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Tema 4.- ANALISIS ESTRUCTURAL Y FUNCIONAL DE LOS JUEGOS DEPORTIVOS.
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1.- Aproximacion terminoldgica al concepto de praxiologia motriz.

Existe en las ultimas décadas un gran interés por dotar de un caracter cientifico propio a la
actividad fisica y el deporte.

Los trabajos epistemolégicos1 hechos acerca de la posible ciencia que se ocupe
especificamente del estudio de la accion motriz o actividad fisica han aportado diversas
denominaciones ("Kinantropologia", "Antropo-somatologia", "Psicocinética", "Kinesiologia", )
y entre ellas destacaremos la de Praxiologia Motriz propuesta por Parlebas.

Parlebas (2001, p. 354) define la ‘praxiologia motriz’ como "la ciencia de la accion motriz y
especialmente de las condiciones, modos de funcionamiento y resultados de su desarrollo", y la
‘accién motriz’ como "el proceso de realizacion de las conductas motrices de uno o varios
sujetos que actuan en una situacion motriz determinada" (op. cit.: 41). Por su parte, la
Educacién Fisica centrada en la pedagogia y transformacion de las conductas motrices
necesita un conocimiento interno del tipo de motricidad que demandan las diversas
situaciones motrices que emplea como contenido. Tanto la comprension de la légica interna
de las situaciones, como la discriminacién de sus géneros son aspectos imprescindibles para
reconocer la potencialidad pedagdgica de cada situacidén o tarea motriz y para promover

! como acceder al conocimiento del objeto de estudio declarado.
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aprendizajes significativos. En este sentido, la praxiologia aporta a la educacion fisica los
fundamentos necesarios para orientar al profesorado en la seleccidn de aquellas situaciones
motrices que mejor van a demandar de sus alumnos las conductas esperadas (Lagardera y
Lavega (2003, p. 196).

Conocer la légica interna de las diversas situaciones motrices que son objeto de atencién en
educacion fisica permite al profesorado organizar mejor sus contenidos y desarrollar las
tareas motrices que mejor convengan a sus intenciones educativas, en concordancia con su
|6gica interna.

Después de las definiciones anteriores, cabria preguntarse qué acciones motrices son objeto
de estudio de la praxiologia motriz. A esta cuestidon Lagardera (1994) precisa que para
Parlebas seria objeto de estudio aquellas acciones motrices con movilidad aparente,
intencionadas y conscientes, a las que el grupo de investigacién praxioldgica de Lérida, del
que forma parte el propio Lagardera, afiade aquellas acciones motrices de inmovilidad
aparente, intencionadas y conscientes, como es el caso de alguna postura ydguica, relajarse,
prestar atencién sedente a la respiracion, etc. Por tanto, seria objeto de estudio de la
praxiologia aquellas acciones motrices cuyo objetivo motor constituye un fin en si mismo.

Parlebas. (1987) expone que uno de los primeros objetivos de la praxiologia es poner al
descubierto la légica interna de cada situacidn motriz, es decir, el conjunto de sus
caracteristicas pertinentes. Parlebas, (2001, p. 302) define la ‘légica interna’ como "el sistema
de los rasgos pertinentes de una situacion y de las consecuencias que entrafia para la
realizacion de la accion motriz correspondiente”.

CARACTERIZACION DISCIPLINAR DE LA PRAXIOLOGIA MOTRIZ

K DISCIPLINA CIENTIFICA OBJETO DE ESTUDIO MARCO CONCEPTUAL\
. , n -, “Légica interna”
:‘I?rax_lologla r_r;otnz_” ) ‘Accion mot(lz ) “Sistema de los rasgos
Ciencia de la ccién mtriz y Proceso de realizacion pertinentes de una situacion

especialmente de las de las conductas motrices .
condiciones, modo de de uno o varios sujetos motrlzl jelee .
funcionamiento y resultados que actdan en una consecuencias que entrafia
de su desarrollo” Parlebas situacion motriz para la realizacion de la
2001: 354)e determinada” accion motriz
(Parlebas 2001: 41) correspondiente” (Parlebas,
K 2001: 302). /
OBJETO i> PEDAGOGIA DE LAS
EDUCACION FiSICA CONDUCTAS MOTRICES

Figura 1. Caracterizacion disciplinar de la praxiologia motriz

La definicion de /dgica interna, propuesta por Parlebas, nos remite a las constantes
estructurales y funcionales que condicionan la accién de juego que se desarrolla en una
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determinada situacion motriz. Las constantes estructurales de un deporte se manifiestan en
la presencia/ausencia de determinados elementos (espacio, tiempo, objetos, y otros
protagonistas), las caracteristicas de estos y en la delimitacidn reglamentaria de los mismos.
La interrelacién de estos elementos conforma el contexto o el escenario donde se
desarrolla la accién de juego. Esta accién de juego se lleva a cabo en cada deporte bajo unas
determinadas constantes funcionales. Es decir asumiendo o no unos determinados roles
estratégicos, plantedndose en ellos unas intenciones de juego que son llevadas a cabo con
una determinada gestualidad o técnica, e interaccionando o no con otros protagonistas.

“EL SISTEMA DE LOS RASGOS
PERTINENTES DE UNA
SITUACION LUDOMOTRIZ Y EL
CORTEJO DE LAS CONSECUENCIAS
PRAXICAS QUE ESTE SISTEMA
ENTRANA EN EL DESARROLLO
DE LA ACCION MOTRIZ

CORRESPONDIENTE".

(Parlebas, 1988: 106)

ESTRUCTURALES FUNCIONALES

PROTAGONISTA/S RoLEs - COMUNICACION

ESPACIO DE JUEGO )
SUBROLES ESTRATEGICOS
TIEMPO DE JUEGO ’

OBJETOS .
GESTUALIDAD O TECNICA

Figura 2. Concepto de légica interna y deduccion de constantes estructurales y funcionales

La praxiologia motriz puede, por tanto, como plantea Lagardera (1994, p. 23) "explicar la
naturaleza de estas acciones, establecer clasificaciones, y taxonomias en funcion de su
estructura prdxica y por ultimo, poner al descubierto su Iégica interna, en funcion del sistema
pradxico en donde se desencadenen".

Entendemos que la didactica especifica de un deporte, debe concretarse a partir del
conocimiento de su naturaleza estructural y funcional o légica interna. Asimismo,
consideramos que uno de los principales problemas al que se ha de dar respuesta, en
cualquier proceso de iniciacién deportiva, es que las situaciones de ensefianza que se
empleen contemplen esta naturaleza, para que exista una correspondencia entre la ldgica
interna del juego y la légica didactica que orienta la organizacion de la ensefanza en ese
deporte.

Tomando como referencia la légica interna de un deporte, estaremos en condiciones de
poder disefiar y/o seleccionar intencionalmente situaciones de ensefianza, con criterios de
facilitacion pedagégica, que den cabida en sus contextos a los elementos estructurales
previamente identificados. De esta manera podremos promover que el jugador desarrolle
su accion de juego desde cada uno de los roles que existan en cada deporte y con el tipo de
interaccion motriz predominante en el mismo.
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Consideramos por tanto, que la enseflanza de un deporte ha de facilitar al jugador la
comprensién de la légica interna del deporte que aprende, de manera que éste pueda
organizar su accion de juego de una forma auténoma y reflexiva. Para ello, las situaciones
de ensefianza que empleemos en un deporte deben de corresponderse con sus
caracteristicas estructurales y funcionales. Solo asi, podremos facilitar que lo que se
aprenda en las situaciones de ensefianza se aplique después en la situacion real de juego.

Ello implica considerar los mecanismos de transferencia, o cdmo unas tareas pueden influir
sobre otras proactivamente, o retroactivamente, y si estos efectos son favorables,
desfavorables o inexistentes. En este sentido, en el disefio y secuenciacién de situaciones de
ensefanza en el deporte se han de considerar dos propuestas tedricas importantes: la teoria
de elementos idénticos y la de generalizacién. La teoria de los elementos idénticos de
Thorndike (1935) sefala que lo aprendido anteriormente sirve para aprender algo nuevo
siempre que existan aspectos iguales entre lo antiguo lo nuevo. Esta relacidon entre ambas
tareas puede favorecer que el sujeto perciba los elementos comunes de su configuracion y
estructura. La teoria de la generalizacién de Judd (1905), expone que el sujeto podra
reconocer y establecer principios que relacionan unas habilidades con otras si las diversas
situaciones de ensefianza comparten configuraciones comunes, facilitando con ello el
aprendizaje. En funcion de esto Cratty (1973, cit. Ruiz Pérez, 1994, p. 126) plantea que los
entrenadores deben recordar que para que el entrenamiento se transfiera a la competicion
debe procurarse que éste sea lo mas parecido posible a la competicién.

2.- Analisis praxiolégico del deporte.

