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ANÁLISIS DE LOS JUEGOS

Recordaré que todos juegos y deportes los hemos clasificado según la clasificación de Parlebas referente a la incertidumbre proveniente de los compañeros, adversarios y del medio en el que se lleva a cabo la actividad, diferenciando de este modo juegos psicomotores y sociomotores (colaboración, oposición, colaboración-oposición).

CAI                   con todas sus posibilidades

Por lo tanto, son dos los elementos que interactúan: los coactuantes o participantes, y el entorno físico o espacio donde se desarrolla el juego.

Definidos los elementos, la relación que se establece entre ellos se denomina interacción motriz, siendo ésta cuando en la realización de una tarea motriz el comportamiento de un individuo influye de manera observable en el comportamiento motor de uno o de otros participantes.

En función de la existencia de coactuantes, se diferencian dos tipos de juegos deportivos: Psicomotores y sociomotores.
La lógica (motriz) interna de los juegos

Cada juego tiene su propia lógica interna singular, condición que le concede propiedades, relaciones y efectos específicos. La lógica interna se refiere al conjunto de rasgos pertinentes de una situación motriz y el entramado de consecuencias que se producen en esa práctica. Detrás del desorden en las acciones de juego existe una organización  estable que le da al juego una coherencia interna. De tal forma que la lógica interna de un juego exige a cada protagonista relacionarse de un modo específico con los otros jugadores (colaborándose u oponiéndose), con el espacio (subespacios, zonas prohibidas), con el tiempo (iniciando y finalizando el juego de forma concreta) y con el material (manipulando de un modo específico los objetos de juego).

Imaginemos el juego de balón prisionero (cementerio). Las reglas de este juego introducen a todos los alumnos en una misma lógica interna caracterizada por la distribución de los jugadores en dos equipos, el uso de un balón para desafiar a los adversarios o colaborar con los compañeros. Son acciones motrices de este juego: pasar a un compañero, lanzar el balón a un adversario, interceptar, fintar, despejar, etc. Lo que distingue a cada jugador es la manera de interpretar y llevar a cabo las acciones motrices del juego:


Oscar, el más atrevido y arriesgado, siempre quiere ir en busca del balón; Sheila, mucho más calculadora, opta por asegurar sus acciones motrices, sin dejar de mirar atentamente a los adversarios y a sus compañeros; Victor, más inseguro y dubitativo, es el primero en no saber anticiparse a un contrario despistado y le eliminan; A Paula le gusta ceder la iniciativa a los demás, y a menudo pasa el balón a sus compañeros.


Red de comunicación motriz:

Hace referencia a todas las relaciones de colaboración y oposición posibles entre los participantes en el juego.

-Comunicación (Colaboración): Pase entre compañeros, contacto físico de cooperación y cambio de rol positivo

-Contracomunicación (oposición): Intercepción de pase o lanzamiento a portería, contacto físico de oposición, y cambio de rol negativo.

-Relación de indiferencia: La acción de un participante no interfiere en el otro.

Propiedad transitiva: Colaboración consigo mismo. Todo jugador colabora siempre consigo mismo
              Comunicación motriz (Colaboración).

              Contracomunicación motriz (Oposición).

PROPIEDADES DE LA R.C.M

· EXCLUSIVAS: Los compañeros y/o adversarios están definidos, de tal forma que 2 Jugadores no pueden ser al mismo tiempo solidarios (colaboración)  y rivales (oposición). Baloncesto, fútbol, etc..
· AMBIVALENTES: 2 Jugadores pueden ser al mismo tiempo solidarios y rivales. Pelota sentada, 4 esquinas.
· ESTABLES: Las relaciones entre los jugadores no cambian, no varían a lo largo de todo el transcurso del juego. En el momento 1 tienen la misma relación que en el momento 2, 3, 4 etc. Juegos que desde el principio hasta el final del juego tienen los mismos compañeros y rivales (voleibol, 10 pases…)
· INESTABLES: Las relaciones varían. En el momento 1 tienen los jugadores una relación que no es la misma que en el momento 2, 3, 4 etc. Juegos que desde el principio hasta el final del juego no tienen los mismos compañeros y rivales (pillar, cadeneta).
Exclusivos estables= n exclusivos: 

· N=1 individual y por equipos: Escalada, diábolo, yo-yo, patinaje por parejas, paracaidismo por equipos

· N=2 individual y por equipos: Duelos: boxeo, judo, baloncesto, pelota vasca, tenis.
· N>2 individual y por equipos: carreras de formula 1, croses
Exclusivos inestables:

Las relaciones entre los jugadores deberán ser de colaboración o de oposición, pero podrán variar a lo largo del juego. Juegos de pillar

Ambivalentes estables:

Las relaciones pueden ser al mismo tiempo  de colaboración o de oposición, pero dichas relaciones no variarán a lo largo del juego. Zorros-Gallinas-Víboras

Ambivalentes inestables:

Las relaciones pueden ser al mismo tiempo de colaboración o de oposición, y además dichas relaciones pueden variar a lo largo del juego. Pelota sentada.

