal como la de ser atacado, es decir su vulnerabilidad,
coordinando los tiempos de respuesta de sus acciones con los del
posible ataque. La estrategia debe cambiar constantemente en el
transcurso del juego, lo que implica no solamente empleo y coor-
dinacién de estrategias conocidas sino ademas la invencién de
otras nuevas con un fin determinado, lo que supone una alta ca-
pacidad de adaptacion.

ANALISIS DE ALGUNAS DE LAS ESTRATEGIAS

EN EL JUEGO AGE OF EMPIRES

Para nuestro analisis definimos la estrategia como una forma es-
pecifica de pensamiento que busca alcanzar un objetivo determi-
nado, o, siguiendo a Piaget, como los “métodos corrientes de
razonamientoliii] del sujeto” (Piaget, 1987).

Se ha observado que los sujetos para poder disefiar sus estrate-
gias, aplican estructuras formales como la combinatoria (multiples
posibilidades derivadas de la combinacién de las variables en fun-
cién de un objetivo defensivo o de ataque, por ejemplo), y siste-
mas de referencias que implican poder manejar las proporciones
de los recursos por ej.: para la construccion los dobles sistemas
de referencia que se ponen en acto cuando para incrementar la
cantidad necesaria de un producto se necesita contar con una
también mayor (proporcionalmente) de otro. Se puede observar
como, de manera dinamica, se aplican continuamente razona-
mientos de tipo deductivo e inductivo articulados con relacion a
hipotesis que se corroboran en la consecucion de la accion. Esto
permite al sujeto representar y anticiparse a la resolucion de una
situacion a partir del empleo de una estrategia, e ir modificando
paulatinamente la misma a partir de la experiencia.

Se han relacionado estos datos con los resultados de las tomas
de problemas ldgicos y matematicos de similar estructura admi-
nistrados. Alli se observé que los sujetos mostraban poseer la
capacidad operatoria necesaria para la puesta en acto de estas
estrategias. No obstante ello, la mayoria no toma conciencia de
las estrategias desarrolladas ni tampoco de la posibilidad de
transferencia de las mismas a entornos no ludicos. Sélo a veces
contestan que lo que “aprenden” en un juego lo pueden aplicar en
otro, pero esto se reduce desde su punto de vista a las coordina-
ciones visomotrices y a algunos trucos que son compartidos en
diversos juegos.

Consideran mayormente (65%) que la experiencia de un juego es
util para otros juegos y que la experiencia de juego solo en el caso
de los de deporte (football) les sirve para la vida real. Prefieren
generalmente (73%) los juegos electrénicos a otro tipo de juegos.

CONCLUSIONES

Es importante considerar que los sujetos entrevistados, en su ma-
yoria varones (91%), son los jugadores de videojuegos mas fre-
cuentes. Si bien no son conscientes de estar disefiando o aplican-
do una determinada estrategia, y menos aun comprender que esa
estrategia aplicada a la resolucién del problema puede ser transfe-
rida a otras situaciones, a la vez comprenden y manifiestan que lo
que aprenden en un videojuego puede ser usado en otro del mismo
tipo pero refiriéndose solo a los aspectos de tipo instrumental en el
manejo del juego o a algunos trucos que comparten los juegos de
un mismo género. Esto supone que de algun modo el sujeto capta
la estructura del tipo de juego y la posibilidad de generalizacion de
las estrategias, aunque no sea conciente de ello.

Es entendible porqué los adolescentes responden que lo que
aprender a través del videojuego no puede ser, en la mayoria de
los casos aplicado en otras situaciones. Observamos que los su-
jetos tienden a pensar el videojuego como un contexto separado,
sin relaciéon con otros entornos en los que se desarrolla su vida
cotidiana - incluso el contexto escolar. Esto hace pensar lo que se
espera de los juegos, dependiendo desde qué lugar se los enfo-
que tedricamente. ¢ El juego debe ser para jugar o para aprender?
¢ Tiene sentido esta dicotomia?