Para acceder al conocimiento de la ldgica interna de cada deporte, serd necesario concretar y
analizar previamente los indicadores o rasgos objetivos que conforman su estructura interna,
la delimitacién reglamentaria de estos elementos estructurales y las consecuencias
funcionales que entrafian en el desarrollo de la accién de juego correspondiente. A partir de
ahi, podremos comprender la significacidon de las acciones motrices que se dan o se pueden
dar en cada contexto praxico que se analice, y profundizar en el conocimiento de sus variables
estratégicas y técnicas. Este conocimiento se puede orientar al estudio de las praxis
deportivas, a la busqueda de identificar orientaciones didacticas para su ensefianza y/o para
mejorar el rendimiento de los deportistas que las practican.

Por estructura interna Lagardera (1994) entiende. "la especial gama de relaciones,
disposiciones de orden y caracteristicas de los elementos esenciales que componen todo
sistema con significacion prdxica, compuesto por: el participante o participantes activos, su
ubicacion en un determinado periodo de tiempo (comun o alterno), las posiciones y
trayectorias definidas en un determinado espacio para la accion (comun, concurrente o
antagonico) y la utilizacion o no de objetos extracorporales (implementos, mdquinas, moviles,
animales....)” (p. 30).

Las diversas modalidades deportivas manifiestan sus propios rasgos pertinentes que definen
su estructura interna, y mediante el andlisis de sus pardmetros estructurales, de su
delimitacidn reglamentaria y de su accién de juego podremos acceder al conocimiento de su
l6gica interna.
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Desde la praxilogia, se han propuesto diversos modelos tedricos para abordar el estudio de la
accion motriz en los deportes. Entre ellos, tenemos que considerar especialmente el modelo
estructural-sistémico de Parlebas, y el modelo funcional de andlisis de la accion de juego de
Herndndez Moreno, ya que estos, han delimitado el marco tedrico de referencia para
posteriores estudios praxiolégicos.

2.1.- El modelo estructural-sistémico de P. Parlebas.

El enfoque de Parlebas (1981), es estructuralista en la medida que tomando como objeto de
estudio la accion motriz identifica estructuras, define siete universales Los ‘universales de los
juegos deportivos’ (red de comunicaciones motrices, red de interaccién de tanteo, sistema de
marcadores, cédigos gestémico y praxémico, red de roles y subroles sociomotores),
testimonian la organizacién que subyace en todo juego deportivo, se refieren a la accion
motriz, tomada en cuenta bajo sus manifestaciones mas significativas: comunicacién, espacio,
red de tanteo, sistema de marcadores, roles y subroles sociomotores. Desde un punto de vista
funcional, Parlebas (1981) agrupa los universales de la siguiente manera: 1. de las
interacciones directas: red de comunicaciones motrices, red de interaccion de tanteo, sistema
de marcadores; 2. de las unidades de accion motriz: red de roles, red de subroles; 3. de las
interacciones indirectas: cédigo gestémico, cédigo praxémico. Para Parlebas (1996, p. 17), los
universales, no son aspectos estaticos que deben ser catalogados, sino que son concebidos
como sistemas o redes de interaccién. Representan las estructuras generativas de las
conductas ludomotrices. Asimismo, este autor asigna el nombre de universales sélo a
estructuras que hayan recibido una formalizacién matematica manejable, elementaria o no.
Por otra parte, es sistémico “al aceptar que la realidad estudiada posee un determinado
orden dinamico, resultando posible deducir de esa gama de relaciones toda una determinada
estructura, una logica interna, no un mero agregado de las partes, sino un todo interactivo en
donde sus componentes estdn ordenados y concertados de una determinada manera "
(Lagardera, 1998, p. 84).

- Red de comunicaciones motrices: “grafo de un juego deportivo cuyos vértices representan
a los jugadores y cuyos arcos simbolizan las comunicaciones y/o contracomunicaciones
motrices permitidas por la reglas del juego” (Parlebas, 2001, p. 387).

- Red de interaccion de marca: “son comunicaciones y/o contracomunicaciones motrices
que determinan el éxito o el fracaso de los participantes” (GEPLL, 1993, p. 32).

- Sistema de puntuacidn: “se desprende de la materializacion de las interacciones de marca
en un codigo descifrable con la finalidad de poder comparar los resultados de los
participantes y determinar un ganador” (GEPLL, 1993, p. 33).

- Cddigo gestémico: gestema es “la clase de actitudes, mimicas, gestos y comportamientos
motores puestos en prdctica para transmitir una pregunta, indicacion u orden tdctica o
relacional, como simple substitucion de la palabra” (Parlebas, 2001, p. 238).

- Cddigo praxémico: praxemaa es la “conducta motriz de un jugador interpretada como
signo, cuyo significante es el comportamiento observable y cuyo significado es el proyecto
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tdctico correspondiente a dicho comportamiento, tal y como es percibido” (Parlebas, 2001.
P. 349).

- Red de roles sociomotores: representa “todas las posibilidades de encadenar los roles
entre si permitidas por el cédigo ludico: despliega toda la gama de status sociomotores y
presenta algunos de los aspectos principales de la dindmica del juego, mostrando las
posibles evoluciones de los roles ofrecidas a los jugadores” (Parlebas, 2001, p. 378).

- Red de subroles sociomotores: “unidades prdxicas esenciales del juego deportivo
considerado” (Parlebas, 2001, p. 382); “El subrol es la unidad minima de accion asociada a
un rol” (GEPLL, 1993, p. 35).

2.2.- El modelo funcional de andlisis de la accion de juego de J. Hernandez Moreno.

Hernandez Moreno (1987), tomando como objeto de estudio la accién de juego, define
una serie de pardmetros que permiten describir la estructura funcional de los deportes
(espacio, tiempo, técnica, comunicacion motriz, estrategia motriz y reglas).

Espacio: esta representado por el espacio de accidén o espacio de juego, donde se realiza la
accion de juego, ya que fuera de ese espacio el juego no tiene sentido. Segun Hernandez
Moreno et al (2000, p. 60) “las reglas que determinan las estructuras formales del espacio de
juego y las formas que determinan como se puede desarrollar la accion de juego en el interior
del mismo, son uno de los aspectos mds caracteristicos y definidores de los distintos deportes”.

Tiempo: en relacidon con este parametro resulta relevante su regulacion y el ritmo temporal
con el que se desarrollan las acciones de juego.

Gestualidad o técnica: “se considera como tal a los distintos modelos de ejecucion y usos
corporales y de objetos que configuran a los diferentes deportes” (Hernandez Moreno, 2000,
p. 58).

Comunicacién motriz: es la interaccidn o relacion motriz que se da entre los participantes.

Estrategia motriz: es el papel que el jugador debe o puede asumir en transcurso del juego

(roles y subroles estratégicos)
METODO
PRAXIOLOGICQ

desvelar la logica interna de las situaciones motrices

UNIVERSALES LUDOMOTORES
(P. Parlebas)

red de comunicacion
red de interacciones de marca
sistema de puntuacion

: ESTRUCTURA FUNCIONAL
sistema de roles

(J. Hernandez Moreno)

sistema de subroles

codl.go gestem1.co comunicacion motriz
codigo praxémico estrategia

espacio

tiempo

. descripcién ’ - reglas
ademas "'{comparacién ’::> interpretacion técnica (gestualidad)
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Figura 3. Modelos de analisis praxioldgico
2.3.- Modelo estructural-funcional de V. Navarro y F. Jiménez.

Hernandez Moreno (1994), aborda el analisis de las estructuras de los deportes, a través de la
definicién de algunos rasgos caracterizadores de cada parametro que configura la estructura,
siendo la accidén de juego la resultante de la interaccidon de estos parametros. Asumiendo
estos postulados hemos organizado nuestro analisis (Navarro y Jiménez 1998, 1999).

El analisis estructural que proponemos consta de dos apartados; el primero, dirigido a los
elementos estructurales y, el segundo, a las reglas. Los elementos estructurales son
realidades de las que emanan las acciones. El elemento reglas, que en su versidn
institucionalizada se concretan en el reglamento, constituye un cddigo estructural, ya que
es un parametro que establece las relaciones entre los elementos y define el limite de las
acciones. En nuestra opinidén, no podemos afirmar que reglas sea un simple elemento de la
estructura de los juegos deportivos, sino un pardmetro estructural de distinta indole, pues
contiene las relaciones y/o limites de los distintos elementos que posee el juego en
cuestion.

El andlisis funcional atiende al condicionamiento estructural y a cédmo se resuelven,
finalmente, los problemas derivados del desarrollo del juego. El dinamismo de las acciones
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
consecuencias funcionales de los elementos estructurales.

MODELO

ESTRUCTURAL-FUNCIONAL
[ |

ANALISIS ANALISIS
ESTRUCTURAL FUNCIONAL
“ESTRUCTURA INTERNA” “ACCION DE JUEGO”

Participante/es

- compafiero/s RoLEs - COMUNICACION

- adversario/s .
Espacio R o
Tiempo (E; CONSECUENCIAS SUBROLES ESTRATEGICOS
Objetos © @ FuncionaLEs

- implementos A ’

- maquinas S

- méviles GESTUALIDAD O TECNICA

- animales
Figura 4. Esquema de analisis estructural-funcional para los contenidos deportivos

3.- Parametros o elementos configuradores de la estructura de los deportes.
3.1.- Estructura interna.

