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Resumen

El presente trabajo tiene como objetivo mostrar el desarrollo de algunos
juegos abstractos, que pueden ser utilizados en una forma practica, util y
divertida. Los Juegos del rompecabezas, ajedrez, laberinto y gato cubico
pueden usarse, no tan solo como juego, sino también como una posible
herramienta para aplicaciones Neuropsicoldgicas. En el desarrollo del
articulo se podra apreciar la complejidad técnica computacional que
implica el desarrollo de un juego abstracto, asi como la relacion que
guardan los juegos en el diagnostico y rehabilitacion neuropsicéloga.

Palabras Claves: Juegos Abstractos, Inteligencias Mdltiples, Rehabilitacion
Neuroldgica.

1. Introduccién.

El juego ha estado presente desde tiempos inmemoriales, porque es una
actividad propia del ser humano, es una actividad que propicia el equilibrio
emocional de las personas. Dentro de los juegos, hay un tipo de juegos
llamado Juegos abstractos que ha llamado la atencion de numerosos
investigadores en las areas de neuropsicologia, educacion infantil,
rehabilitacion, etc. Porque a través de estos juegos pueden evaluarse diversas
actividades espaciales, l6gico matematicas, psicomotoras, de pensamiento
abstracto y que pueden ayudar al diagnostico y rehabilitacién de una persona.

Los juegos abstractos requieren poner en practica la inteligencia l6gico
matematica, espacial o incluso la interpersonal para elaborar estrategias en
forma introspectivamente, por ejemplo, el tangram, el cubo de Rubik o el
ajedrez.

Los juegos abstractos les ensefian a los nifios (y adultos) valiosas lecciones:
como ganar y perder decorosamente,

paciencia,

pensamiento critico,

creatividad,

habilidades académicas (geografia, matematicas, lectura, historia),
planeacion y anticipacion,

toma de decisiones.
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Es comun que se les ensefie a los nifios que juegan ajedrez, en su primera
etapa, a respetar los turnos, a sobreponerse cuando se pierde y a ser
respetuoso con su rival cuando gana. Pero en una etapa posterior se le ensefia
al nifno a crear estrategias, a planear y anticipar eventos. Actividades supremas
del ser humano (el raciocinio). Por ello los juegos pasan de ser sélo una
actividad de esparcimiento para convertirse en parte del estudio de disciplinas
de alto impacto como lo es la teoria de juegos, neurociencias, computacion,
educacion, etc.

Un juego abstracto: es un juego que tiene una solucion perfecta, esto es, puede
conocerse su solucién de inicio a fin, no hay azar y los movimientos se hacen
por turnos o en forma secuencial.

Existe una gran variedad de juegos abstractos tales como:
damas, crucigramas, laberintos, amazonas, backgamon, chaturanga,
Go, tangram, cubo de Rubik [5].

Dada su definicién de juegos abstractos, éstos pueden ser implementados en
computadora con relativa facilidad y permitir la medicion de parametros de
interés. En la siguiente seccion se mostrara el desarrollo de algunos juegos
abstractos con proposito de rehabilitacion neurolégica.

2. Desarrollo.

De los juegos que se han desarrollado con propésitos orientados a la
rehabilitacion neurolégica y que se explicaran en ese orden son:
rompecabezas, ajedrez, laberintos y gato cubico.

Rompecabezas.

Este juego consiste en armar una plantilla cuadrada con piezas que se
encuentran a un lado en forma desordenada, el jugador debe elegir pieza por
pieza y colocarlas de tal forma que cubra toda la plantilla, para ello debe
seleccionar la pieza, rotarla si fuese necesario y trasladarla a la posicion que
crea adecuada, también el jugador puede retirar las piezas que se encuentran
dentro de la plantilla y reubicarlas.

Algunos rompecabezas pueden resultar muy simples, esto depende del nimero
de piezas que contenga el rompecabezas o de la figura o patron que se vaya a
armar, en las figuras 1.a y 1.b se muestran 2 patrones uno simple y otro
complejo. El sistema permite almacenar en una base de datos diversas
baterias de rompecabezas, dependiendo de los objetos de estudio.

Durante la evaluacion del juego, se registran los patrones de desempefio del
juego en una base de datos para un analisis posterior, dichos patrones incluyen
latencias, nimero de errores, nimero de solicitudes de ayuda, ajuste de
psicomotricidad fina, etc.
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Figura 1. a. Patrén simple

Figura 1.b. Patrén complejo

Para el desarrollo de este juego se utilizaron primitivas basicas de graficacion
tales como, rotacion traslacion. Sin embargo uno de los problemas técnicos
gue representa este juego, es la evaluacion automatica de la solucion, para asi
poder proponer otro rompecabezas de mayor complejidad. EI nimero de
soluciones que puede tener un rompecabezas, resulta impresionante, ya que
una sola pieza puede ser rotada en diversos angulos y seguir siendo parte de
una solucién correcta. Para ello se utilizo la teoria de conjuntos. En las figuras
1.c se muestra un rompecabezas generado por el sistema y en la figura 1.d. se
muestran una grafica que muestra el tiempo que tomo el jugador o paciente en
ubicar correctamente una pieza en el patron propuesto [4,5].
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Figura 1.c Rompecabezas con un patrén
simple

Figura 1. d. Grafica de tiempo y namero de
movimientos empleados para resolver el
rompecabezas de la figura 1.c.