Corresponde analizar la relevancia entonces del uso de los vide-
ojuegos en los nifios. Los nifios encuentran en ellos su puerta de
ingreso al mundo digital, pero esto no es bien recibido en las ins-
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tituciones educativas porque a la mayor parte de los docentes les
resulta dificil concebirlos como una herramienta formativa. La pre-
sencia de los videojuegos en la escuela requeriria de parte de los
docentes un replanteamiento de las practicas vigentes y la gene-
racion de propuestas innovadoras y positivas, lo que contradice la
formacion tradicional de la mayoria.

Existen una gran variedad de juegos, los que tienen mayores po-
tencialidades educativas son los juegos de estrategia, de rol, los
simuladores situacionales y los universos persistentes. Es impor-
tante saber que ademas de ser un material util para aprender es-
trategias, desarrollan aprendizajes propios de la cultura de la so-
ciedad de la informacion. Muchos de estos juegos podrian tener
aplicaciones didacticas pues favorecen el desarrollo de estrate-
gias de pensamiento, la toma de decisiones, resolucion de situa-
ciones problematicas, el analisis de valores, la discusion y el tra-
bajo colaborativo.

El videojuego tiene informaciéon que hay que procesar, compren-
der, analizar, organizar, intercambiar, discutir, de la misma mane-
ra que cualquier contenido en el aula. El uso de videojuegos en el
aula podria ayudar a desarrollar ideas, debatir, sostener el punto
de vista propio, aceptar el de otros o discutirlo, analizar situacio-
nes reales o ficticias, reflexionar sobre el contenido de una histo-
ria, organizar informacion, hasta repensar el mismo juego en
cuanto posibilidades diferentes de aplicacion, usos, o modificacio-
nes en cuanto al planteamiento y o resolucion del mismo.

“..he observado que los chicos que se involucran intensamente
con los juegos de computadora con frecuencia exhiben un grado
excepcional de sofisticacion en sus formas de pensar y hablar
sobre el aprendizaje; y es facil ver por qué.

Los aficionados serios a los juegos de video, alcanzan la gloria
mayormente por ser el primero en la cuadra que consigue domi-
nar el juego que acaba de salir al mercado, lo que significa que los
chicos cuentan con un incentivo poderoso para desempefarse
bien aprendiendo bien y rapidamente. (...). Un factor que justifica
su mérito es que el aprender un juego nuevo es un proyecto de
aprendizaje definido, con un comienzo, un desarrollo y un final. El
hecho de que jugar un video se desarrollo en un tiempo limitado
lo hace distintos de otras actividades - por ejemplo, el béisbol —
cuya presencia en la vida del individuo se extiende bastante en el
pasado y el futuro, y resultan por lo tanto dificiles de reconocer
como algo separado, que uno puede estar haciendo bien o mal.
(Papert,1998)

De todos modos, como con cualquier herramienta que se incluye
en el aula, es preciso conocer adecuadamente las posibilidades y
caracteristicas, los valores y los contenidos, para poder hacer una
seleccion eficaz del juego en particular que pueda resultar motiva-
dor, y que ayude a alcanzar los objetivos propuestos.
Parafraseando (Neri y Fernandez Zalazar,2005) todos estamos
inmersos en la sociedad de la informacion, pero no todos se apro-
pian de las nuevas tecnologias de la misma manera o en el mis-
mo grado. Los docentes han nacido en distintos momentos de la
era digital, y han tenido durante su formacién diversos grados de
inmersion, que por cierto suelen ser bien distintos de los que han
experimentado sus alumnos. La interpretacién de estas nuevas
formas discursivas no siempre es acorde con su contexto por la
forma en la que se da la interiorizacion y la relacién con estas
nuevas herramientas.

NOTAS

[i] Massively multiplayer online role-player game: Juegos de multiples partici-
pantes, que en forma simultdnea y conectados a través de la web practican
juegos en los que los participantes adoptan diversos roles (“role-playing”) y se
desenvuelven en el juego de acuerdo con el rol adoptado.

[ii] Se ha tomado en este trabajo la accién de modificacion de la estrategia en
el mismo sentido que aparece mencionada en (Benbenaste y Neri, 2007),
como uno de los momentos del andlisis del juego (el 4° momento).

[iii] Segun Piaget, las formas o métodos que pone en juego un sujeto para la
resolucién de un problema dado, dan cuenta de las caracteristicas funcionales
del periodo en el que se encuentra el dicho sujeto.
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