Consideramos, coincidiendo en parte con Lagardera (1994, p. 28), que la estructura interna de
los deportes la configuran los siguientes elementos: a) El protagonista o protagonistas
humanos de la accién; b) el espacio de juego; c) el tiempo de juego; d) la utilizacién o no de
objetos extracorpéreos (moviles, maquinas, implementos diversos,..). Ademas de estos,
deberiamos tener en cuenta al reglamento, como otro elemento que junto con los demas
configura la estructura de los deportes.
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3.1.1. El protagonista o protagonistas humanos de la accién

Cada deporte determina en sus reglas la forma de participacion, concretando si la accion de
juego se lleva a cabo en solitario (dep. psicomotores), o en interaccién motriz® con otros (dep.
sociomotores), dentro de esta Ultima categoria se puede distinguir entre diversos tipos de
interaccidn motriz, entre las que podemos distinguir interacciones motrices de cooperacion
(dep. de cooperacién), de oposicidn (dep. de oposicidn, o de cooperacion /oposicidn (dep. de
cooperacidn/oposicion).

Por otra parte la accidn de juego se puede llevar a cabo de varias formas: consecutivamente
(saltos en atletismo y natacidén, lanzamientos en atletismo, gimnasia deportiva,..) o
simultdneamente (carreras en atletismo, pruebas de natacion,..) en los deportes individuales,
y simultdneamente (baloncesto, futbol,..), alternativamente (voleibol, tenis dobles,...) o
consecutivamente (gimnasia ritmica por equipos,..) en los deportes sociomotores.

Podrdn ser, entre otros, objeto de andlisis estructural de este elemento en cada deporte, la
existencia o no de compafiero/s y/o adversario/s, el tipo de interaccidn que se produzca entre
ellos y dinamica de participacién que se dé.

La regulacion de este elemento estructural se centra en cuatro aspectos: el nimero de
participantes por equipo, las condiciones de roles especiales y/o estratégicos, las
condiciones y limites de las acciones, y el cédigo de conducta de los jugadores, en los
deportes, o la costumbre en los juegos.

Companeros

La regulacién de este elemento estructural se concreta en las limitaciones para
comunicarse entre compaferos, en funcién de algunas referencias espaciales (campo atrds,
pases adelantados en rugby, pasar al portero en balonmano o futbol.)

Adversarios

Los adversarios constituyen un elemento estructural cuya naturaleza es ser
oponentes de la accidn. La regulacion de este elemento se reduce a las condiciones y limites
de la interaccion.

Las condiciones y limites de las acciones se expresan normativamente, de manera que los
adversarios pueden oponerse a las acciones del otro jugador o equipo, pero siempre con
acciones en correspondencia con los limites fijados por las reglas para los protagonistas de
ellas

2 Para Parlebas (2001: 269)’Existe interaccién motriz cuando durante la realizacién de una tarea motriz, el comportamiento
motor de un individuo influye de manera observable en el otro o varios de los demas participantes”.
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3.1.2. El espacio de juego

Participar en un deporte, es actuar en un espacio delimitado, este espacio suele estar dividido
en subespacios y zonas diversas, que en funcién de cada modalidad tendran unas
determinadas caracteristicas de uso.

Sobre el espacio, Parlebas (1987, pp. 13-14) considerando las caracteristicas de espacio
deportivo distingue dos tipos de situaciones espaciales: a) situaciones donde el espacio formal
es estable y estandarizado (domesticado); b) situaciones donde el espacio es inestable y
portador de incertidumbre (salvaje). En este sentido Parlebas (1988, p. 119) afirma con buen
criterio que: "las propiedades del espacio motor van a determinar profundamente las
conductas motrices de los participantes, a veces incluso en sus manifestaciones mds técnicas".

Otro aspecto sobre el que Parlebas incide en su analisis del espacio de juego, es que en este
haya o no interaccién entre los participantes, lo que dard lugar al establecimiento de dos tipos
de espacio: a) espacio psicomotor cuando el individuo actua solo; b) espacio sociomotor en
que el individuo actua en interaccion con otro/s.

Al analizar el espacio sociomotor, Parlebas (op. cit.) discrimina varios tipos de espacios
diferentes:

1. Espacio en tanto distancia a franquear: estos espacios a franquear por el movil o por
el jugador con movil adquieren diversas dimensiones y requisitos segln la
reglamentacidn de cada deporte.

2. El espacio compartimentado en sub-espacios diferenciados: con frecuencia el
espacio sociomotor esta estructurado en subespacios que en cada deporte tienen
unos determinados requisitos de uso.

3. El espacio en tanto blanco a alcanzar: este a su vez se puede clasificar en dos
categorias:

a) Los blancos materiales: En todos los deportes colectivos, la meta se alcanza
cuando el balén toma contacto con una zona del terreno (voleibol, rugby) o
cuando franquea un plano horizontal delimitado (baloncesto) o vertical (futbol,
balonmano, rugby, hockey..) (Parlebas, op. cit., p. 136).

b) Los blancos humanos: se da en los deportes de lucha, donde el cuerpo del
adversario constituye el blanco a alcanzar. En este caso el blanco es un espacio
humano dindmico con capacidad de iniciativa.

4. La distancia de enfrentamiento motor: Segun Parlebas (ibid), “corresponde al valor
medio de la distancia que separa a dos adversarios en el momento de su
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enfrentamiento directo”. Esta distancia viene concretada en el reglamento de cada
deporte.

El caso que ilustra esta distancia de enfrentamiento con mas claridad es el de los
duelos. Podemos distinguir dos tipos de duelos, segin que oponga a dos jugadores-
individuos o a dos jugadores-equipos: a estas dos categorias corresponden
respectivamente distancia de guardia y distancia de carga (Parlebas op. cit., 137)

En funcién del criterio de ‘distancia de guardia’ y tomando como referencia a los
deportes de oposicién, Parlebas distingue cuatro tipos de duelo singular cara a cara:

- Deportes de distancia casi nula (de menos de un metro), son deportes de
combate con contacto permanente a nivel de la guardia (Lucha Canaria, judo,..)

- Deportes de distancia reducida (de uno a tres metros), cada participante se
sitla en el espacio proximo del otro (boxeo, Karate,..). Los contactos son
intermitentes y violentos.

- Deportes de distancia media (de tres a cinco metros), los participantes se
enfrentan por medio de un arma (florete, sable, espada, garrote, palo,..)

- Deporte de enfrentamiento a gran distancia (de mas de cinco metros). En
estos deportes el blanco ya no es, como en los anteriores, el cuerpo del
adversario, si no una zona del terreno, en estos el espacio suele estar separado
mediante una red (tenis, badminton, padel,..)

Teniendo en cuenta el criterio de ‘distancia de carga’ y tomando como referencia los
deportes de cooperacion /oposicion. Estos, segun Parlebas (1988, p. 139), se pueden
agrupar en varias categorias:

- Deportes de distancia casi nula y contacto envolvente (rugby,..)

- Deportes de distancia reducida, con contacto autorizado (Futbol,
balonmano,..)

- Deportes de distancia media, sin contacto (baloncesto,..)
- Deportes de larga distancia, con red (dobles de tenis, badminton,..)

Los criterios de distancia de guardia y distancia de carga permiten ordenar
respectivamente a los deportes de oposicion y de cooperacidon/oposicion en funcién
de sus caracteristicas espaciales.

Los andlisis realizados y presentados por Parlebas (1987) sobre el espacio de juego
tomando como indicadores la distancia de guardia para los deportes de oposicién y la
distancia de carga para los deportes de cooperacion/oposicién aportan, entre otros,
los siguientes rasgos: En deportes colectivos, cuanto mayor es el espacio disponible,
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mas se acercan los adversarios y mas violentos son los contactos que se producen
entre si; en los deportes de combate cuanto mayor es el espacio disponible, mas se
alejan los dos contendientes entre si y mds violentas son sus acometidas.

5. El espacio individual de interacciéon: Parlebas (1988, p. 140) define esta variable
como "la superficie obtenida dividiendo la superficie total del terreno colectivo por el
numero de practicantes simultdneamente en juego", la cifra resultante es numero de
metros cuadrados otorgados a cada jugador.

Los analisis de Parlebas (op. cit., p. 141) sobre este aspecto ponen de manifiesto que en cada
uno de las categorias en las que se clasifican los deportes de oposicion en funcién de la
distancia de guardia que "el espacio individual de interaccién aumenta al mismo tiempo que
la distancia de guardia: mientras mas distanciados estan los jugadores, de mds espacio
disponen"; mientras en deportes colectivos "a mayor distancia de carga, menor es el espacio
individual del que disponen los jugadores"

Por otra parte el espacio de juego puede ser: de uso comun (futbol, baloncesto,..), exclusivo
(pruebas de velocidad en atletismo o natacidn,..), alternativo y estar separado (tenis,
badminton, padel, voleibol,..) o no (squas, frontén, frontenis,..), o consecutivo (saltos de
atletismo o natacion,..).