JUEGO 1 : PILLAR 

· Reglas del juego

-Situación inicial:

7-8 jugadores. Un jugador separado del resto en un espacio generalmente delimitado (antiguamente se jugaba en la plaza del pueblo).

-Desarrollo:

El juego comienza cuando ese jugador que es el que “se la queda”, y a la voz de “ya” empieza a correr y perseguir a los demás que se escapan. Cuando el jugador atrapa a otro, este se la queda y es él que persigue a los demás. Así sucesivamente. El juego termina cuando todos están cansados o deciden no jugar más.

· Análisis de la lógica interna

-C.A.I.=a

-R.C.M. 

Exclusivo inestable

-Estructura: Uno contra todos

JUEGO 2 : POLICIAS Y LADRONES

· Reglas del juego

-Situación Inicial:

-Dos equipos de 7 u 8 jugadores seleccionados 
- Cada equipo se coloca en un espacio delimitado, una esquina, unos enfrente de los otros y a una distancia considerable.
-Desarrollo: 

El juego comienza cuando un ladrón grita “navíos” .Principalmente el ladrón que gritaba era el que más corría, para luego poder esconderse él también. A esa señal, los civiles tratan de encontrar y atrapar a los ladrones. Si un ladrón es atrapado es llevado a la cárcel, donde un civil hace las veces de carcelero evitando que un ladrón pueda liberar a sus compañeros que han sido apresados. El juego termina cuando todos los ladrones son apresados. Entonces se intercambian los papeles.

-C.A.I.=ca

-R.C.M.

Exclusivo-estable, n=2 por equipos.




-Estructura: Duelo disimétrico

JUEGO 3: CARRERAS CON ZANCOS.

· Reglas del juego

-Situación inicial

-Un número elevado de participantes, generalmente los que cabían de ancho en la calle o plaza.

-Cada uno con unos zancos en los pies.

-Se colocan todos “a la par” tras una línea.

-Espacio delimitado por 2 líneas claramente separadas; una donde se colocan en la salida y otra donde deben llegar.

-Desarrollo

El juego comienza cuando a la voz de “ya” ,dicha por una persona no participante, salen de la línea donde estaban colocados inicialmente. En ese momento y con los zancos en los pies, tratan de recorrer una distancia impuesta desde el principio. El que se cae o se le sueltan los zancos deberá levantarse rápidamente o colocárselos respectivamente para poder continuar la carrera. El juego finaliza cuando un jugador llega primero a la línea de enfrente.

· Análisis de la lógica interna

-C.A.I.

-R.C.M.

Exclusivo estable 

-Estructura: Psicomotriz (en solitario)

JUEGO 4: EL CORRONCHO DE LAS PATATAS

· Reglas del juego

-Situación inicial

-Grupo considerable de chicos y chicas asidas de las manos y formando un círculo.

-Van por la calle, es decir, en un espacio no delimitado.

-Desarrollo

El juego comienza cuando los niños van saltando y gritando por la calle mientras cantan una canción:

    Al corroncho las patatas,

    Comeremos ensalada,

    Como comen los señores,

    Naranjitas y limones:

    Alupé,alupé, ¡sentadita me quedé!

Justamente al acabar la recitada canción, los jugadores hacían una flexión de piernas simulándose sentarse en el suelo, así sucesivamente continuando de esta forma el juego. El juego finaliza cuando los participantes quieren ó se cansan puesto que no hay un ganador ni un perdedor.

· Análisis de la lógica interna

-C.A.I.=ci

-R.C.M.

Exclusivo estable n=1 por equipos


-Estructura: Con compañeros. Podría denominarse “todos para todos”

JUEGO 5: EL DIÁBOLO

· Reglas de juego
-Situación inicial

-Niño o niña con un diábolo en sus manos

-El jugador no requiere de un espacio determinado

-Desarrollo

El juego comienza cuando ese jugador lanza el diábolo al aire con unos palos atados por sus extremos por unas cuerdas. Posteriormente lo debe recoger en el espacio que queda de nuevo entre los dos palos, así todo el rato. El juego acaba cuando quiere ese jugador puesto que no gana ni pierde nadie.

· Análisis de la lógica interna

-C.A.I

-R.C.M.

Exclusivo estable, n=1 individual


-Estructura: Psicomotriz(en solitario)

Dos personas son distintas en un juego no por su color de pelo o estatura, sino porque dan respuestas distintas al adaptarse a su lógica interna. Es decir la manera de interpretar y llevar a cabo las acciones motrices del juego.





Cada uno de estos jugadores lee, descifra e interpreta “la gramática” del juego de modo distinto, realizando cada una de las acciones motrices con características muy personales y propias. Es entonces cuando el concepto de acción motriz (resultado visible de lo que acontece en cualquier práctica: perseguir, escapar, coger el pañuelo, fintar, capturar) cede el paso al concepto personalizado y singular de conducta motriz (comportamiento motor con significado)








