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El presente articulo pretende ayudar a
clarificar la especificidad de un con-
junto de manifestaciones liidico-praxi-
cas. En este sentido se aplican algunos
universales propuestos por el doctor P.
Parlebas como la red de comunicacio-
nes motrices, la red de cambios de rol,
la red de interaccién de marca y el sis-
tema de puntuacién.

Se ha observado la necesidad de
ampliar, modificar o matizar la utiliza-
cién de los universales mencionados
para poder tratar méds completamente
la estructura intera de los juegos tradi-
cionales de competicién y participa-
cién simultédnea.

Como conclusién final, podemos decir
que el estudio praxiol6gico de los jue-
gos tradicionales aporta muchas bases
objetivas al profesional de la docencia
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y de la recreaci6n (para saber qué tipo
de motricidad est4 potenciando en cada
momento y qué se puede esperar de la
practicidad propuesta) como para no

‘dejar de lado la investigacion en este

4mbito de conocimiento.

Palabras clave: juego tradicio-
nal, praxiologia, educacién,
recreacion.

Introduccion

El universo que constituyen los juegos
tradicionales es tan heterogéneo como
extenso. Estas préicticas, desde siem-
pre, se han convertido en acompafian-
tes solidarias de la cultura humana, pro-
liferando de manera polivalente entre
las diferentes etnias.

El caricter polisémico, ambivalente y
versitil del juego ha motivado un nime-
ro considerable de estudios proceden-
tes de distintas dreas del conocimien-
to: la filosofia, 1a historia, 1a sociologia,
la pedagogia, la antropologia, la etolo-
gia, 1a psicologfa, las ciencias exactas,
el derecho y, ciertamente, otras apro-
ximaciones han sido conscientes de la
importancia de la realidad lidica y han
contribuido al conocimiento pluridis-
ciplinar del fenémeno lidico. Presti-
giosos autores, reconociendo la impor-
tancia del juego en el ser humano, han
aportado numerosos estudios (Huizin-
ga, Wallon, Caillois, Winnicott, Pia-
get, Culin, Ommo Gruppe, Popplow,
Carl Diem, Cagigal, T. Orlick, Imero-
ni, Blanchard y Cheska, G. Robles, R.
Renson, Gillmeister, Rodrigo Caro son
ejemplos del listado polivalente de inte-
lectuales del juego).

En el terreno de la educacién fisica y
el deporte, el juego (motor), aunque ha
pasado por etapas muy distintas, tam-
bién ha sido uno de los principales cen-
tros de interés. Las situaciones lidicas,
escenarios privilegiados de las accio-
nes, cautivan el deseo de jugar, y los
espectadores a menudo se transforman
en actores protagonistas del juego. Muy
acertadamente, A. Imeroni (1989)
manifiesta la necesidad de referirse al
juego cuando se habla de educacién
fisica, y también hacer alusion a la edu-
cacién fisica cuando se estudia el juego,
ya que son un binomio inseparable.

A pesar de ser conscientes del poten-
cial de intereses que suscita el juego
(motor) en el profesional de la educa-
cién fisica y el deporte, son practica-
mente anecdéticos los estudios praxio-
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16gicos que se han realizado sobre la
ludomotricidad. La mayoria de inten-
tos se fundamentan en rasgos forma-
les, superficiales, que, al no ser perti-
nentes, no aportan argumentaciones
rigurosas que favorezcan el conoci-
miento de la especifidad que caracteri-
za a estas préacticas. En este sentido, el
profesor P. Parlebas (1981) es uno de
los pocos autores que estudia el juego
motor a partir de elementos estructura-
les, inherentes a lo que €1 denomina
l6gica interna.

En el presente articulo intentaremos
presentar datos que contribuyan a cono-
cer mejor el funcionamiento interno de
un grupo de manifestaciones lidico-
préxicas, a partir de la aplicacién de
algunos modelos operativos “univer-
sales” que ide6 el profesor Parlebas. En
los casos en los que se crea oportuno
ampliar o matizar la aplicacién de los
universales a determinadas précticas,
se sugerirdn nuevas ideas.