Como podemos comprobar, algunas variables espaciales han sido ya objeto de analisis
praxioldgicos, con el fin de acceder al conocimiento fundamentado de la légica interna de
determinados deportes.

En determinadas situaciones ludico-dpeortivas el espacio de accidn teien un caracter
dindmico en funcién del uso que los participantes hacen de él.

Desde el punto de vista de las delimitaciones reglamentarias es necesario distinguir:
- Espacio compartido para:
- Recorrer
- Alcanzar
- Lugares (espacios de rentabilidad tactica o/y ganancia parcial; y en algun caso
podra coincidir con el cuerpo de un adversario: bloqueos, cargas, provocar
faltas en ataque)
- Metas (espacios para conseguir puntos)
- Subespacios con distinta valencia, es decir nuevas codificaciones del espacio general
- Espacios invariables
- Comunes (subespacio donde cualquier participante puede llevar a cabo su
accién de juego)
- Exclusivos (subespacios donde solamente pueden actuar un determinado
jugador (es); por ejemplo, el drea de 6 metros de balonmano, la accién de
remate en la zona de ataque de voleibol).
- Espacios variables:
- Restringidos
- Tiempo (la zona restringida para el ataque de baloncesto; el uso del
espacio de defensa o campo atrds de baloncesto)
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- Rol (es) (la limitacidn de uso de subespacios reservados para
determinados roles; por ejemplo, el area de 9m. de balonmano en
las situaciones de golpe franco, el fuera juego de futbol, las
limitaciones espaciales en la ejecucién de un penalti-corner en
hockey)

3.1.3. El tiempo de juego

La accién de juego en las situaciones ludico-deportivas tiene diversos determinantes
temporales.

Por una parte, el control del tiempo que viene configurado por las reglas de juego,
denominado por Menaut, A. (1982, cit. Herndndez Moreno, 1994: 47), ‘sincronia externa’,
donde se contemplan las subdivisiones del tiempo, el control de las paradas del juego, la
duracién de los encuentros y el momento de inicio de determinadas acciones, entre otros
aspectos. Hernandez Moreno (1994)

Por otra parte, la dimensidn temporal referida a la secuencialidad de las acciones y ritmo de
juego, denominada por el mismo autor ‘diacronia interna’, donde se inserta el control
temporal de las acciones y el tiempo de interaccién, entre otros aspectos. Hernandez Moreno
(op. cit. 47)).

Este elemento estructural, en los juegos deportivos de cooperacion /oposicion, se define
por un tipo de limites para el desarrollo del juego y para las acciones que realiza el jugador.
Estas limitaciones temporales seran objetivas cuando hagan referencia a: duracion del
juego, durancion de las acciones de juego, puestas en juego y pausas; y, por otra parte,
seran subjetivas cuando el jugador decide acerca de su tiempo de accidn.

La regulacién del tiempo, atiende a los siguientes aspectos:

- Tiempo de duracion del juego

- Tiempo para las acciones de juego (regulacion del limite temporal para el desarrollo
de la accién en unas condiciones determinadas: regla de 3 segundos en la posesién del
balén estando estatico en balonmano.

- Tiempo para las puestas en juego (limite temporal para las reanudaciones de juego)

- Tiempo de pausa (intervalo temporal de suspensién del juego, tiempo muerto)

3.1.4. Objetos extracorporales

La accidn de juego en algunas modalidades deportivas, se lleva a cabo mediante el empleo o
con determinados objetos corporales, entre los que podemos diferenciar los siguientes:

a) Movil: en los deportes individuales se utiliza para ser lanzado, y en los deportes
sociomotrices su posesidn determina que se asuman roles estratégicos diferentes,
ademas de el vehiculo a través del que se desarrolla la mayor parte de las
interacciones motrices entre los participantes. Es decir, en torno a él gira el
comportamiento estratégico y de comunicacién motriz de los participantes en los
deportes sociomotrices.
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b) Implemento: objeto colaborador que se emplea en algunos deportes para llevar a
cabo la accidn motriz, suele ser como una prolongacién del cuerpo, que en los
deportes individuales normalmente es lanzado y a veces recepcionado y manejado
(jabalina, martillo, aro, maza, cinta..), o sirve para propulsar (aletas,..), y en los
deportes sociomotrices adopta diversas formas y funciones para interaccionar
directamente con el movil (stick, raquetas, palas, bate,..), con los compafieros (cintas,
mazas, aros,..) o contra el cuerpo del adversario (espada, florete,...).

c) Artefacto: objeto fijo que forma parte del espacio de juego (red, porteria, canasta,
potro, trampolin,..)

d) Maquina: objeto que puede ser propulsado, mecdnica o automaticamente y que se
suele emplear para recorrer un espacio determinado (bicicleta, moto, piragua,
embarcacion,...)

e) Animal: ser organico que colabora con el hombre en el desarrollo de la accién
motriz del deporte en que se emplee, como es el caso del caballo en hipica.

3.2. Las reglas o reglamento de juego

Este elemento estructural define el estatuto préxico que dota de singularidad a cada deporte
y lo diferencia de otros, regula y precisa la incidencia de los restantes parametros
estructurales en la accién de juego y concreta el contexto que dotara de significaciéon o no a
las acciones de juego que en cada deporte se den.

En el amplio articulado de los diversos reglamentos deportivos, podemos apreciar la
regulacién constante de una serie de aspectos, que configuran lo que podriamos denominar
como "estructura reglamentaria basica", entre estos aspectos podriamos concretar los
siguientes:

- Regulacién del espacio y tiempo de juego.

- Regulacién de la forma de intervencion.

- Regulacién de la forma de participacion.

- Regulacién de la forma de puntuacidén y determinacién del resultado.
- Regulacién de las infracciones.

4. Constantes estructurales y consecuencias funcionales

Las constantes estructurales de los deportes colectivos como el baloncesto, el futbol o el
balonmano, se caracterizan por la presencia conjunta e interrelacionada de un alto ndmero
de elementos estructurales (compafieros, adversarios, movil o balén y un espacio de juego
donde adquieren especial relevancia las metas espaciales o canastas a defender y/o a atacar).
En este sentido, es necesario analizar cada elemento estructural desde dos puntos de vista: a)
la delimitacion de las reglas, y b) las consecuencias funcionales. El primer apartado reconoce
al correspondiente elemento estructural bajo el condicionamiento normativo, de manera que
la referencia para la accién no es el elemento en si, sus caracteristicas, sino la relacion
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elemento-reglas, donde se recogen los limites de la acciéon respecto a ese elemento. El
segundo apartado reconoce el dinamismo del sistema juego deportivo respecto al elemento
estructural, mostrando sus consecuencias funcionales en la accién de juego que se desarrolla.
Como ejemplo se presenta en la siguiente tabla las consecuencias funcionales que se podria
deducir en cada uno de los elementos que configuran la estructura de los deportes colectivos
de cooperacion/oposicion de espacio comun y participacién simultdnea (baloncesto,
balonmano, futbol, etc.).

ELEMENTOS CONSECUENCIAS FUNCIONALES
ESTRUCTURAL
ES
- En las interacciones ofensivas:
e Jugar a favor de...,
e Apoyarse en ...,
- En las interacciones defensivas:
COMPANEROS e Cubrir o cerrar los espacios préximos del compafiero que actta
defendiendo a un oponente con balén
e  Cambiar de oponente.
e Doblar o hacerse cargo del oponente que estd en posesion del
movil y que supera a un compaiiero.
- En las interacciones de contracomunicacion entre el ataque y la defensa
se pueden dar dos opciones basicas de actuacion:
e  Fijar al oponente.
ADVERSARIOS e Evitar al oponente.
- En las interacciones de contracomunicacién entre la defensa y el ataque
se pueden dar las siguientes opciones:
e Interponerse entre el adversario y la meta, respondiendo a sus
acciones.
e Anticiparse a la accion del adversario y provocar respuestas no
eficaces.
- Necesidad de adquirir/evitar:
e Profundidad = juego a lo largo orientado a porteria
abriendo/cerrando espacios.
e Verticalidad = juego centrado/descentrado respecto a la
ESPACIO DE meta.
JUEGO e Amplitud = juego en anchura, mismo lado/lado opuesto.

e (Concentracion = juego en el espacio préximo.

e Dispersion = juego en el espacio lejano.

e Alternancia = cerca/lejos; izquierda/derecha;
centrado/descentrado; profundidad/anchura;
concentracion/dispersion.

