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El problema se centra en identificar los principales condicionantes del comportamiento estratégico
¥ en construir un modelo coherente para abordar su estudio. Partiremos de la concepcion del juego
y el deporte como un cuerpo propio, capaz de distinguir sus rasgos y de organizar un analisis que
permita encontrar cuales son las claves para la explicacion del comportamiento estratégico de los
Jjugadores.

Esta propuesta fundamenta un modelo estructural-funcional, a partir de una reflexion epistemologica
acerca de los modelos teoricos que pudieran aproximarse al analisis del objeto. El estudio se centra
en los juegos deportivos de cooperacion-oposicion de espacio comun y participacion simultanea.

El método que hemos seguido ha sido el siguiente: 1. analisis de los antecedentes y situacion
actual acerca del estudio del comportamiento estratégico del grupo de juegos deportivos de nuestro
interés; 2. discusion acerca de como construir el conocimiento de nuestro objeto de estudio desde
el modelo estructural-funcional; 3. ubicacion del conjunto del modelo aludiendo a los problemas
epistemologicos que comporta; 4. atencién a los problemas de la jerarquia de las reglas, el dinamismo
del rol: 5. deduccion de ptincipios de juego a partir de relacionar los roles de estos juegos deportivos
con las consecuencias funcionales de los elementos estructurales que conforman la estructura
interna de estas situaciones motrices; y 6. concrecion de pautas para el disefio de situaciones
pedagégicas para la ensenanza del comportamiento estratégico (que se publicara como 22 parte
en el préoximo nimero).

puesto que no construye un método sino una teoria, la cual

ANTECEDENTES Y SITUACION ACTUAL

Dirigiremos nuestro andlisis de los antecedentes dnicamen-
fe @ los autores que han abordado nuestro objeto. es decir. el
anilisis del comportamiento estratégico de los juegos deporti-
vos a partir de la identificacion de principios de juego.
También. es preciso distinguir entre grupos de autores: en pri-
mer lugar. los que organizan una teoria: en segundo lugar. los
que fundamentan un modelo: y. en tereer lugar. los que se siti-
an en un modelo dirigido a la ensefanza.

En el primer grupo. aquellos autores que consiruyen una
leorfa. encontramos tinicamente a Parlebas (1988). guien en
su praxiplogia imotriz, de corte estructuralista, reconoce una
ciencia de la accion motriz. define siete universales. los cua-
les son invariantes capaces de explicar |a l6gica interna de los
juegos. Parlebas no menciona principios generales de juego,

aborda satisfactoriamente el andlisis de la estructura subya-
cente de los juegos para explicur su fogica interha.

En el segundo grupo, que agrupd a los autores que fundi-
mentan un modelo. reconocemos a Mahlo (1969), quien ana-
liza el acto tactico, pero mas centrado en la construecion del
pensamiento tictico desde una perspectiva psicoldgica. mds
proxima al procesamiento de la informacion: sin embargo,
este autor aportd resultados de investigacion a favor del efec-
to de transferencia en el apréndizaje con juegos (1969:188,
197). Caron y Pelchat (1975). desde una perspectivi estructu-
ralisti. propenen principios de accion ofensivos y defensivos
y reglas de funcionamiento. paru la ensefianza de los deportes
colectivos, aungue no lo abordan en la prictica. Por su parte,
Baver (1982) aborda un andlisis fenamena-estiuctural a par-
tir del concepto de transferencia del aprendizaje, pero asocia-
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dos a estructuras de juegos deportivos, que asi son reconoci-
das por el jugador (1982:21). Este autor considera a “las
reglas™ como un elemento estructural (1982:33), y plantea un
andlisis funcional, aisladamente del estructural, para justificar
los principios comunes de juego desde una perspectiva dia-
léctica (1982:44). Este autor identifica unos principios gene-
rales del juego para el ataque y la defensa, pero no los rela-
ciona eon los roles ni con los elementos estructurales: en cual-
qquier caso, quizi este autor sea el que mds haya influido en
trabajos posteriores. Vankerssachaver (1987) postula un
modelo cognitivo a partir de relacionar la ldgica ded juego con
la lagica de fos jugadores, y 10 secuencia para su desarrollo
en tres [ases: cenfracidn, descentracion y estructyracion,
tomando como referencia los elementos caracterizadores de la
l6gica del juego (espacio, subroles, comunicacion) (1987:33).
Amador (1994, aungue para un deporte de lucha (lucha cana-
ria), postula un modelo estructural/sisiémico, que dirige al
andlisis de las acciones de juego, el cual concreta en la defi-
nicién v caracterizacién de un sistema praxioldgico para el
deporte de su interés, siendo uno de sus componentes la estra-
legia motriz.,

A nuestro juicio, en este mismo grupo, se puede incluir la
tendencia praxiolGgica con matices [uncionalistas de
Herndndez Moreno (1994), para quien el rol debe considerar-
se a partir del desarrollo de la accién y de la situacion de

y

juego (1994:98); y, ademds, integra la accidn del individuo

bajo una perspectiva sistémica (1994:47). Este autor ha consi-
derado el rol de una manera mids dindmica, que denomina jo!
estratégico (1995:296)

También en este grupo, Lasierra y Lavega (1993) propo-
nen un modelo pedagodgico alternativo para la ensefianza de
los deportes de equipo. desde una perspectiva motriz comuin
que Facilite [a transferencia entre practicas deportivas colecti-
vas. Estos autores, identifican unas caracteristicas praxiologi-
cas {presencia de una iisma estructigra de dwelo, limitaciones
espaciales estandarizadas, imperativos temporales similares
¥ mecesidad de maniputar un baldn.) y (oman como referen-
cia intenciones motrices e intencioneys tdeticas (de defensa y
de atague) para el desarrollo de su propuesta metodologica,
sin relacionar estos aspectos con cada uno de los roles que
asume el jugador en los deportes de equipo. Por su parte.
Lasierra (1993) analiza la interaccion motriz en los deportes
de equipo, identificando diferentes tipos de interaccion de los
roles con diversos pardmetros estructurales (los demds. espa-
cio, movil), aunque sin justificar la naturaleza estructural de
estos deportes,