Los universales que se quieren utilizar
en el presente estudio son los siguien-
tes: la red de comunicaciones motrices,
la red de cambios de rol, lared de inte-
raccién de marca y el sistema de pun-
tuacién. La aplicacién de los otros uni-
versales (red de cambios de subroles,
cédigo gestémico, codigo praxémico)
supondria un estudio mucho més pro-
fundo y extenso del que se puede pre-
sentar en este articulo.

Eleccion de una muestra de juegos
tradicionales para el estudio
praxiolagico

Considerando que el universo lidico
es muy polivalente, hemos escogido
unos cuantos juegos tradicionales colec-
tivos y de competicién. Sabemos que,
para tener una representacién comple-
ta de esta categoria, se deberia realizar
un estudio mds exhaustivo del que aqui
anunciamos, aunque los juegos esco-
gidos nos pueden orientar para com-
prender una buena parte de practicas
ludomotrices que estarian incluidas en

este grupo.
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El juego tradicional, realidad compleja
que presume de resistirse a estar enmar-
cado en una categorizacién definitiva
(la ambivalencia lidica contempla tal
cantidad de elementos objetivos, sub-
jetivos, cuantitativos y cualitativos que
cualquier taxonomia o explicacién sobre
este fenémeno sélo puede captar una
parte de la realidad hidica), queda mejor
delimitado al introducir el rasgo “com-
peticién”. Este primer nivel de concre-
cién no es suficiente; el agén ludomo-
triz, disfrutando de su condicién
polivalente, nos pide una visién hete-
rogénea que tampoco se ve conciliada
con la simple inclusién de los rasgos
“cooperacién” y/o “oposicién”.

Si es cierto que los deportes de masas
tienen una estructura de duelo de suma
nula, entendida como un enfrenta-
miento de dos partes —individuales o
colectivas— en el cual la suma alge-
braica de los que compiten es igual a
cero, de manera que el éxito de una
parte origina el fracaso del contrario
(Parlebas, 1981), esto no se correspon-
de con todos los juegos tradicionales
competitivos y de participacién simul-
tinea.

El duelo simétrico, representante inma-
nente de los deportes, no siempre se
manifiesta en los juegos tradicionales.
Los efectivos de las partes que rivali-
zan pueden ser desiguales, de manera
que la victoria de un jugador puede
determinar la derrota del otro, pero, a
la vez, la indiferencia del resto de par-
ticipantes que no han intervenido en
una determinada secuencia de juego
(tula, pies quietos...). La antitesis tam-
bién puede parecer contradictoria
cuando no se garantiza una misma y
continuada relacién con los otros juga-
dores, pudiendo ser compaiieros y/o
adversarios (pelota sentada, juego de
los paquetes...). Estos rasgos inma-
nentes al funcionamiento interno de
las précticas ludomotrices nos inspi-
ran una categorizacién mds plural que
nos permita dirigirnos con més cohe-
rencia a los distintos juegos tradicio-
nales competitivos de participacién
simultdnea.

Hemos establecido cinco categorias,
las cuales pasamos a explicar con el
ejemplo de algunos juegos para cada
grupo (somos conscientes de que los
juegos aludidos pueden recibir otros
nombres y variantes en sus modalidades
de ejecucién. Nuestro propésito es refe-
renciar brevemente algunos ejemplos
lidicos con la intencién de tener sufi-
cientes informaciones para realizar y
entender el presente estudio.)

Uno contra uno

— Pulso gitano. Cogidos de una mano,
y teniendo un pie en contacto con el del
rival, que no se puede mover, se inten-
ta desequilibrar al adversario.

— La sombra. Un jugador persigue la
sombra de su contrario, intentando man-
tener en todo momento la misma dis-
tancia. Cuando les parece oportuno,
cambian las funciones.

— La indiaca. Separados por una red,
se ha de golpear la indiaca con cual-
quier parte del cuerpo para hacerla caer
en el campo contrario.

Uno contra todos

— Tula (Tocar y parar). Un jugador
persigue a los demds y, cuando toca a
alguno de los que huyen, se intercam-
bian las funciones.
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JUEGO: PULSO GITANO, INDIACA

Figura 1.
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Figura 2.

PERSEGUIDOS
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JUEGO: CADENA (AL FINAL)
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PERSEGUIDOS

ESCONDITE

Figura 3.