- Existencia de subespacios
e Usos especificos = opciones de rentabilidad estratégica.
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- Necesidad de regulacién personal y/o colectiva del ritmo de juego
e Ffluidez = continuidad en el desarrollo de las acciones
individuales y/o colectivas.
e Variabilidad = alternancia voluntaria del ritmo de la accién de
TIEMPO juego aceleracién/desaceleracién.
e Momento de inicio, mantenimiento y/o cambio de la accién
de juego = écuando?.
- Necesidad de tomar decisiones sobre multiples variables en breves
periodos de tiempo:
e Atencidn selectiva.
e Anticipacion.
e Reglas de accion.

- Vehiculo para la consecucién de los tantos

e Mantener/recuperar la posesion.
- Objeto que focaliza la atencién.
MOVIL e Centracién-descentracion.
- Indicador del cambio de comportamiento estratégico, en funcion de la
situacion en que se encuentre el jugador y su equipo respecto a la
posesién del baldn.

e Roles estratégicos — intenciones de juego.

Figura 5. Elementos estructurales y consecuencias funcionales
5. Andlisis funcional: la accion de juego

La naturaleza de los elementos que configuran la estructura interna de cada deporte
concretan contextos o situaciones praxicas originales. Cada uno de estos contextos deportivos
demandara del participante o de los participantes unos determinados comportamientos
estratégicos que seran llevados a cabo mediante acciones motrices o modelos técnicos y que
en los deportes sociomotores se generan en un proceso continuo de interaccion motriz o de
comunicacion entre los participantes. Este comportamiento estratégico del jugador constituye
la accién de juego del mismo. En esta incidirdn en mayor o menor grado los diversos
parametros estructurales y seran tenidos mds o menos en cuenta por el jugador al desarrollar
su comportamiento estratégico.

Podemos afirmar que la accidn de juego es una abstraccién que hace el jugador ante el
problema de juego. Las soluciones funcionales a los problemas de juego son la respuesta a
las posibilidades estructurales, a las necesidades del juego, y a las intenciones del jugador.
Las posibilidades estructurales son los contenidos y relaciones posibles que se dan en y
entre los elementos estructurales; son contenidos estructurales, por ejemplo, la morfologia
del espacio, la posesion del moévil por los compaiieros o los adversarios, los
condicionamientos temporales. Las necesidades del juego son todos aquellos
requerimientos propios del desarrollo de éste; por ejemplo, avanzar ante un espacio libre,
cerrar el avance al jugador con el moévil. Las intenciones del jugador son las diversas
voluntades que el protagonista de la accién materializa posteriormente en su juego
individual desde cada uno de los roles estratégicos que asume, sobre la cual ejercen
influencia las experiencias especificas anteriores, los conocimientos y la adaptacién a la
l6gica del juego.
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En nuestra opinién, para el analisis de la accién de juego en los deportes de
cooperacidon/oposicion consideramos que se deben tener en cuenta las siguientes variables:
los roles estratégicos que adquieren los jugadores en el desarrollo de un juego deportivo y
desde los que desarrolla su accién de juego, en continua transiciéon de uno a otro; los subroles
estratégicos o intenciones de juego que son las unidades bdsicas del comportamiento
estratégico que se pueden plantear los jugadores en cada rol estratégico; la gestualidad o
técnica que permitird llevar a cabo cada subrol estratégico; y la comunicacion motriz que se
establece entre los participantes, organizada alrededor del sistema de roles estratégicos que
el jugador asume en estos deportes y desde la que los roles que asume el jugador, adquieren
su significacion en un contexto de interaccién motriz constante, el cual justifica el cambio
de roles y, dentro de cada rol, la alternancia o el mantenimiento de las acciones en curso
con una determinada ejecucién técnica. Realmente, la comunicacién que se da entre los
roles es la que acaba por mostrar la verdadera funcion dinamica del rol.

Segun Hernandez Moreno (1995) Rol Estratégico es "la situacion de juego asumida por un
jugador a la que se le asocian una serie de funciones o acciones y decisiones propias del juego
que lo diferencian de otro u otros jugadores toda vez que él y solo él puede realizar esas
determinadas funciones o acciones y decisiones." o lo que es lo mismo, la situacién de juego
asumida por un jugador a la que se le asocian una serie de funciones, decisiones y acciones
exclusivas. A su vez define Subrol Estratégico como "cada una de las posibles conductas de
decision que el jugador puede asumir y realizar durante el desarrollo del juego, siempre que
tengan un cardcter estratégico, es por tanto la unidad comportamental de base del
comportamiento estratégico" (p. 296).

Como resumen podemos decir que la accidn de juego en los deportes, viene determinada por
la incidencia de la interaccidon de los parametros que configuran su estructura interna. Aunque
dependera del jugador su realizacién, dado que es él, en funcién del rol estratégico que
asuma, quién decide en cada momento que accidon realizar y como ponerla en practica de
acuerdo con el andlisis que haya hecho de la situacidn de juego o siguiendo un esquema
previamente establecido.

En las situaciones ludico-deportivas sociomotrices, la accién de juego genera, como hemos
indicado, un proceso continuo de interaccidn motriz. Al ser la accién de juego un acto praxico,
el tipo de comunicacidn que se da es la resultante de una interaccion motriz esencial o
comunicacidn praxica.

El concepto de comunicacién motriz remite al de interaccién motriz, “existe interaccion motriz
cuando, durante la realizacidon de una tarea motriz, el comportamiento motor de un individuo
influye de manera observable en el de otro o varios de los demas participantes” (Parlebas,
2001, p. 269). Es la interaccion motriz que se da entre los roles la que acaba por mostrar la
verdadera funcién dinamica del rol. Por ejemplo, la definicidn estratégica del rol jugador sin
baldn del equipo sin balén adquiere su légica a partir de la interaccidn que tenga con otros
roles. Es decir, si actla ante un jugador cuyo rol sea jugador con baldon del equipo con baldn,
atenderd a unas opciones estratégicas (cerrar lineas de pase o lanzamiento) diferentes a las
gue tenga que atender cuando lo haga ante un jugador cuyo rol sea jugador sin baldon del
equipo que tiene el balon (cerrar los espacios de llegada del moévil).
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Segun Hernandez Moreno (1994), en la comunicacién praxica se establecen dos categorias,
denominadas directa e indirecta. En la comunicacién directa se diferencian dos nuevas formas
denominadas Comunicacién y Contracomunicacion, concibiéndose esta como la accién motriz
protagonizada por uno o varios practicantes para contrarrestar directamente la realizacion de
la tarea de otro u otros jugadores. La comunicacién préxica indirecta se divide en gestémica y
praxémica.

En los diversos tipos de deportes sociomotores se dan las siguientes formas de comunicacién:

- Deportes de cooperacién: se da la comunicacion praxica esencial y directa de
comunicacion y la indirecta praxémica y gestémica.

- Deportes de oposicion: se da la comunicacién praxica esencial y directa de
contracomunicacion.

- Deportes de cooperacién/oposicion: se da la comunicacion praxica esencial y
directa de comunicacidon y contracomunicacién y la indirecta praxémica y
gestémica.

Es decir, la ensefianza de la acciéon de juego en los deportes de cooperacidon/oposicion, donde
la ejecucidon técnica estd supeditada a una intencion dirigida a la consecucién de un
determinado objetivo de juego, no puede obviar la importancia que tienen los procesos
cognitivos en la mejora de la competencia motriz. Estos procesos cognitivos deberan capacitar
al jugador para identificar, procesar la informacién que genera el entorno, y ajustar su
conducta a las caracteristicas del mismo en cada momento. Para ello, se habra de promover
gue el jugador identifique el menu de intenciones de juego que se puede plantear desde cada
uno de los roles estratégicos que asume y aprenda a elegir y a desarrollar la que mejor se
adapte a sus caracteristicas y a la situacion contextual en la que actue. Por tanto, el principal
problema de la ensefianza de los deportes de cooperacidon/oposicion (baloncesto, balonmano,
futbol, etc.) es dotar al sujeto de los necesarios recursos cognitivo-motrices para que pueda
afrontar de manera autdnoma los problemas que continuamente surgen en el contexto real
de juego.

6. Consideraciones pedagdgicas para el aprendizaje deportivo

Una situacion de ensefianza deportiva es una situacion motriz en la que el jugador ha de
construir su propio contenido de accién, junto a la intervencion del profesor-entrenador,
con referencia a un objetivo motor y a un contexto especifico. Durante el proceso de
aprendizaje que el jugador realiza a través de las situaciones de ensenanza deportiva “el
individuo debe organizar una forma particular de movimiento a fin de resolver un problema
motor que surge en su interaccion con el entorno exterior. A partir de ahi, no se puede
comprender el proceso de adquisicion sin referirse al problema que intenta solucionar el que
aprende” (Famose, 1992, p. 44). Por tanto, para que una situacion de ensefianza requiera
del jugador la organizacidon de su motricidad debe contener un objetivo motor que ha de
conseguir en unas condiciones determinadas. Estos objetivos van a depender en gran
medida de la naturaleza estructural del contexto praxico donde actue el individuo y de los
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roles estratégicos que asuma el jugador en esos contextos. Es decir, que los objetivos
motores que se planteen y la presencia o ausencia de determinados elementos
estructurales van a conformar contextos préxicos particulares y a dotar a cada situacién de
ensefianza de una potencialidad pedagdgica singular.