En el tereer grupo, reconocemos a aquellos autores que
abordan el comportamiento estratégico en la accion de juego,
desde una perspectiva pedagogica de la educacion fisica. El
comiin denominador de este grupo son los principios de juego
y su comprension, fundamentando una aliernativa al proceso
histérico de anteposicion de la 1éenica a la tictica, De esta
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manera. Bayer enuncia unos prineipios (1982:45) que deduce
para ¢l andlisis comprensivo (1982:111), En esta misma Ifnea.
Blizques y Herndndez Moreno (en Blizquez. 1986:28) pro-
ponen la organizacion de la estrategia basada en principios de
Juego comunes a los deportes de equipo. Thorpe, Bunker y
Almond (1986) abordan la ensefianza de los juegos teniendo
en cuenta sus semejanzas tacticas y por medio de los juegos
modificados, que, mis tarde, contintian en Espafia (Devis y
Peird, 1992: Devis. 1996). Gréhaigne (1996) considera un
nuevo nivel, dependiente de los principios generales de juego.
que denoming reglas de accidn, las cuales se vislumbran
como las verdaderas pautas para conducir a los jugadores.

El conjunto de todos los autores y sus enfoques liene
diversos puntos en comiin: 1. todos ellos refllexionan acerca
de la naturaleza de los juegos deportives, v 2. todos recono-
cen aspectos eomunes internos y externos a los juegos (estruc-
turales, y/o principios o ejes transversales entre juegos). Sin
embirgo, no se aborda el andlisis de la naturaleza de los jue-
gos deportivos suficientemente, sobre lodo en ¢l grupo de
autores preocupados por come llevar estas pricticas a la ense-
fanza. Por otra parte. también se observa como los prineipios,
cuando se identifican, son deducidos a modo de abstraccion
del problema. més que deducidos directamente del andlisis
convenido.

Si analizamos el cuadro, podemos observar cimo la
mayor parte de los autores construyen modelos, salvo el caso
de la reoria praxiologica: es decir, dirigen su esfuerzo a la
solucion operativa de sus problemas, ya sean de orden tedri-
ca-referencial o de método. Tambicn, es interesunte apreciar
que existe un espacio comin, en el que se diversifican los
enfogues; a propasito de la definicion de los elementos estruc-
turales y del analisis de la accidn de juego: el alejamiento
entre los autores reside en partir de una Iégica interpa, con
mayor o menor énfasis en su cardeler sistémico, o de unos
principios, como es natural. de eardeter funcional, Sélo dis-
tinguimos un modelo mixto en la propuesta de Jiménez
(1994), que aborda la accidn de juego integrando roles v prin-
cipios de juego. La mayor distincia entre los autores analiza-
dos estid en la manera de abordar el comportamiento éstraté-
gico, gue para unos se remile a los principios; para otros, o los
roles y subroles estralégicos: mientras que en un ciso se alien-
de tanto a los principios como u roles y subroles, En nuestra
opinién se aprecia un salto entre cualquiera de estos coneep-
tos y la manera de abordarlos en Ta prictica. Es preciso defi-
nir el paso principios-accion de juego, porque. hasta el
momento, ha sido una abstraccion muy ambigua, pero ¢s un
camino inevituble por el que hay que pasar para la interven-
cion diddetica con ciertas garantias.

PERSPECTIVA TEORICA

serrernsssrannin

El conocimiento del juego deportivo demanda posturas
mids acordes con el nivel de realidad que e pretende explicar.
De ahi que una epistemologia del jucgo y el deporte nos inte-
rese abordarla en este marco, que no es otro que el sistema
Juege deportivo y la delimitacidn de su concepto. Por tanto,
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nuestra posicion ante la realidad que deseamos conocer es
paradigmatica (Kuhn, 1962), porque no es posible estudiar el
fendémeno del comportamicento estratégico en un género de
Jjuegos deportivos bajo una teoria concretin sino a través de
modelos compartidos y compatibles.

La perspectiva tedrica de andlisis es el estructiralffuncio-
falismo (Radeliffe-Brown, 1935). Esta concepeion. sintesis
del funcionalismo y el estructuralismo, que reconoce a las
culturas como sistemas sociales en los que se considera la
interrelacion estructural de sus eélementos constitulivos. se
antoja capaz de ayudar a comprender la relacion existente
entre los tipos de juegos deportivos. sus diferencias, sus rela-
€1ones, sus principios estratégicos. el funcionamiento de los
roles v Tas acciones consecuentes v su adecuacion. La funcion
de cada parte de la estructura se manifiesta en la contribucin
de dicha parte al mantenimiento del juego deportivo de ¢oo-
peracidn/oposicion de espacio comiin y participacion simultd-
nea. En cualquier caso, nuestro interés reside mids en saber
cdmo funciona el sistema juego deportive de.. para una
estructura coneretit. gue conocer como es el funcionamiento
de dicho sistema en el conjunto de la cultura,