CAZADORES

DOSSIER

— Escondite (bote). Un jugador se colo-
ca en una zona con los ojos tapados
mientras los demds se esconden. Acto
seguido, intenta buscarlos y, cuando los
ve, dice su nombre desde la zona de vigi-
lancia. Los aludidos salen del juego. En
caso de que un jugador llegue a la zona
del vigilante sin ser nombrado, puede
salvar a todos los otros jugadores, si dice
sus nombres; entonces el juego vuelve
a empezar. Siesto no sucede, el primer
jugador descubierto hace de vigilante
en la siguiente partida.

Uno contra todos-todos contra uno

— La cadena. Un jugador persigue a los
otros; cuando toca a alguien, los dos se
han de coger de una mano y perseguir a
otro hasta que todos estén atrapados.
— Pelota cazadora. Uno persigue con
una pelota a los demds; cuando, al lan-
zar la pelota, toca el cuerpo de algiin
contrario, éste pasa a ser compaiiero y
le ayuda a tocar a otro. Este proceso
continia hasta que se ha tocado a todos
los participantes.
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PERSEGUIDOS

JUEGO: PELOTA CAZADORA (AL INICIO)
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CAZADORES

PERSEGUIDOS

JUEGO: PELOTA CAZADORA (AL FINAL)
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EQUIPO B

JUEGO: EL PARUELO

Figura 4.

EQUIPO A
Varios contra varios
Con representantes individuales en los
enfrentamientos -

— El pariuelo. Dos equipos en un extre-
mo opuesto numeran a sus jugadores. En
el medio, un participante aguanta un
pafiuelo y dice un niimero. Cada vez salen

=
=

JINETES

JUEGO: BURRO

los rivales aludidos, disputdndose el
paiiuelo. El que pierde queda eliminado
y suntimero lo coge un compafiero vivo.

Con enfrentamientos colectivos

— Burro (Churro-va). Un equipo hace
de caballo, situando a sus miembros en
fila, con los cuerpos flexionados; el pri-
mero se apoya en la pared. Los contra-
rios sucesivamente saltan sobre los caba-
llos. Si los caballos resisten y adivinan
una pregunta de tres opciones (churro,
media manga, manga entera) o los jine-
tes caen, se cambian las funciones. Sino
adivinan la respuesta o no resisten los
saltos, contintian en los mismos papeles.
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CABALLOS

(CHURRO-VA)

— Policias y ladrones. Los policias
intentan hacer prisioneros a los ladro-
nes. Cada ladron capturado va a la car-
cel (zona determinada) y alli forma una
cadena con los otros ladrones prisio-
neros. Si un compaiiero libre los toca,
quedan todos en libertad.

Figura 5.

Todos contra todos

— Los paquetes. Todos los participan-
tes se mueven y a la sefial se han de
agrupar con el nimero de personas que
se indique.

— Arrancar colas. Todos los juga-
dores llevan un paiiuelo en la espal-
da, colgando de los pantalones, e
intentan robar el de los otros partici-
pantes. El jugador que se queda sin
pafiuelo ha de ir a robar el de algin
adversario.

— Pelota sentada. El jugador que tenga
una pelota, si la pasa sin botar a otro,
le obliga a sentarse, mientras que si la
pasa con bote, no le sucede nada. Siuno

POLICIAS

de los sentados intercepta la pelota,
vuelve a levantarse.

— Pies quietos (El sobre). Se lanza la
pelota al aire y se menciona el nombre
de alguno de los participantes. Este ha
de coger la pelota y decir: “pies quie-
tos”’, momento en el que todos se paran.
Entonces, con tres pasos, se puede acer-
car a un contrario y tratar de tocarlo con
la pelota. El que falla acumula un punto
negativo, hasta que se llega al maximo
de acumulaciones negativas, en que
queda eliminado.

Estudio de la red de comunicaciones
motrices

Uno contra uno
Todos los jugadores pertenecen a una
red 2-exclusiva de jugadores, estable.

LADRONES

JUEGO: POLICIAS Y LADRONES

Si hay algiin cambio en las funciones,
es permutante. Lo tinico que varfa es el
duelo, que en algunos casos es simétri-
co (pulso gitano, indiaca) y en otros,
disimétrico (la sombra).