Podemos decir que la situacion de enseflanza se constituye en un microsistema,
considerado por Bronfenbrenner (1987, p. 41) como “un patrdn de actividades, roles y
relaciones interpersonales que la persona en desarrollo experimenta en un entorno
determinado, con caracteristicas fisicas y materiales determinadas”. En nuestro caso,
concebimos la situacion de ensefianza deportiva como una organizacion diddctica que prevé
el técnico deportivo en base a una o mas tareas motrices vinculadas a un objetivo motor y
que finalmente se definen en el contexto. Una organizacion diddctica, porque es una
decisién entre otras y comporta un orden diddactico; que prevé el técnico deportivo, porque
depende del alumno/a mas que de la habilidad deportiva, por ella misma; de tarea motriz,
porque se presentan las condiciones de lo que hay que hacer y/o el objetivo de lo que se ha
de lograr y; por ultimo, el contexto representa el entorno en el que se desarrolla la tarea
motriz, siendo el contexto el que incorpora la significacion, que se manifiesta en la
motricidad del agente.

6.1. Respecto al escenario de aprendizaje

Si consideramos que en los deportes de cooperacidon/oposicion, la toma de decision del
jugador se produce a partir del tratamiento de la informacién del contexto, tendremos que
admitir que la presencia o ausencia de los elementos estructurales caracterizadores de ese
contexto, condicionan la toma de decisidn y la accidn de juego de los jugadores. Por ello, en
las situaciones de ensefianza serdn las caracteristicas estructurales de cada contexto las que,
inicialmente, posibilitan el desarrollo y la mejora de unas determinadas acciones de juego e
impiden la aparicion de otras. Todo ello, sin ignorar la importancia didactica de los objetivos
motores, que se planteen en las situaciones de ensefianza y de las condiciones de
consecucion que se establezcan (Jiménez, 2008).
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Figura 6. Concrecion estructural y funcional de las situaciones de ensefianza en los deportes de cooperacién/oposicion.
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En torno a los rasgos que deben caracterizar a las situaciones de ensefianza en los deportes
colectivos, para que se facilite la transferencia de lo aprendido en las sesiones de aprendizaje
y/o entrenamiento a las situaciones reales de juego, se han realizado diversas aportaciones
con un alto grado de coincidencia entre los diversos autores que han abordado esta
problematica (Bayer, 1986; Riera, 1989; Antdn, 1990; Devis y Peird, 1992; Lasierra y Lavega
1993; Martinez de Dios, 1996; Gracga, 1997; Konzag, Dobler y Herzog, 1997; Garganta, 1997;
Ruiz Pérez y Sanchez Bainuelos, 1997; Méndez Giménez, 1999). En ellas, se sefala la
importancia de la presencia conjunta, en los escenarios de aprendizaje, de los elementos
estructurales que caracterizan estos deportes.

Sin embargo, este amplio consenso tedrico respecto a las caracteristicas estructurales de las
situaciones de ensefianza en los deportes de cooperacién-oposicién, no es coincidente con
los resultados de la investigacion que llevamos a cabo al analizar las caracteristicas
estructurales de 259 situaciones de ensefianza desarrolladas en 32 sesiones por 8 técnicos
deportivos, cuatro de futbol sala y cuatro de balonmano que estaban al cargo de grupos de
nifios de 12 y 13 afios (Jiménez Jiménez, 2000), donde nos encontramos que:

v’ Las situaciones de ensefianza de cooperacién/oposicion con presencia de
compaferos, adversarios, porteria y balon, que promueven, dada su semejanza
estructural con la situacién real de juego, una mayor significacién en la ensefianza y
favorecen la transferencia de lo aprendido a la situacién real de juego, han tenido
una reducida presencia en nuestro estudio (12%).

v/ Menos de la mitad de las situaciones de ensefianza empleadas han promovido la
presencia conjunta de elementos estructurales tan significativos como movil y
espacio (metas espaciales) (41%).

v’ Se han empleado mas situaciones de ensefianza sin metas espaciales a atacar y/o
defender (58%), que con ellas.

v’ Las situaciones de ensefianza sin adversario/s, es decir, sin contracomunicacion
motriz, estan préximas a la mitad de las empleadas (43%).

En una investigacidn similar de menor alcance, realizada en baloncesto, donde se analizaron
37 situaciones de ensefianza desarrolladas en 4 sesiones por dos técnicos deportivos (dos
sesiones filmadas a cada uno), encontramos algunos resultados similares:

v’ Las situaciones de ensefianza de cooperacién/oposicién con presencia de
compaferos, adversarios, con canasta y baldn, han supuesto solo el 11% de las
empleadas.

v'La oposicion ha estado ausente en el 75% de las situaciones de ensefianza
desarrolladas.

La ausencia del adversario/s como elemento estructural en las situaciones de
ensefianza, necesariamente modificard la naturaleza de los problemas a resolver, ya que
como plantean Durand, Geoffroi y Jacquemond (1998, p. 168) en la situacién real de juego de
este tipo de deportes, con medio inestable e inconstante “los sujetos se enfrentan a
problemas cuyo nivel de dificultad varia en funcion del adversario”. Por lo tanto, consideramos
importante que este elemento estructural esté presente un alto porcentaje de los escenarios
de aprendizaje que se disefien para la ensefianza de estos deportes.
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Los contextos estructurales de las situaciones de ensefianza facilitan o limitan las experiencias
de los jugadores en los diversos roles estratégicos que han de asumir en el juego real. Ya que
como afirma Bronfenbrenner (1987, p. 131), “los diferentes tipos de entorno dan lugar a
patrones distintivos de rol, actividad y relacion para las personas que se convierten en
participantes en estos entornos”. Por ello, en la enseifianza de un deporte colectivo el profesor
y/o técnico deportivo ha de tomar decisiones acerca de la presencia y/o ausencia de los
diversos elementos estructurales que conforman cada uno de los escenarios de aprendizaje
gue promueve.

6.2. Respecto a la accidon de juego

En el juego real de un deporte de cooperacion/oposicidn, los participantes han de asumir
diversos roles estratégicos, experimentando una transiciéon continua de un rol a otro en una
dindmica de interaccién constante. O dicho de otra manera, el juego real demanda del
jugador que desarrolle sus proyectos de juego en un escenario estructural especifico pasando
constantemente de un rol a otro. Por ello, independientemente de que pueda estar
justificado, en una progresidon pedagodgica, el empleo de situaciones de ensefianza analiticas,
donde solamente se asume un rol, o situaciones de cooperacion, donde se suelen asumir dos
roles; serian las situaciones de cooperacién oposicién, con meta (porterias, canastas) y baldn,
las que permitirian a los jugadores organizar sus acciones de juego desde cada uno de los
roles posibles en estos deportes y en constante transicidon de unos a otros.

El rol es asumido por el jugador y adquiere significacidn en la interaccion motriz; el cambio
de roles se justifica por el desarrollo del juego. Es decir, una secuencia habitual de juego
continuado que incluya ataque-defensa-ataque sin interrupcién, va a demandar a los
jugadores que pasen de un rol estratégico a otro de manera continua, aleatoria e
imprevista. Para Gréhaigne (2001, p. 136), “La Idgica de la actividad de los jugadores se
organiza a partir de las decisiones que toma el jugador frente a las elecciones tdcticas en
tres tipos de situaciones: cuando lleva el baldn, cuando apoya al compafiero que sube el
baldn, o cuando se opone al rival que también lo estd jugando”. Por lo tanto, los jugadores
deberdn aprender a organizar su accidn de juego en continua transicion de un rol a otro, y
eso supone plantearse intenciones de juego diferentes cada vez que se pasa de un rol
estratégico a otro y adaptar la gestualidad o ejecucidn técnica a la intencién de juego en
curso.

JUGADOR JUGADOR SIN MOVIL

CON MOVIL EQUIPO CON MOVIL

L’ !
JUGADOR SIN MOVID 44

EQUIPO SIN MOVIL

Figura 7. Transicion de roles estratégicos en los deportes de cooperacién/oposicion
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Asi en este contexto de dinamismo constante, el jugador es, en funcién del rol estratégico que
asuma, quien decide en cada momento qué accion realiza y como ponerla en practica, de
acuerdo con el anadlisis que haya hecho de la situacién de juego o siguiendo un esquema
previamente establecido.