Por ofra parte, la naturalezn del objeto que queremos
conocer, el comportamiento estratégico en un género concre-
to de juegos deportivos, corresponde a una estructura cons-
tante y a una funcion caracteristica del sistema. La constante
estructural se confirma en las reglas. mientras que la funcion
corresponde a los roles caracteristicos de este tipo de juegos
deportivos. Es decir, ¢l comportamiento estratégico, usociado
al conjunto de acciones de juego bisicas, se asemeja en los
distintos grupos de jugadores que participan en estos juegos
deportivos. Pues bien, toda la explicacion acerca del compor-
tamiento estratégico no podria abordarse desde un modelo
estructural/funcionalista sin precisar qué tipo de sistema es el
Juego deportivo que estudiamos. Parlebas ( [988:65,105) s0s-
tiene que “los juegos deportivos sor verdaderos sisteniis pra-
xeo-lagieos”; sin embargo, esie autor define la praxiologia
como estructoral-sistémica y mis pendiente de la cultura, por
lanto mds ambiciosa. Bn cambio. nuestra concepcion estruc-
tural/funcionalista, aun considerando los distintos niveles de
interrelaciones sistémicas, parte de una estructura compuesta
por espacto, fempo, protagonistas de o accidn y elementos
extracorpdgreos (Lagardera, 1994:28). mientras que Parlebas
(1988:66-T0) considera lu “imeraccion del practicante con of
entorng fisico™ y la “interaccton del practicanie con los otros
co-actores”.

La teoria sistémica permite implicar a lodos los [actores
explicativos que concurren en la accidn motriz y su contexto;
&5 decir: o uccion motriz, los practicantes v el entorno-en el
que se desarrolla esta acciton. No obstante. a pesar de nuestra
pretension de enmarear, finalmente, el conjunto del problema
bajo el paraguas sistémico, todavia queda discutir cudl es el
modelo que mejor ayudi a explicar nuestro objeto de estudio,
Nuestra concepeion sistémica del juego deportivo, es la de un
sistema abierto. ya que se trata de una manifestacion social,
regulada v producto y protagonista de la cultura, Sin embar-
2o, concehimos diferencias entre los distintos elementos
estructurales, las relaciones entre los niveles del sistema no
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son iguglmente signilicativas, y la cultura funciona con una
doble via de actuacion. hacia dentro y hacia Tuera.

e las versiones de la teoria de sistemas nos resultan de
interes las que atienden a lo social v su semejanza con otros
modelos. por ello nos parecen destacables algunos conceplos
v postulados de Luhmann (1984, Este autor, propone uni
Lleorii sistéimica cierlamente compleja. ya que aborda L cefo-
rreferencia de Torma muy dindmica, reivindicando las rela-
ciones en la dilerencia y o ecologico de su propuesta. En
nuestra opinion. el sistema juego deportivo de cooperacion-
oposicion de espacio comtn y participacion simultanea parti-
cipa de diferentes subsistemas: el subsistema extraciora y el
subsisteni seglas. de nivel diferente pero ligado al anterior,
ani como a otras esfieras de la soeiedad y L culivra,

Por un lado la antorreferencia explica la evolucidn del
subsistema estruermra, pues la diferenciacion de al menos dos
clementos asegura lnadaptacion y el cambio, Precisamente, la
diferencia justifica el mantenimiento del sistema (Lubmann.
1990:31). El sistema reglay pucde cambiar desde dentro del
misme juego deportivo, y tambicn por influjo de la culra:
ahora bien los componentes del sistema juego deportive de...
ticnen su especificidad: por ejemplo. el espacio aporta sus
aspecificidades Tisicas v provenientes de su formalizacion o
codificacion, los participantes estan condicionados momento
a momento por el conjunto del resto de los elementos estrue-
turales, pero las aeciones de aguéllos no son la suma de las
partes sino unicabstraceion (la aceion esiratégica). No todos
los elementos de cada subsistema seran iguales: por ejemplo.
compaiieros v adversarion son de mayor jerargquin que el
espicio, o en algunos momentos que las mismas reglas, por-
que tienen la Facultad de decidir a voluntad, a pesar de los
condicionantes y de la coaccion social. Coincidimos con el
estreenralismo en que lo verdaderamente importante serdn
las relaciones mis que los elementos. de ahf que las relacio-
nes no deban cerrarse a su propio sistema, sino waguellos
niveles del mismo que se impliquen en la accidn de juego,
como los niveles psicoldgicos: es decir. los Clementos estin
condicionados. no dnicamente relacionados y, ademds., el con-
dicionamiento de estas relaciones implica “condiciones de
pasibilidad” (Lulunann, 1990:65),

Por tanto. para el estudio integrado del comportamicnio
estratéuico Nos acogemos i uny perspectiva sislémica gue es
capaz de explicar el conjunto del problema.

En cuanto al peso de la funeidn en nuestro modelo, hemos
de destacar gue la estrategia no es una realidad tangible. sino
la consecuencia de la expresion de la estructura juego depor-
tivende cooperacionoposicion. Bsta expresion no es sumalo-
ria, sino funcional. Podemos afirmar que la acelén estratégica
es uni abstraceion que hace ¢l jugador ante el problema de
jueso. Las soluciones funcionales a los problemas de juego
son li respuesta a las posibilidades estructurales, a las necesi-
dades del juego, ¥ a las intenciones del jugador. Las posibili-
daades estructurales son los contenidos v relaciones posibles
que se dan en ventre los elementos estructurales: son conte-
nidos estructurales, por ejemplo, Lo morfologia del espacio, la
posesion del mavil por los compaiieros o los adversarios. Las
necesidades del juego son todos aquellos requerimientos pro-

pios del desarrollo de éste: por ejemplo. avanzar ante un espa-
cin libre, cerrar el avance al jugador con el movil. Las inten-
ciones del jugador son las diversas voluntades que ¢l protigo-
nista de la accion materializa posteriormente en su jucgo indi-
vidual desde cada uno de los roles estratégicos que asume,
sobre la cual ejercen influencia las experiencias especificas
anteriores. los conocimicntos v Fadaptacion a la logica del
Juego.