Se propone dibujar con lineas dobles
las relaciones m4s intensas (llevar la ini-
ciativa y, cuando es posible, interac-
cionar con el cuerpo del contrario) y con
una linea, cuando el que se opone sélo
se dedica a huir o a ocupar un determi-
nado lugar del espacio (ver figura 1).

Uno contra todos
En este grupo encontramos dos cate-

gorias: red de comunicacién motriz 2-
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JUEGO: ARRANCA-COLAS
JUEGO: PIES QUIETOS

Figura 6.

exclusiva inestable permutante (tula) y
red 2-exclusiva inestable fluctuante
(escondite), pues en cualquier momen-
to se puede producir una situacién for-
tuita en la que algin compaiiero salve a
los capturados.

No se podria decir que es exclusivo de
un equipo o de jugadores, pues en una
parte el representado es un nico juga-
dor, pero en la otra son unos cuantos
los que se oponen (ver figura 2).

Uno contra todos-todos contra uno
Los dos juegos pertenecen a una red 2-
exclusiva inestable convergente. Sélo
matizar que, en el caso de la cadena, los
que huyen podrian colaborar sutilmen-
te entre ellos, acordando ocupar el espa-
cio de forma que pudiesen despistar a
los perseguidores. También se con-
templaria una oposicién m4s intensa si
pudiesen romper la cadena; de no ser
posible, sélo se dedican a huir. Las cola-
boraciones de los componentes de la
cadena si que son muy interesantes,
puesto que determinan la actuacién de
sus compaiieros (poder tocar a alguien,
romperse la cadena...).

En el caso de la pelota cazadora, si los
perseguidos pudiesen interceptar la
pelota, también tendrian una oposicién
mAs intensa que si s6lo se limitan a huir
(ver figura 3).

Varios contra varios

Con enfrentamientos individuales

El pafiuelo pertenece a una red 2-exclu-
siva de equipos, estable, de duelo simé-
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trico. En el caso del pafiuelo, no existe
la posibilidad de interaccionar positi-
vamente con los compaiieros (ver figu-
ra4).

Con enfrentamientos colectivos

Los dos juegos (burro, policias y ladro-
nes) pertenecen a la red 2-exclusiva de
equipos estable, de duelo disimétrico,
pues los equipos que se enfrentan no
tienen los mismos efectivos. En el caso
del burro, si se produce algiin cambio
de rol, es permutante. La colaboracién
entre jinetes puede ser muy relevante
en el sentido de que la actuacién de uno
puede condicionar y determinar la de
los otros compaiieros (saltar encima de
un compafiero, cogerlo...); en cambio,
la intervencion de los caballos est4 con-
dicionada fundamentalmente por el
peso que cada uno sea capaz de aguan-
tar.

En el juego de policias y ladrones,
ambos equipos pueden colaborar estre-
chamente en las acciones (los policias,
repartiendo tareas y ayudas, los ladro-

(e

LUCHADOR

JUEGO: PULSO GITANO

SOMBRA

DOSSIER

- nes, salvando a los capturados). (Ver

figura 5).

Todos contra todos

En este grupo las redes de comunica-
cién motriz tienen caracteristicas dis-
tintas. El juego de los paquetes y el
juego de la pelota sentada se corres-
ponden con una red ambivalente ines-
table y fluctuante, puesto que en cual-
quier momento del juego se puede ir a
favor y/o en contra de los demds y adop-
tar uno u otro rol, sin seguir ninguna
secuencia ldgica.

El juego de los paquetes origina accio-
nes de oposicién y colaboracién poco
intensas sobre la interaccién de los
demds, ya que tinicamente supone bus-
car el coincidir o no en un mismo lugar
con los demas.

La pelota sentada suscita interacciones
intensas de comunicacién y contraco-
municacién con los demds (tirar la pelo-
ta, pasarla). (Ver figura 8).

Los juegos arrancar colas y pies quietos
pertenecen a una red n-exclusiva @s\&-

<

PERSEGUIDO

JUEGO: LA SOMBRA

Figura 7.