En relacion con estos aspectos, los resultados de una investigacion (Jiménez Jiménez y
Alvarez, 2002) en la que se llevé a cabo un andlisis funcional, de las 32 sesiones de la muestra
del estudio estructural en futbol sala y balonmano anteriormente citado, dirigido a conocer
las caracteristicas funcionales de las situaciones de ensefianza que se emplean en los deportes
de cooperacién/oposicidon, con espacio comun y participacion simultanea. Este estudio se
centré en discriminar los roles estratégicos que asumen los jugadores en cada situacién de
ensefianza y el grado de transicionalidad de un rol a otro que presentan. Los resultados
obtenidos nos muestran que:

v Las situaciones de ensefianza analizadas no dan una adecuada respuesta a la
presencia del rol estratégico "jugador sin movil del equipo sin movil". Como lo
demuestra que esté ausente en mas de la mitad de las situaciones de ensefianza
sociopraxicas (con interaccién motriz con otros participantes) que se desarrollan, y que
el tipo de situaciones de ensefianza mas empleadas sean aquellas donde este rol esta
ausente.

v’ La transicion de un rol estratégico a otro dentro de las situaciones de
ensefianza, en el caso del rol "jugador sin movil del equipo sin movil", es otro aspecto
deficitario en la ensefianza de los deportes analizados. Ya que, a diferencia de la
situacion real de juego, se esta promoviendo que los jugadores organicen su accién de
juego en un rol Unico.

v Las situaciones de ensefianza con la presencia conjunta de los roles
estratégicos que asumen los jugadores en el juego real, tienen una presencia
testimonial en los resultados obtenidos en este estudio.

v’ La transicién de un rol estratégico a otro, en el caso de los roles "jugador con
baldn" - "jugador si baldn, equipo con balén" - "jugador sin baldn, equipo sin baldén",
gue constituye una de las constantes funcionales mas significativas de estos deportes,
solamente es contemplada en 3 de cada 10 de las situaciones de ensefanza
sociopraxicas empleadas. Asimismo, en el 29% de las situaciones sociopraxicas
analizadas no se promueve ningun tipo de transicidn. Estos aspectos, sin duda, van a
dificultar también la transferencia de lo aprendido al juego real.

En este sentido, consideramos que la organizacién de la ensefianza de los deportes de
cooperacion-oposicion debe evolucionar hacia el disefio y/o seleccion de situaciones de
ensefianza que contemplen, de una manera equilibrada, la presencia de los diversos roles
estratégicos que asumen los jugadores en el juego real; y a promover la transicién entre los
roles estratégicos presentes en cada situacién. Asimismo, que los roles presentes en estas
situaciones de ensefanza sean aquellos que como constante, han de asumir los jugadores
en la situacién real de juego (Jiménez, 2003).

6.3. Respecto a la implicacion cognitiva del jugador
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La naturaleza de produccién motriz, y no de reproduccion, que tiene la accién de juego en
los deportes de cooperacidon-oposicion, exige que las tareas que se empleen consideren la
implicacidn cognitiva del que aprende.

Para conseguir implicar cognitivamente del jugador, debemos disefiar las situaciones de
ensefanza a partir del establecimiento de un objetivo u objetivos motores, relacionados
con los principios de juego y las intenciones de juego que se plantean los jugadores en cada
uno de los roles estratégicos que asumen, y trascender la mera demanda de reproduccién
de modelos biomecdnicos. Ahora bien, ¢Qué tipo de objetivos debemos plantear? ¢Qué
elementos estructurales deben caracterizar el contexto de estas situaciones de ensefianza?
¢Qué variables funcionales han promoverse en estas situaciones de ensefianza?

Consideramos que los objetivos que se planteen deben tener siempre como referente a los
principios de juego e intenciones de juego identificadas en estos juegos deportivos, con
relacion a los diversos roles que el jugador asuma. En cuanto al contexto de estas
situaciones pedagdgicas, seria importante que estuvieran presentes en ellas el mayor
numero de elementos estructurales, con el objeto de que la naturaleza de los problemas
gue surjan de las situaciones planteadas sean similares a los que se dan en el juego real. Es
importante, que en estas situaciones pedagdgicas, se concreten las condiciones para la
consecucion de los objetivos motores que se propongan y, asimismo, que la acciéon de
juego se dé en un proceso de interaccion motriz entre los diversos roles estratégicos,
promoviendo la transicion de unos a otros como en el juego real.

Tras estas premisas, la implicacion cognitiva del jugador se conseguira promoviendo su
reflexion en o sobre la practica, haciéndolo consciente de la adecuacién o no, de los medios
gue emplea. Ya que como plantea Arnold (1991, p. 38-39), el sentido fuerte del saber como
requiere dos requisitos:

1. La comprensidn de los requisitos empleados en el juego. Es decir, “comprender
la naturaleza, propdsito y contexto de una determinada accion que se
acomete”.

2. La adquisicidn contextual de las habilidades técnicas. Ya que en los deportes
colectivos con entornos abiertos y constantemente cambiantes, “lo que se
requiere no es tan solo una serie de destrezas bdsicas que se dominen sino su
desarrollo relevante y coordinado a medida que progresa el juego”.

/ SITUACION DE ENSERANZA \

“PLANTEAMIENTO DIDACTICO DE APRENDIZAJE QUE PREVE EL PROFESOR
CON VISTAS A QUE EL JUGADOR DESARROLLE SUS CAPACIDADES”

@

APRENDIZAJE DEL COMPORTAMIENTO ESTRATEGICO

OBJETIVO/S CONTEXTO ACCION DE JUEGO
RELACIONADOS CON LOS
PRINCIPIOS DE JUEGO Y/O
LAS INTENCIONES DE JUEGO  CON LA PRESENCIA DESARROLLADA EN UN
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Figura 8. Pautas para el disefio de situaciones de ensefianza

Para fomentar la implicacion cognitiva del jugador en su aprendizaje y promover que este
alcance un saber como que le permita ejecutar intencionalmente sus acciones e identificar y
describir como las llevé a cabo, se han venido realizando diversas propuestas en el ambito
de la ensefianza de los juegos deportivos colectivos:

Ya Mahlo (1985, p. 160) en 1969 proponia el método sugestivo para provocar un
pensamiento productor y auténomo en la educacién del pensamiento tactico en primaria.
Para ello, consideraba imprescindible la contribucion activa del maestro y planteaba la
siguiente secuencia didactica:

a)  Crear una situacién problematica, explicarla, y hacer tomar conciencia a los
alumnos.

b) Llevarlos a resolver la situacién problematica a partir de los conocimientos de
gue disponen.

c) Considerar con espiritu critico la soluciéon practica adoptada.

Por su parte Blazquez (1986, p. 52-53), para potenciar el protagonismo del nifio en el
desarrollo del juego propone una secuencia didactica para la iniciacion a los deportes de
equipo, organizada en cinco fases: 12, juego global; 22, parar después de unos minutos de
juego y discusién por equipos, donde también interviene el profesor acerca de la
organizacién y aspectos tdacticos; 32, vuelta a la practica del juego y aplicaciéon de las
decisiones del equipo; 42, parada y puesta en comun de todos, acerca del grado de
consecucion de lo decidido; 52, propuesta de un nuevo juego o de modificaciones con el
objeto de paliar las deficiencias surgidas.

De igual modo Devis y Peird (1992, p. 166-184), en su propuesta de ensefianza comprensiva
de los juegos deportivos, plantean unas orientaciones diddacticas para el desarrollo de los
juegos modificados, con el objeto de promover un aprendizaje comprensivo y reflexivo de
los juegos deportivos. Estas orientaciones las organizan en los siguientes pasos: a)
descripcién y reglas del juego; b) identificacion de aspectos susceptibles de modificacion; c)
principios tacticos y posibles reflexiones de los profesores/as y preguntas a los alumnos/as
sobre los principios tacticos que vayan apareciendo durante el transcurso del juego y que
interesen ser resaltados.

También, Méndez Giménez (1999) para centrar la atencién del alumnado en la naturaleza
problematica que se desea abordar en la ensefanza de los juegos deportivos de invasion,
articula la puesta en practica de las situaciones de ensefianza que propone (juegos de
predominio tactico o juegos reducidos), mediante el planteamiento de preguntas a los
alumnos, para su exploracién en pequefios grupos. De manera que tras unos minutos de
practica, cada grupo comente con el resto las respuestas encontradas, empleando para ello
una ensefianza mediante la busqueda.
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Asimismo, Contreras, de la Torre y Veldzquez (2001, p. 193)), desde un planteamiento
constructivista de la iniciacion deportiva escolar consideran imprescindible involucrar
activamente al alumnado en su proceso de aprendizaje tratando de relacionar lo que
aprenden con lo que ya saben. Para ello, proponen organizar la intervencidn didactica en
seis fases: reflexion inicial, breve descripcion de la situacion de ensefianza, prdctica
continuada, pausa y reflexion central, vuelta a la prdctica o variante, reflexion final. Los
episodios de reflexidn se activan a partir de preguntas del profesor.