Postulamos que en los juegos deportivos. aun existiendo
un condicionamiento estructural muy importante. ¢l resultado
es lambién de cardeter funcional. Por consiguiente. estructura
v funcion son dos conceptos intimamente relacionadas, Bn
conclusion. consideramos que el mejor procedimiento pura
adgquirir el conociniento relativo al comportamiento estratégi-
coves nnandlisis estructural y funcional. entendido éste desde
una perspectivi sistémica.

Por otra parte. tambien hemos de atender al problema
epistemolGgico-de i resulta posible captar operativamente ¢l
conjunto del objeto. Parece que no, porque los medios meto-
doldgicos son reduccionistas: es decir. no pueden responder
¢on medios lables a wdos los condicionuntes de inlluencia
sistémica que tiene el comportamiento estratégico. Podemos
decir que nos enfrentamos a un problema dificilmente sol-
ventable de meétodo, cuando de 1o que se trat es conocer ly
especilicidad del objeto. aunque éste puede ser conocido. en
parte. a través del andlisis de las acciones de juego medianic
la observacion

Otro problema que surge para el estudio del comporta-
mienta estratégico es el andlisis de la accion de juego. En
nuestra opinion. para el andlisis de la dccion de juego se
deben considerar dos eonceptos: los roles estratégicos y la
comunicacian motriz. =l rol es asumido por el jugador v
adguiere significacion en la interaccion motriz; el cambio de
roles se justifica por el desarrollo del juego. Por otra parte. la
comunicacion que se di entre Jos roles es Ta que acaba por
mestrar lu verdadera funcion dindmica del rol. Por ejemplo, la
definicion estratégica del rol jugador sin baldn del equipo con
baldst adquiere su Togica a partir de la interaccion que enga
conotroy toles, Bs decir, si actia ante un jugador cuyo rol sea

Jugador con baldi del equipo con balon, atenderd a nnas

opeiones estratégicas (cerrar lineas de pase o lanzamiento)
dilerentes a las que tenga que atender cuando lo haga ante un
jugador cuyo rol sea jugador sin baldn del equipo qiie Hiene el
baldn (cerrar los  espacios de [llegada del  mavil),
Evidentemente, no se trata de discriminar sin fundamento
nuevos roles, si no de asociar el rol a su funcion y con rela-
cion a los demas roles.

El comportamiento estratégico estd vinculado al rol gue se
posea en el juego, pero puede comprenderse bajo dos enfo-
quies: el primero proviene del estatuto de reglas: el segundo,
deviene mis de las expectativas de conducta. Pues bien, en
nuestra opinion el rol que se define en las reglas de los juegos
deportivos puede ser impreciso y. por lo lanto, en cierta medi-
da. no real, La logica del jugador es contundente: para gue
exista un rol ha de haber otro que le dé sentide (maestro-
alumne; perseguidor-perseguido; cazador-victima: jugador
con balon-jugador sin balén del equipo gue no tiene el balon).




De ahi que postulemos el concepto, mis dindmico, de rol
estralégico, pues consigue ser mis real. y corresponde a lo
percibido en el juego por el jugador, lo que nos hace conside-
rar que la conducta estd mis motivada por las acciones perci-
bidas que las previstas: es decir, el rol estratégico se cormes-
ponde mids con las expectativas reales que. linalmente. provo-
can la conducta de juego. Por tanto. hemos wentificado los
roles a partir de la estrategia como referencia. Por lo que. en
parte, coincidimos con otros autores (Vankerssaver, |987:
Lasierra, 1993) en la critica al estatismo del concepto de rol
propuesto por Parlebas (1981) y estamos mids proximos al
concepto de rol estratégico de Herndndez Moreno (1995:296),

Respecto al problema de las reglas dentro del sistema
juego deportivo, consideramos que las reglas constituyen una
relacion estructural que no es de Ta misma esfera que el resto
de los elementos estructurales. Sitwades dentro del paradigma
sistémico, entendemos que hay que distinguir la diferencia
entre elementer v relucion (Luhmann, 1990:59), la cual se
hace comprensible en la necesidad de existencia conjunta. De
esta nanerd, lag reglas se configuran como las relaciones de
tedos los elementos del sistema, y son su nexo con el entorno
mas excéntrico: la cultura, Por lanto. las reglas son de un
arden diferente en el sisterria. fjan lus relaciones, situando los
limites de las acciones de los jugadores,

En cuanto a la aplicacion de nuestro modelo, considera-
Mos ui coneepto sustantivor los principios de juego. Los prin-
cipios. a los que nos relerimos, tienen car

dcter ontologico: es
decir. estin fundados en la realidad, y no son axiomas vilidos
para todos 1os juegos colectivos, pues definen los principios
lagicos capaces de organizar tipos de juegos. Las referencias
fundamentales pura esta organizacion del juego son los ele-
mentos estructurales, sus relaciones, los roles v sus interac-
ciones.

Los principios generales de juego no explican, por &0 mis-
mos, el problema general del juego. Para ello. es necesario
desvelar previamente el objetivo generil del juego. Las reglas
de los juegos suelen definir implicitamente su objetive gene-
ral, mientras que los reglamentos deportivos suclen expresarlo
explicitamente; en ambos casos. se explica el como y ln mane-
ra final de gunar. Por tanto, reconocemos al objetivo general
del juego como la sintesis funcional del problema general
estratégico al que se enfrentan los jugadores. Posteriormente,
se mecesita de los principios de juego para organizar las solu-
ciones al conjunto del problemi. Por tanto. los principios de
juego se deducen de las relaciones entre los toles y de las con-
secuencias funcionales que emanan de los elementos estructu-
rales del sistema juego deportivo de... . Estos principios servi-
rin de referencia al jugador pary organizar su estrategia,

En definitiva, abordar el eswudio del comportamiento
estratégico es un problema de la naturaleza del juego deporti-
vo. del reconocimiento del dinamismo de la aceidn de juego,
yde hacer operativos principios de juego y puutas de accidn
vilidas para el aprendizaje.