JUEGO: LOS PAQUETES

JUEGO: PELOTA SENTADA

Figura 8.
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PERSEGUIDOR VIGILANTE

PERSEGUIDO :

JUEGO: TULA

ble, de duelo simétrico, en la que todos
parten de las mismas condiciones esta-
tutarias. Las interacciones de oposicion
también son muy intensas. En principio
no hay colaboracién (ver figura 6).

(x__ O
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JUEGO: 1A CADENA

Figura 10.

El sistema de roles

Uno contra uno

En el juego del pulso gitano s6lo hay
un rol permanente: el luchador, mien-
tras que en el juego de la sombra dife-
renciamos los roles de huidor y som-
bra, roles que se pueden intercambiar
(ver figura 7).

Uno contra todos

En el juego de tula distinguimos dos
roles: perseguido y perseguidor.
Remarcar que el rol de perseguido, al
desarrollarse por varias personas a la
vez, posibilita que se pueda conservar
en distintas secuencias de la prictica.
El escondite incluye los roles de vigi-
lante, escondido y prisionero (ver figu-
ra9).
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Figura 9.

Uno contra todos-todos contra uno

La cadena es un juego que suscita dos
roles: perseguidor y perseguidos, posi-
bilitando intercambio y mantenimien-
to de los roles (ver figura 10).

Co PARUELO

JUEGO: EL ESCONDITE

/
PERSEGUIDOR@ .:)
\,

RISIONERO

Varios contra varios

El pafiuelo ofrece cuatro roles: el que
aguanta el pafiuelo, el que estd en casa,
el que sale y lleva el pafiuelo (perse-
guido), el que sale y persigue al del

CASA

Y

ELIMINADO

PERSEGUIDO

JUEGO: EL PANUELO

Figura 1.

(o

CABALLO

(UNA PARTIDA)

2/

QO

CABALLO JINETE

(VARIAS PARTIDAS)

JUEGO: BURRO (CHURRO-VA)

Figura 12,
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C. POLICIA
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LADRON

Q PRISIONERO

JUEGO:

POLICIAS Y LADRONES

Figura 13.
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JUEGO: PIES QUIETOS

Figura 14,

pafiuelo (perseguidor) y el eliminado.
Los roles de perseguido y perseguidor
no se pueden conservar sin antes pasar
por otra funcién (ver figura 11).

El burro incluye los roles de caballo y
de jinete. Significar que, si s6lo se con-
templa una partida, entonces no hay
cambio de rol, mientras que si se tienen

presentes varias partidas, este cambio
es posible (ver figura 12).

Los policias y ladrones incluyen los
roles de policia, ladrén y prisioneros.
Los cambios de rol inicamente se pue-
den hacer entre los dos dltimos, a no
ser que se tengan en cuenta varias par-
tidas (ver figura 13).

DOSSIER

Todos contra todos

El juego de pies quietos presenta tres
roles: jugador con pelota, perseguidoy
eliminado (ver figura 14).

Los otros tres juegos presentan la
misma red, a pesar de ser diferentes los
roles. El juego de los paquetes incluye
el de paquete y solitario; el juego de
arrancar colas, el de jugador con cola
y el de sin cola; y el juego de pelota sen-
tada, el de jugador vivo y el de jugador
sentado (ver figura 15).

En este dltimo caso, si se tuviesen en
cuenta las acciones que se pueden hacer
cuando se tiene o no se tiene el mévil,
se podria aplicar una visién dindmica
del rol (podria corresponder en parte
con el rol estratégico ideado por el pro-
fesor Hernandez Moreno, 1987), dife-
renciando los roles de jugador vivo con
pelota, jugador vivo sin pelota, senta-
do con pelota y sentado sin pelota.

La red de interaccion de marca

La mayoria de los juegos estudiados se
corresponden con una red de interac-
cién de marca exclusivamente antag6-
nica, pues las acciones que determinan
el éxito o el fracaso en el juego se hacen
sobre los adversarios (pulso gitano,
sombra, tula, cadena, pafiuelo, burro,
arrancar colas).

Los juegos que incluyen el rol de pri-
sionero y que permiten su liberacién
pertenecen a una red de interaccién de
marca mixta exclusiva (el escondite,
policias y ladrones).

Sélo el juego de los paquetes y el de
pelota sentada ofrecen una red de inte-
raccién de marca mixta de tipo ambi-
valente.