Ajedrez

El comportamiento de una poblacién a estudiar, no necesariamente es de
personas que han sufrido alguna lesién, en ocasiones es para comparar el
desempeiio de una persona normal contra una persona experta, en ésta se
evallan similitudes de jugadas finales realizadas por expertos y las estrategias
seguidas por un jugador. En la figura 2.a se muestra la parte final de un juego
de ajedrez.
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Figura 2.a Vista del tablero de juego desarrollado.

En el este juego de ajedrez, se implemento una variante del algoritmo Min-Max,
que permite regular la profundidad de las busquedas [2].

Laberintos.

Los laberintos son estructuras formadas por camaras y pasadizos intrincados,
ideado para frustrar y confundir a quien entre, e impedir que encuentre la
salida. En forma reciente ha habido un desarrollo creciente de laberintos
virtuales orientados a multiples aplicaciones tales como: entretenimiento,
aplicaciones de seguridad, educacion, robdtica, salud, etc.

La psicologia ha utilizado desde hace mas de 80 afios los laberintos como
parte de las pruebas que evallan la actividad motora fina, percepcion y
atencion. Quizas las pruebas psicométricas que mas destacan son las de
WISC Y WAIS [1], pruebas utilizadas para ubicar la edad o madurez mental de
un paciente.

La Neuropsicologia incorpordé los laberintos como tareas especificas que
permiten evaluar diferentes niveles de la integracion nerviosa y trastornos
especificos como las secuelas producidas por lesion cerebral (por ejemplo: la
apraxia, dislexia, etc.)



La figura 3.a. muestra un laberinto virtual desarrollado como prototipo, para la
evaluacion de los procesos implicados en la busqueda de la salida en el
laberinto tales como:

Apreciacion holistica, perceptual y gestéltica al dibujo.

Fijacion de atencion visual.

Coordinacion mano-ojo.

Mantener una actividad de busqueda, de hurgamiento visual, de
seguimiento del trazo dibujado y del ejecutado

e Direccionalidad de la accién hacia una meta determinada; corregir,
inhibir acciones y mantener la ruta.

e Recordar las acciones, rutas, caminos seguidos infructuosamente para
tomar decisiones correctivas pertinentes.

Y presupone un papel decisivo del hemisferio derecho, particularmente las
zonas posteriores parieto-tempo-occipitales [ 1].

Para la generacion de los laberintos virtuales, se desarrollo un algoritmo
ampliado, que permitiera la creacion de laberintos simplemente conectados
(LSC) y de conexiéon multiple (LCM), con pasillos y paredes de diversas
amplitudes [3].
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Figura 3.a. Laberinto Virtual.

Gato Cubico

Este juego también es conocido como 3 en linea y, consiste en formar una
linea recta de 3 elementos. Aunque en el juego propuesto la linea a formar
puede ser de cualquier tamafio dentro de un cubo de cualquier tamafio, con lo
que ahora tenemos un juego de n en linea.



Al igual que en el laberinto se evalian mdultiples actividades relacionadas, con
la actividad cerebral, para formar una linea recta o para bloquear al
contrincante. En la figura 4.a. se muestra una vista grafica del juego con una
vista seccionada del cubo para facilitar el juego.

Para el desarrollo del gato cubico se utilizaron técnicas de inteligencia artificial,
pues es casi imposible programar todas las posibilidades factibles de ganar
utilizando un arbol de decisién. El programa implementa 8 niveles con los
cuales el programa utiliza diferentes estrategias para el siguiente tiro. En la
figura 4.b. se muestra el diagrama de clases para la implantacion de los
diferentes tipos de jugadores, cada uno de los cuales tiene un método tirar que
implanta una estrategia diferente.
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4.b. Diagrama de Clases, para Gato cubico

3. Conclusiones.

e  El construir nosotros mismos los juegos abstractos que presentamos,
nos permite medir pardmetros de interés y, asi analizar y probar
diversas hipétesis que plantean especialistas de diversas disciplinas.

e Los Juegos Abstractos pueden servir como herramientas de

rehabilitacion.

Medir el grado de dafio neuropsicolégico.

El grado de tendencia de los movimientos del paciente.

La latencia de tiempo entre sus movimientos,

El grado de frustracion, persistencia y de memoria a corto plazo.
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