A

NATURALEZA DE LOS JUEGOS DEPORTIVOS

Y

i
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DE COOPERACION/OPOSICION DE ESPACIO
COMUN Y PARTICIPACION SIMULTANEA

dieege deportive de cooperacion-oposicion  (Parlebas,
FO8 1) es un modelo que contiene una situacion motriz codifi-
cada en forma de competic
entre companeros v adver
contiene una codificacian i

n oy que surge de o interaccion
fos que, en el caso del deporte.
stitucional. Podemos decir gue
cooperacion-oposicion se refiere a aquellos juegos deportivos
en los que se da inleracelén motriz entre companeros v frente
aadversarios. Hernandez Moreno (1994 identifica este grupo
de deportes por su resultante en la aecidn de juego. lo cual
parece interesante desde el momento en que el amilisi
aproxima mads a la realidad.

5C

La identificacion de una misma naturaleza estructural en
un grupo de deportes de cooperacion/oposicion. como hucen,
en su caso, Hernindez Moreno y Blazquez (1985:512) a par-
tirde la categoria (CAT de la clasificacion general de Parlebas
(1998 1:9.254), evidencia una similitud que se traduce en unos
mismos principios generales v hasta unas mismas acciones de
Juego con lis que los jugadores resuelven las situaciones.

ANALISIS ESTRUCTURAL Y FUNCIONAL DE
LOS JUEGOS DEPORTIVOS DE
COOPERACION-OPOSICION DE ESPACIO
COMUN Y PARTICIPACION SIMULTANEA

El primer paso para el conocimiento de los juegos deporti-
vos es acometer un andlisis estruetural, porgue éste nos permi-
te saber qué elementos, v su correspondiente calidad, se encie-
rran bajo sus formas externds, asi como verificar qué relacion
y grado de jerarquia existe entre ellos.

El andlisis estructural que proponemos consta de dos
artudos: el primero. dirigido a los elementos estructurales y.
el segundo, a las reglas. Los elementos estructurales son rea-
lidades de las que emanan las acciones. El elemento reglis.
que en su version institucionalizada se concretan en el regla-
mento, constituye un codigo estructural, ya que ¢s un pard-
metro que estublece las relaciones enlre los elementos y defi-
ne el limite de las acciones. En nuestra opinion, no podemos
alirmar que reglas sea un simple elemento de lu estructura de
los juegos deportivos, sino un parimetro estructural de distin-
ta indole, pues contiene las relaciones yfo limites de los dis-
lintos elementos que posee el juego en cuestion; lus reglay
pertenecen a la nuturaleza de la cultura. son de otra eslera sis-
temicamente mis excéntrica que los clementos sistémicos
constitutivos de este tipo de juegos deportivos.

Los elementos estructurales gue reconocemos en los jue-
gos deportivos de cooperacion-oposicion son: espacio, tiem-
poy compaiterss, adversarios, y movil. El conjunto de todos
sus elementos constituye la estructura interna (Lagardera,
1994:28).

Nuestro andlisis funcional atiende al condicionamiento
estructural y a como se resuelven, finalmente, los problemas
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derivados del desarrollo del juego. El dinamismo de las accio-
nes de juego deviene de las funciones que ejercen cada uno de
los elementos que confluyen en los juegos deportivos. Este
dinamismo surge de la relacion de los roles con las conse-
cuencias funcionales de los elementos estructurales. (fig. 1)

Nuestro concepto de rol es dinamico porque considera la
realidad como ¢l escenario de informacion que tienen los
jugadores al observar la motricidad del resto de los partici-
pantes. siendo ésta la que les dice qué rol asumen: es decir, es
mis real un rol percibido que las expextativas tedricas de los
roles definidos en las reglas. Por tanto, empleamos en nuestro
andlsis un rol de tipo estratégico. En nuestro trabajo conside-
ramos (res roles estratégicos: jugador con mdvil; jugador sin
maovil del equipo con mavil; y jugador sin movil del equipo
sin movil, debido al intento de generalizacion de los princi-
pios de juego al mayor namero posible de juegos deportivos.

Para el andlisis de la accion de juego deberemos tener en
cuenta dos variables: los roles estratégicos gue adquieren los
jugadores en el desarrollo de un juego deportivo, y la comu-
nicacion motriz. Los roles que asume el jugador en los juegos
deportivos adquieren su significacion en un contexto de inte-
raccion motriz constante, el cual justifica ¢l cambio de roles
y. dentro de cada rol. la alternancia o ¢l mantenimiento de las
acciones en curso. Realmente, la comunicacion gue se da
entre los roles es la que acaba por mostrar la verdadera fun-
cian dinamica del rol,

Consideramos que la accion de juego en estos juegos
deportivos, viene determinada por la incidencia de la interac-
cion del jugador con los cinco elementos que configuran su
estructura interna ¥ sus relaciones normativas. El jugador es.
en funcion del rol estratégico gue asumay. quien decide en
cada momento qué accion realiza y como ponerla ¢n practic,
de acuerdo con el andlisis que haya hecho de la situacion de
Juego o siguiendo un esquema previamente establecido, Todo
ello, sin olvidar que la aceién de juego. en determinadas cir-
cunstancias (acciones rdpidas). no parece ser producto de un
proceso reflexivo gue evalia conscientemente el contexto. En
esta linea. Bourdieu (1996:23) Nama la atencion acerea de que
“las condiciones de cdtewlo racional no estin dadas pricti-
camente nimea en la practica: ef fempo es contado, la infor-

tneccion lmitade, ete.” y justifica las respuestas adaptadas de
los jugadores mediante lo que el denomina “sentido de

Juega™: por su parte, Gréhaigne (1996:35) retoma el concepto

de “habitns” de Bordieu para explicar que la accion es una
experirencia singular del jugador y la mayor parte de las veces
no conseiente, para lo cual propone desarrollar el comporta-
miento estratégico a través de reglas de accion que permitan
al jugador, por deduccion, volver a encontrar en lus decisiones
tomadas en el juego la huella dejada por su utilizacion. su
evolucion v su evaluacion.