0 o0 o0

PAQUETES SOLITARIO

JUEGO: PAQUETES
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SENSE CUA

JUEGO: ARRANCA-COLAS

Figura 15.

JUEGO: PELOTA SENTADA

71



SENTADO CON PELOTA

VIVO CON PELOTA

N

® SENTADO SIN
PELOTA

VIVO SIN PELOTA

JUEGO: PELOTA SENTADA

Figura 16.

El sistema de puntuacion o tanteo

El caricter esponténeo, contractual y
flexible de la mayoria de los juegos tra-
dicionales hace que su desarrollo esté
supeditado a factores motivacionales
como la diversién, la distraccién, en
definitiva, las ganas de pasarlo bien
durante un rato de ocio.

En el caso de muchos juegos de nifios
nos encontramos ante manifestaciones
poco reglamentadas en las que el siste-
ma de puntuacién o tanteo no estd cla-
ramente determinado. En muchos
casos, la puntuacién o tanteo se tiene
presente en momentos sincrénicos (en
un momento determinado el que persi-
gue consigue atrapar y gana, el que se
escapa también gana, el que es tocado
o no puede atrapar, pierde), de forma
que, intermitentemente, todos tienen
oportunidades muy puntuales de ir
ganando o perdiendo. Solamente se
sabria con claridad quién pierde en los
juegos en los que se puede estar elimi-
nado y apartado de su préctica hasta la
partida siguiente.

Por otra parte, la convencién lidica
hace que el acuerdo pueda establecer-
se para conseguir un niimero determi-
nado de éxitos. En este caso, estaria-
mos ante un juego con sistema de
puntuacién limite (en el caso de la cade-
na, tocar a todos los adversarios; en el
juego de policias y ladrones, capturar
a todos los prisioneros...). A pesar de
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ello, como las partidas se repiten sin
pausa hasta que la motivacidn de los
jugadores u otros imperativos obliguen
a parar la préctica, es un aspecto que no
tiene demasiado sentido en estos jue-
gos poco codificados.

En los casos en los que se no acuerda
nada sobre el sistema de puntuacién
final que origina la victoria y se pueda
jugar hasta que el adulto o el tiempo
disponible detenga el juego, nos acer-
carfamos a un sistema de tanteo de tiem-
po limite, aunque los jugadores no
podrian saber con exactitud cudl ha sido
el resultado de cada participante, ya que
no son registros que se anoten conti-
nuamente.

Segiin esto, podriamos aseverar que
muchos juegos tradicionales al no tener
resultado, no presentan una interaccién
de marca que se pueda numerar y, por
tanto, no contemplan una puntuacién
final que permita resumir cémo ha evo-
lucionado el enfrentamiento lddico.
Desde este punto de vista, Parlebas
(1981) expresa que son juegos que se
corresponden con un grado cero en el
sistema de resultados.

Conclusiones

Al aplicar algunos modelos operativos
(universales) a los juegos tradicionales
colectivos de competicion, se observa
que en algunos casos se deberia ampliar,
modificar o matizar su utilizacién.

En la red de comunicaciones motrices,
seria necesario advertir que la visién
completa de algunos juegos se ha de
hacer teniendo en cuenta varias parti-
das, en las que se puedan dar cambios
en los papeles adoptados (por ejem-
plo, en el juego de policias y ladrones,
los policias en la siguiente partida
pasan a ser ladrones y los ladrones, a
ser policias). También se sugiere dife-
renciar el nivel de interaccién cuando
se puede interactuar intensamente con
los demds, de los casos en los que los
jugadores se limitan dinicamente a huir
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o0 a no poder contactar con los adver-
sarios.

La mayoria de los juegos estudiados
guardan bastantes similitudes entre sus
correspondientes redes de cambios de
rol, predominando el niimero de dos
roles. En juegos en los que se manipula
un mévil, se propone utilizar una con-
cepcién més dindmica que el rol regla-
mentario, y asi servirse del rol estraté-
gico (por ejemplo, en el caso de la pelota
sentada).

Un alto porcentaje de los juegos ana-
lizados se corresponde con una red de
interaccién de marca antagénica. Los
juegos que permiten salvar a los com-
pafieros ofrecen una red mixta exclu-
siva. S6lo en los casos en los que cada
uno vaya por libre, como son los jue-
gos de todos contra todos, se pueden
observar redes mixtas de caridcter
ambivalente.