Ademas, debemos tener en cuenta que la accién de juego, en determinadas circunstancias
(acciones rapidas), no parece ser producto de un proceso reflexivo que evallua
conscientemente el contexto. En esta linea, Bourdieu (1996, p. 23) llama la atencién acerca de
qgue “las condiciones de cdlculo racional no estdn dadas prdcticamente nunca en la prdctica: el
tiempo es contado, la informacion limitada, etc.” y justifica las respuestas adaptadas de los
jugadores mediante lo que el denomina “sentido de juego”; por su parte, Gréhaigne (1996, p.
35) retoma el concepto de “habitus” de Bordieu (1996) para explicar que la accién es una
experiencia singular del jugador y la mayor parte de las veces no consciente, para lo cual
propone desarrollar el comportamiento estratégico a través de reglas de accion que permitan
al jugador, por deduccién, volver a encontrar en las decisiones tomadas en el juego la huella
dejada por su utilizacion, su evolucion y su evaluacién en cuanto al grado de adecuacién que
éstas tienen respecto al objetivo a conseguir en cada situacion.

Estas reflexiones de Bordieu y Gréhaigne, vienen a sefialar la importancia de promover
procesos de reflexidn y verbalizacién en la practica y sobre la practica, que hagan posible la
integracion del conocimiento procedimental con el conocimiento declarativo sobre las
acciones, tal y como se viene insistiendo desde algunos modelos comprensivos de ensefianza
del deporte en el ambito de la educacidn fisica.

Es decir, en las diversas propuestas expuestas se complementan fases de practica con fases de
reflexion y verbalizacion sobre la adecuacién de los medios empleados, con los objetivos a
conseguir, y vuelta a la practica para aplicar las alternativas percibidas como mas adecuadas.
En este caso, la verbalizacidon se emplea como una via de reflexién para identificar el problema
de juego que se ha de resolver y la adecuacién de los medios empleados, tal y como plantean
Fernandez (1992) y Gréhaigne (1996).

En esta busqueda de implicar cognitivamente al alumnado en el aprendizaje de un deporte,
algunos autores recomiendan la utilizacion de reglas de accion, que para Gréhaigne y
Guillou (en Gréhaigne, 1996, p. 36) son “las condiciones a respetar y los elementos a tener en
cuenta para que la accion sea eficaz”.

En cuanto a la utilizacién de reglas de accidn para la ensefanza de la estrategia, caben dos
opciones metodoldgicas:

1. Transmitir al jugador una serie de pautas de actuacion. Por ejemplo, tomando como
referencia las situaciones de transicién ofensiva, una regla de accién asociada al ro/
jugador con movil, podria ser: jugar rdpidamente al lado contrario si no es posible
finalizar en la zona del balén; en el caso del rol jugador sin balon (atacante sin
baldn) la regla de accidén podria ser progresar ofreciendo apoyos en la zona contraria
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al mdvil. Estas dos reglas de accidén adquieren su significado con relacién al principio
progresar.

2. Promover que el jugador deduzca pautas de actuacién con relacidon a los medios
empleados para la consecucién del objetivo propuesto; esto le permitird elaborar
proyectos de accién a modo de autoconsignas.

Independientemente del modelo didactico que se utilice, la concrecién de reglas de accién
implicaria tener en cuenta la siguiente secuencia:

e Seleccidn de un principio de juego y/o unas determinadas intenciones de
juego, organizando una situacién de ensefianza, que incluya unos
determinados objetivos enmarcados en unas condiciones determinadas
para cada uno de los roles estratégicos presentes.

e Analisis y la toma de conciencia del jugador de la situacién en la que quiere
conseguir un objetivo de juego (verbalizacion).

e Puesta en practica de la situacidon de ensefianza.

e Puesta en comun para la evaluacién de la adecuacidn de los medios que se
utilicen respecto a el objetivo que se pretende conseguir en cada uno de
los roles (verbalizacion).

e Vuelta a la préctica y aplicacién de las alternativas deducidas como mas
adecuadas para alcanzar los objetivos planteados.

-

REGLAS DE ACCION

“LAS CONDICIONES A RESPETAR
Y LOS ELEMENTOS A TENER EN CUENTA
PARA QUE LA ACCION SEA EFICAZ”
(Gréhaigne y Guillon, 1996)

OPCIONES METODOLOGICAS

TRANSMITIR PROMOVER
CONSIGNAS AUTOCONSIGNAS

Figura 9. Opciones metodoldgicas para promover reglas de accion

Nuestro concepto de reglas de accién es dindmico, por lo que el jugador puede
redefinirlas. Gréhaigne (1996, p. 36) distingue dos vertientes en la funcionalidad de las
reglas de accidn: 1. “para los alumnos, las reglas de accion son saberes sobre las acciones y
como tales pueden ser instrumentos de gestion de los aprendizajes”; 2. “para el profesor o el
entrenador, sirve de soporte al modelo diddctico elaborado para transformar la actividad del
sujeto en funcion de los diversos niveles de habilidades”. La regla de accién permite
construir el “sentido de juego” y muestra la funcionalidad del problema, cuando de lo que
se trata es de adaptarse a las multiples situaciones que el jugador tiene que resolver de
manera inmediata en el desarrollo del juego. El aprendizaje con empleo de reglas de accién
promueve en el jugador un aprendizaje reflexivo y una accién de juego auténoma e
intencional.
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El disefio de situaciones de ensefianza para promover un aprendizaje comprensivo,
debe considerar las decisiones del profesor/técnico deportivo acerca de los siguientes
aspectos: a) el objeto de ensefianza, es decir qué conocimientos estratégicos y/o técnicos
gueremos que adquiera el jugador; b) qué objetivos motores se van a plantear y en qué
condiciones queremos que se consigan; c) el principio/s, y/o intenciones de juego, con las
qgue se vincula el objeto de ensefianza; d) qué elementos estructurales van a estar
presentes y conformaran el escenario de aprendizaje; e) qué roles estardn presentes y qué
tipo de interaccion se va a dar entre ellos; f) qué tipo de transicion de roles se va a
promover: g) qué opciones metodoldgicas se van a emplear para la identificacion de las
reglas de acciéon que ayuden al jugador a organizar su motricidad con relacién al principio
de juego elegido; h) evaluacion, con los jugadores, de la relacién entre los medios que se
utilicen respecto al objetivo que se persigue. En el siguiente esquema se resumen los pasos
gue acabamos de mencionar:

o Objeto de ensefianza
Decisiones del

profesor/técnico Dotar de autonomia a los jugadores
deportivo para: * hacer progresar el movil
* dificultar la progresion del moévil

P Principios y/o intenciones de juego
¢con qué principio/os

ylo intenciones de juego

vinculo el objeto de Evitar al oponente Anticiparse al oponente
ensefianza? y buscar espacios <::'|> provocando acciones

libres para progresar| ineficaces

¢qué elementos
estructurales estaran
presentes en el escenario

de aprendizaje?

. . . Jugador
;,qué roles interaccionan? ) L
<d <> sin el movil

. L con el movil
¢qué transicion de roles (defensor)
sin el movil

se promueve? \ /
(atacante)

¢qué opciones Reglas de accién
metodolégicas empleamos
para la elaborar transmitir consignas ) (== romover autoconsignas
reglas de accion? 9 P 9

Organizacién de una situacion pedagégica
de referencia para el objeto de ensefianza

Jugador

Figura 10. Esquema de disefio de situacion de ensefianza para un aprendizaje comprensivo.

A continuacion se presenta un ejemplo de situacion de ensefianza, en cuyo disefio se
consideran las constantes estructurales y funcionales del deporte a ensefiar.

Situacion de ensefianza
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DESCRIPCION REPRESENTACION GRAFICA

3:3 colocados en fila. A partir del pase del 12
defensor al 12 atacante se desmarcan los restantes
y comienza una secuencia de juego, para intentar O| AoLoA QT
conseguir tanto. Si el equipo atacante tiene éxito,

se comienza de nuevo y continta atacando. Si el
equipo defensor recupera el baldn, pasara a la fase
de ataque de forma continuada si traspasa la linea
de salida con el balén controlado.

ROLES OBJETIVOS ESTRATEGICOS
® Progresar; - Continuar juego; éQué accidn te planteas inmediatamente
J.CLM. |Superar al oponente; - Finalizar; después pasar? ¢Cudndo se te interpone un
Ampliar espacios. adversario que opciones utilizas para
superarlo?
O Desmarcarse y solicitar baldn; éQué puedes hacer para que tu compaiero

J.S.M. |- Ampliar espacios. con balén disponga de mas espacio libre?
E.C.M. ¢éTe preocupas de ofrecer lineas de pase al
compaiiero con balén? ¢Cémo lo haces?
A Localizar y controlar al oponente éCudndo marcas a un oponente sin balén
J.S.M. |directo; qué intenciones te planteas? ¢ Consigues
E.S.M. |- Disuadir - Interceptar; - Acosar. diferenciar las intenciones de disuadir e

balén qué intentas hacer en primer lugar?

ELEMENTOS ESTRUCTURALES PRESENTES

Movil Meta Compainero Companeros Adversario Adversarios

Figura 11. Modelo de disefio de situacion de ensefianza atendiendo a las constantes estructurales y funcionales
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