Como ya hemos apuntado, en los juegos deportivos la
aceion de juego surge en un proceso continuo de interaceion
motriz. De los distintos tipos de interaccion motriz defimdos
por Parlebas (1981.1988); consideramos que, desde un punto
de vista funcional, la interaccion que permite explicar la
mayor parte de las acciones de juego es la gue denomina este
autor interaccion motriz exencial ¥ directa. Sin embargo, fu
miteraceion motriz indirecta propia de los gestenas y praxe-
mas, que enuncia Parlebas, constituyen una referencia obliga-
da en la ensefanza de estos juegos deportivos. (Fig.2)

Nuestro andlisis estructural/funcional contiene un concep-
to sustantivor las consecuencias funcionales. Este coneepto
comprende un conjunto de condiciones necesarias para justi-
ficar su recurrencii: 1. la presencia o ausencia de un elemen-
to estructural, 2. sus caracteristicas, 3. contenidos y limites de
las reglas. v 4. la relacion del elemento que se analiza con los
roley estratégicos correspondientes, Por tunto, las consecuen-
clas [uncionales son el producto del dinamismo de la estrue-
tura del juego.

Cada elemento estructural se analiza, a continuacion.
desde dos puntos de vista: a) la delimitacion de las reglas, y
b las consecuencias funcionales. El primer apartado recono-
ce al correspondiente elemento estructural bajo el condicio-
namiento normativo. de manera que la referencia para la
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accitn no es el elemento en si, sus caracteristicas, sino la rela-
cion elemento-reglas. El segunde apartado reconoce el dina-
mismo del sistema respecto al elemento estructural, mostran-
do la organizacion estratégica para resolver los problemas de
juego, que concretamos en principios de juego.

Espacio

Entendemos el espacio come un elemento dindmico,
como un espacio de accién; por tanto, nuestro andlisis de este
elemento estructural se realiza en funcién del uso que hacen
de €l los participantes.

a) Delimitacion de las reglas

Desde el punto de vista de las delimitaciones reglamenta-
rias es necesario distinguir:

* Espacio compartido para:

- Recorrer

- Aleanzz

Lugares: espacios de rentahilidad tdctica ofy ganancia
parcial: y en algin caso podra ceincidir con el cuerpo de un
adversario: blogueos, cargas, provocar faltas en ataque.

Metay: espacios pard conscguir/evitar puntos,

* Subespacios con distinta valencia. es decir nuevas codi-
ficaciones del espacio general

- Espacios invariables

- Comunes: subespacio donde cualquier participante
puede llevar a cabo su aceidn de juego.

- Exclusivos: subespacios donde solamente pueden actuar
un determinado jugador (es); por ejemplo, las zonas de refu-
2io o de prisioneros en un juege de persecuciin, el drea de 6
metros de balonmano, li accion de remate en la zona de ata-
que de voleibol,

- Espacios variables:

- Restringidos

Tiempo: la zona restringida para el ataque de
baloncesto: el uso del espacio de defensa o campo atrds de
haloncesto.

= Rol {es): la limitacidn de use de subespacios reservados
para determinados roles; por ejemplo, el drea de 9m. de balon-
mano en lay situaciones de golpe franco. el fuera juego de fit-
bol. las limitaciones espaciales en le ejecucion de un penalti-
corner en hockey,

b) Consecuencias funcionales

La participacion simultanea en el mismo espacio de com-
paiieros y adversarios hace complejas las maniobras de los
Jugadores en este espacio comiin. Se pugna por acercarse a la
meta contraria para alcanzarla con el mavil y evitar que el
contrario haga lo propio. Respecto al espacio. serdn aspectos
significativos: la utilizacion del espacio para adquiricfevitar
profundidad (juego u lo largo erientado hacia la meta) v ver-
ticalidud (centrado/descentrado respecto a la meta), en ampli-
tud (Juego en anchura, mismo lado/lado opuesto). el juego a
lo largo y ancho, la concentracion (juego en el espacio proxi-
mo), la dispersion (juego en el espacio lejano), la alternancia
(cerca/lejos), ¥ el uso del espacio en funcidn de la posesidn, o

no. del movil por parte de un equipo (ampliacion de espacios.
reduceion de espacios).

El binomio profundidad-anchura, como ejes de la organi-
zueién estralégicy, es una consecuencia del condicionamiento
espacial que supone el rectingulo. que hace que las acciones
mis rentables sean conseguir profundidad y. en caso de fre-
narse la progresion en este eje, se intente la accion en ancli-
ra para retomar de nuevo la busquedd de profundidad, y asi
sucesivamente.

Pero, funcionalmente. el espacio no sdlo se organiza bajo
el principio de profundidad-anchura, sino que, igualmente, se
organiza también con arreglo a la relacion espacio disponible
y la concentracién de jugadores. Del andlisis anterior deduci-
mos los siguientes principios con relacion al espacio:

Tiempo

Liste elemento estructural se define por los limites para ¢l
desarrollo del juego y para las acciones que realiza el jugador.

Cerrar espacios de
progresion, ofrecien-
do a los adversarios
espacios exteriores.

Buscar y ampliar
espacics libres de
progresion hacia la
mela contraria, ase-
gurando la llegada
del mavil.