Muchos juegos tradicionales no tienen
establecido un sistema de resultados
que pueda resumir lo que ha sucedido
en el enfrentamiento lddico. Sélo algu-
nas précticas ludomotrices muy regla-
mentadas tienen previsto un posible sis-
tema de tanteo. Por tanto, en estas
manifestaciones que obedecen a aspec-
tos contractuales de cardcter motiva-
cional o de disponibilidad temporal,
resulta dificil hablar con autoridad de
la presencia de algin sistema de tanteo.
A pesar de ello, se podrian encontrar
acercarmientos a sistemas de tanteo de
puntuacién limite (cadena, pelota caza-
dora...) o de tiempo limite (hasta que
se cansen los jugadores, pero sin tener
un detalle minucioso del éxito de cada
participante en las diferentes partidas,
pues no se anotan los resultados par-
ciales).

La aplicaci6n de los universales ludo-
motores facilita la comprensién de una
buena parte de la especificidad impli-
cita en los juegos tradicionales. La uti-
lizacién de los mencionados modelos
operativos nos acerca al estudio de las
manifestaciones lidicas con mds cohe-
rencia, rigor y objetividad, circunstan-
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cia claramente beneficiosa cuando se
pretende huir de las acostumbradas
especulaciones gratuitas que rodean las
valoraciones sobre el juego motor y, en
general, sobre la educacién fisica y el
deporte. .

El andlisis praxiolégico de los juegos
tradicionales impulsa a inminentes apli-
caciones en los distintos 4mbitos de
actuacién en los que la ludomotricidad
puede ser protagonista.

Al profesional de la docencia le aporta
valiosas informaciones para saber qué
tipo de motricidad estd educando y
potenciando. Al conocer la estructura
interna de los juegos tradicionales, se
garantiza una mejor eleccién de préc-
ticas polivalentes y no homogéneas,
complementarias y no repetitivas; con-
sideraci6n de remarcada importancia
si pensamos que muchas de las situa-
ciones ludomotrices competitivas que
se acostumbran a presentar en entornos
educativos s6lo se corresponden con la
estructura de duelo simétrico de los
deportes de equipo, aspecto que se
podria complementar, ya que observa-
mos que la utilizacién de los juegos tra-
dicionales posibilita enfrentamientos
con la presencia de otras estructuras —
uno contra todos, todos contra todos,
todos contra uno, etc.

También se deberia tener en cuenta que
toda practica ludomotriz que descansa
en una estructura de duelo, aunque sea
un juego abierto, presentado con para-
metros flexibles, promueve un clima
de afectividad solidario menos acen-
tuado que el ambiente que se consigue
en las situaciones de juego tradicional
de cooperacién y/o competitivo (en
estas dltimas situaciones es més pro-
bable que ningiin jugador se sienta mar-
ginado y que, en definitva, todos los

~ participantes vivan la experiencia

‘habiendo disfrutado de la victoria, del
protagonismo y del placer de deleitar).
Esta reflexién se deberia tener presen-
te tanto cuando se persiguen objetivos
educativos como cuando se estd inter-
viniendo en orientaciones mds recrea-
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tivas (movimientos de animacién, cen-
tros recreativos, etc.)

En el terreno més préximo a los depor-
tes de masas, la praxiologia también
contribuye a saber qué estructura inter-
na dinamizan las pricticas deportivas
y, por tanto, qué situaciones ludomo-
trices pueden ser las m4s favorables en
la iniciaci6n deportiva o, incluso, en la
prictica del deporte de élite (no es nada
extrafio ofr opiniones favorables pro-
venientes de entrenadores de renom-
bre, cuando significan la utilidad de las
situaciones lddicas en algunas sesiones
de entrenamiento).

Siendo conscientes de las ventajas que
puede aportar la praxiologia para la
maduracién y mejora de la educacién
fisica y el deporte, en todos sus dmbitos
de incidencia, pensamos que €s nece-
sario seguir avanzando en este terreno
axin poco abonado, aportando estudios
e investigaciones que complementen
las iniciativas ya empezadas.
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