Buscar y erear
espaclos llbres de
pragresian hacia la

meta contraria Cerrar lineas de

pase y lanzamiento
yia recepeion,

A = quedon con bolia. = anggdor i balén, equps et balin. 0= fugador sin ko, equipe sin tabin

Estas limitaciones temporales serin objetivas cuando hacen
referenciaa: duracion del juego. acciones de juego, puestas en
juego y pausas: y, por otrd parte, serdn subjetivas cuando el
Jugador decide acerca de su tiempo de aceién,

a) Delimitacion de las reglas

Las reglas de cardcter temporal pueden definirse de mane-
ru objetiva o subjetiva; estas Gltimas necesitan del uso de cri-
terios para ser interpretadas y aplicadas. bien sea por los pro-
pios jugaderes (juegos deportivos). o por los drbitros (depor-
tes). en definitivd lo que intenta el criterio es consegair la
ohjetividad en Li aplicacion de la regla. Las reglas temporales
objetivas. definidas de manera cualitativa. (p.e. juego pasivo
de balonmano) encierran un alto grado de subjetividad, El cri-
terio es consustancial al acto, cuando de lo que se trata es de
discernir acerea de conductas molrices.

La regulacion del tiempo. atiende o los siguientes
aspeclos:

- Tiempo de duracién del juego.

- Tiempo para las acciones de juego: reguluacion del
limite temporal para el desarrollo de Ta accidn en unis condi-
ciones determinadas: regla de 3 segundos en la posesion del
bulén estando estitico en balonmano.
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- Tiempo para las puestas en juego: limite lemporal para
las reanudaciones de juego.

= Tiempo de pausa: intervalo emporal de suspension del
Juego, fiempo muerto.

h) Consecuencias funcionales

El condicionamiento de-las reglas respecto del tiempo
produce un uso caracteristico de las aciones de juego. que se
organizan segin estos Hmites, Este condicionanmiento homo-
geneiza la duracion de las acciones. Por otea parte. el tiempo
también afecta al ritmo de las acciones de juego individuales
v eoleetivas. La flaidez v variabitided (Mahlo. 1969:120) en
el riemo de actuacion abre un ihanico para Lo eficacia de las
acciones de juego (juego con masima exigencia temporal, sin
exigenciun tempaoral. con aliernancia en la exigencia lemporal
rapido/lento- lentofripido).

Por tnto, la eficacia no reside solamente en la eleceion y
ejecucion de una aceion adecuada o una situacion, sino tam-
bién cudndo se realiza. La eficacia de i aceion se manificsta
en el control voluntario de la aceleracion o deceleracion de las
acciones. Bl uso del tempo en lus acciones individutles y
coleetivas som yariables estratézicas de primer orden en el
aprendizaje de los juegos deportivos.

La aceleracion/decelaracion del ritmo de juego adguiere
especial significacion en las situaciones de finalizacion del
Juego v en su relacion con el resultado positivo .o negativo para
cada equipo en ese momento. De este andlisis deducimos los
siguientes principios con relacion al tiempo:

Movil

Cantrolar de forma valur:
tana la aceleracion/dece-
leracion del juego

idem. idem,

A= g g bk B= fuasaie S bl cquips con sl € = shorsin baln, el abin

Es un elemento estructural que representa ¢l medio
para una parte de la comunicacion y. luncionalmente, dife-
rencia el comportamiento estratégico de los jugadores en
funcién de su posesion, ademis de ser el vehiculo para
alcanzar la meta.

a) Delimitacion de las reglas

[in este tipo de juegos deportivos, el mévil es un elemen-
torque identilica a cada modalidad. Comunmente es esférico.
lo que permitird ¢l desarrollo de unas acciones éenicas v de
juege curacteristico. Las reglas atienden a las calidades de los
maviles, adaptando las dimensiones. los materiales v sus
prestaciones a las caracterfsticas de los participantes y del
juego. Muchas veces, el mayil se utiliza con un implemento
que se mancja con las manos, adquiriendo juntos su légica. La
posesion. la recuperacion v el uso del movil suelen estar suje-
105 a4 una serie de re

ol

b) Consecuencias funcionales

Lt principal cualidad funcional del mévil es que mediante
¢l se consiguen los tantos o puntos, por lo que los jugadores del
equipo que lo posee pueden considerarse los sujetos de L
decidn. es decir, los participantes que tienen la iniciativa; por
consiguiente, el equipo que no posee el mévil tiene como obje-
tivo prioritario su recuperacion. Por otra parte, el mévil repre-
senti un vehiculo de comunicacion motriz; por lo que en oo
4@l giran las acciones fundamentales del desarmrollo del jucso,
Bl comportamiento estratégico del jugador dependeri siempre
de T sitwacion en la que se encuentre este v su equipo con rel-
cidn 4l baldn, Pedemos decir, que el mdvil es una de las prin-
cipales referencias para la organizacion estratégica del juego.
independientemente de si existe posesion, o no, de él.

El movil atrae de tal manera Ly atencion del jugador que
toda i ocupacion del espacio depende de é1. El jugador para
poder percibir el espacio. jugar respecto a los adversarios.
Jugar respecto wosus compaieros, sin estar pendiente del
movil. necesiti dominar biasicamente las acciones de conduc-
cin. De este amdlisis se deducen los siguientes principios
relacionados con el movil:

Protagonistas de la accion

Conzervar al movil
Progresar
Alcanzar [a meta

Olrecer apoyos para
conservar y hacel
progresar el movil

Aecuperar el mavil
Dificultar su progresian
Proteger la meta

A= jugdoreon belie. B

i B el v Balir. O = fgabor sin Bl equipe shn aldir
* Privipits enuncindis por Baer (1942

Lai ninturaleza del elemento estruetural de protagonisias de
foraecian en los juegos deportivos que estimos analizando. se
manitiesta con la presencia de comparieros v adversarios.
Desde un punto- de vista Tuncional, los protagonisias de la
accion constituyen el elemento sisténiico mis relevante por su
capacidad decisoria. aun reconociendo el condicionamiento
estructural para sus acciones. El agente interaceiona median-
le las acciones instrumentales de juego con compaiieros
(comunicacion molriz) o contra adversarios (contracomuni-
cacion).

La regulacion de este elemento estructural se cenira en
cuatro aspectos: el nimero de participantes por equipo, las
condiciones de roles especiales y/o estratégicos, las condicio-
nes y limites de las acciones, y el codigo de conducta de los
Jugadores, en los deportes, o la costumbre en los juegos.

= Connpaiieros
a) Delimitacion de las reglas

La regulacion de este elemento estructural Se concrela en
las limitaciones para comunicarse entre compaiieros, en fun-
cion de algunas referencias espaciales (campo arrds, pases ade-
lantados en rughy. pasar al portero en balonmano o fithal).




b) Consecuencias funcionales

El elemento compaiieros representa a los sujetos con los
que se interactaa colaborando. En lay interacciones ofensivis
con los companieros se pueden dar dos opeiones basicas de
actuacion: a) apovarse en .., es decir, continuar acciones ini-
ciadas por olro, yi que es muy improbable que una sola
neeion obtenga finalmente éxito.: by jugar en fivor de ... es
decir, iniciar alguna accion que favorezea la intervencion de
olro companera, yi que la conjuncion de varias acciones indi-
viduales ¢rea un mayor desequilibrio en los adversarios. En la
interaccion defensiva con los comparieros. encontramos
igualimente ucciones de colaboracion. puesto que la constante
es el elemento estructural comparieros y no el alugue o la
defensi. Segin esto, s¢ pueden dar las opeiones basicus de:
cubrir o cerrar los espacios proximoes del companero que
actia defendiendo a un oponente con el mavil: cambiar de
aponente, cuando, en situaciones de marcaje individual, dos
defensores intercambian entre si a sus oponentes al cambiar
éstos de sitacion; y doblar o hacerse cargo del oponente gue
estit en posesion del mévil ¥ que supera a un compaifero, De
este analisis deducimos los siguientes principios relacionados
con los compareros:

Jugar finalizande o con-
finuando las acciones
de juego iniciadas por

el compaiero (os),

Jugar para que el com-

panero finalice o contl-
nue la accion de juego

* Cubrir al companero,

* Cambiar de opanente
cor el companero,

* Doblar al companero,

* Jugar para que el com-
pafiero finalice o conti-
nue la aceion de juego.

A=A = Jugador eon balan - jugador sin balin, equipe corr bakan
B H o= qugador s balong egquipo een: bidoo < jugacdbnr s balon, equipo con halin
€ = juzndorsin haonequipo sm balon < uzadar sim baton, egupo s balon,

» Adversarios

a) Delimitaciin de las reglas

Los edversarios constituyen un elemento estructural cuyu
naturaleza es ser oponentes de la aceion, independientemente
de que esta accion sea de cardcter olensivo o delensivo. La
regulacion de este elemento se reduce a las condiciones y
limites de L nteraccion.

Lus condiciones v limites de lus seciones se expresan nor-
mativamente, de manera que los adversarios pueden oponerse
a las accioney del otro equipo, pero Siemipre con acciones en
correspondencia cen los limites fijados por las reglas para los
protagonistas de ellas,

b) Cansecuencias funcionafes

Los apencnres tienen dependencia de sus aeciones. pues
han de adecuarse a las acciones de los contrarios. todo ello
nos conduce a que la estrategia general mas acertada sea la
reduceion de la incertidumbre y. por tanto, la superacion de la
dependencia. Una de Ly directrices estraidgicas mas operati-
yas es la anticipacion a las acciones de los contrarios v, de esta
manerd, se consigue recuperar y/o mantener la iniciativa del
Juego, impidicndo sus acciones eficaces. yfo provocando gue
realicen acciones ineficaces.
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En las interacciones de contracomunicacion entre el aia-
que v la defensa se pueden dar dos opeiones bisicas de actua-
cion: a) fiferr al oponente, es decir, captar con la propia accion
la atencion de un defensor (es) y desplazarlo, creando espa-
cios libres de interés para otros comparneros; b) evitar af opo-
nente, es decir. eludir la situacion o trayectoria del oponente,
va que la situacion del adversario linnta las opeiones de pro-
gresion en el juego. Porsu parte, en las interacciones de con-
tracomunicacion entre la defensa y el atague se pueden dar las
siguientes opciones: a) interponerse entre ¢l adversario ¥ la
meta, respondiendo a sus acciones, es decir evitar la progre-
sion directa y mas inmediata de este hacia li meta @ b) antici-
parse a la uecion del adversario. es decir prever y aplicar una
accidn que provogue en este acciones que neunfralicen su
juego. De este andlisis surgen los siguientes principios rela-
cionados con los adversarios:

Interponersa entre el oponente
y la meta,
respandiendo a las accicnes
del adversaria.
Articiparse al adversarin provocando
acciones ineficaces.

Fllar &l oponente,
Evitar al aponente.

A = e e egelpo con heldn, B= ugbing del eqaipe sin balin

Para concluir nuestro andlisis, reuniremos todos los prin-
cipios que hemos deducido de las consecuencias funcionales
de cuda uno de los elementos estructurales gue confluyen en
los juegos deportivos que estudiamos. Bsta sintesis es una
directriz pura el aprendizaje de la estrategia, ordenada bajo un
criterio comprensivo y de la logica del juego:
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del juege.
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Inerponetse entre el opanenta  la
meta, respondiendo a s acciones
dal adversario

Anficiparse &l adversarin provacan-
dz accionea ineficaces.

Fyara apoenents.

ABYERBABIOS Evitar al nporente,

A= uaedien v balon. B fugadin an helim equipi con bk C = jugcs s il equps s bl
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