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REGIÓN 22 – ED FÍSICA

PROF GABRIEL DOZO


LOS UNIVERSALES LUDOMOTORES


Cuando observamos un grupo de personas participar en un juego o práctica motriz lo primero que identificamos son sus acciones motrices, el resultado que emerge de un entramado complejo de relaciones y procesos de carácter sistémico, que origina la lógica interna de esa práctica lúdica.


Al igual que la observación profunda del ADN evidencia el material genético que caracteriza los rasgos distintivos de una persona, bajo la superficie de un juego, su estructura refleja los pilares sobre los que se edifica la lógica interna de ese sistema praxiológico.


Parlebas (2001) ha elaborado y acuñado la denominación de “ Universales, a los modelos operativos que representan las estructuras básicas del funcionamiento de todo juego deportivo y que contiene su lógica interna”


Cada juego dispone de una organización propia que comporta ciertas constantes estructurales . este orden que recoge la lógica interna de cualquier juego, orienta las conductas motrices de sus participantes, quienes a pesar de poder tomar decisiones motrices individuales, deben actuar dentro de los  límites de interacción del sistema que imponen reglas del contrato lúdico.

En el juego, bajo el aparente desorden superficial que se observa, reina un orden profundo que los universales permiten poner al descubierto. Estos universales se pueden representar mediante modelos de tipo lógico-matemático, por los que camina obligatoriamente los jugadores y el juego.


Si nos remitimos a la definición de universal indicada anteriormente destacamos las siguientes ideas o palabras clave: a) Modelo , b) Operativo; c) Estructura básica de funcionamientote la lógica interna de todo juego deportivo.
1 - Los Universales son modelos





Son una construcción esquemática y teórica con cierta aproximación a la realidad. Un sistema artificial que se agencia de símbolos, que asociados pueden producir otros.

2- Los Universales son modelos operativos





“ Los universales son instrumentos de modelización , de recogida y procesamiento de los datos, siendo propicios para el análisis del juego y de las conductas ludomotrices” (Parlebas 2001) . Mediante los modelos se puede identificar, observar y describir las condiciones que caracterizan cualquier juego motriz.
3 – Los Universales descubren la estructura básica de cualquier juego






La aplicación del paradigma sistémico-estructural para concebir cualquier juego como un sistema praxiológico, lleva a entender la noción de estructura como aquella manera peculiar de relacionarse entre sí los componentes del sistema. Los universales son modelos que relacionan los componentes del juego que son pertinentes, por lo tanto distintivos de la acción motriz, mostrando los principales mecanismos de interacción del juego.





Estamos ante el reto de saber encontrar en los universales las lentes que permitan poder traducir, a un cierto nivel de abstracción, algunas de las relaciones estables de los componentes que forman parte de la estructura del juego.

Los siete universales ludomotores

Mediante los universales Parlebás abre la puerta para observar siete habitaciones profundas de esa casa denominada juego. Dos de estos modelos permiten estudiar con profundidad aquellos sistemas de relaciones que se establecen entre los jugadores: 1) red de comunicación motriz y 2) la red de interacción de marca.


El tercer modelo universal centra la atención en el 3) sistema de puntuación, estudiando las distintas maneras de finalizar el juego, disponiendo de una memoria de los éxitos obtenidos por los participantes.


Otros dos universales ponen al descubierto el tramado de roles (papeles) que pueden desempeñar los jugadores de cualquier juego y la posibilidad de cambiar de un rol a otro.


Finalmente, disponemos de dos universales más, ambos intervienen favoreciendo la comunicación motriz entre sus protagonistas.

1. ¿Con quién y cómo nos relacionamos? La red de comunicación motriz
2. ¿ Qué hacer para ganar? La red de interacción de marca.

3. La memoria del juego; Sistema de puntuación
4. Viajando a través del juego: La red de cambio de roles sociomotores
5. Un viaje un poco más profundo. La red de cambio de subroles sociomotores
6. No grites que no te oigo. El código gestémico

7. El lenguaje del cuerpo. El código praxémico.

1- ¿Con quién y cómo nos relacionamos? La red de comunicación motriz
 
¿Quién va conmigo?¿Quiénes son mis rivales?: en este sentido, la representación simbólica de los juegos en solitario (psicomotores) es distinta de los juegos de oposición, y de los juegos de cooperación, o de los juegos de colaboración-oposición.(Sociomotores)

Atendiendo al criterio de relación motriz con los demás jugadores se distinguen tres clases distintas de situaciones:

· Situaciones de comunicación motriz: (cooperación) Se presenta en los juegos sociomotores, cuando los jugadores colaboran entre ellos. La colaboración se puede presentar mediante un contacto corporal (correr agarrados de las manos..), a través del intercambio de algún objeto (pasar el balón, tornear la cuerda…), o mediante el cambio de roles positivo (salvar a un compañero).

· Situaciones de contracomunicación motriz. (oposición) Esta expresión remite a todas las acciones motrices de oposición sobre los otros protagonistas.Esta acción también se puede realizar mediante el contacto corporal (derribar al contrario en rugby..), por medio de algún objeto (golpear la pelota lejos del rival en tenis..) o mediante el cambio de roles negativo (capturar a un adversario en una mancha…).
· Situaciones psicomotrices. Se refiere a una situación donde ningún jugador puede favorecer ni perjudicar a los otros participantes.

Características de las redes de comunicación motriz

· Redes exclusivas o redes ambivalentes:La red de comunicación motriz exclusiva se da cuando los jugadores no pueden ser simultáneamente compañeros y adversarios. En cambio en la ambivalente cualquier jugador puede actuar en todo momento como compañero y/o como adversario. Estos juegos se presentan en la categoría de juegos de colaboración-oposición, ofreciendo situaciones paradójicas o contradictorias.

· Redes estables o redes inestables: la red estable es aquella en la que las relaciones de rivalidad y solidaridad no varían durante el transcurso del juego. El juego comienza y finaliza teniendo cada jugador los mismos compañeros y adversarios. La red inestable se da en aquellos juegos en los que los protagonistas varían sus relaciones de colaboración o de oposición durante el transcurso de la partida. Es decir, los compañeros que tengo al inicio del juego pueden pasar a ser mis adversarios.

Tras haber descrito las cuatro categorías de redes , tan solo bastará con combinar esas opciones para identificar todas las opciones posibles de redes de comunicación motriz.
· Red exclusiva-estable (básquet, fútbol,…)
· Red exclusiva-inestable (pelota cazadora,carreras de relevos)
· Red ambivalente-estable (perros , cazadores y liebres)
· Red ambivalente-inestable (4 esquinas , pelota sentada)
Consideraciones pedagógicas


Desde este punto de vista se tiene que defender el uso plural de situaciones motrices, presentando prácticas con distintas redes de comunicación. No debemos dejarnos confundir por las apariencias, ya que este universal nos muestra como las prácticas motrices que disponen de una misma red de comunicaciones motrices originan el mismo tipo de consecuencias entre sus protagonistas. Así el fútbol, el baloncesto ofrecen la misma red que el balón prisionero o el juego de robar piedras. En todos esos casos se está privilegiando el duelo, orientando a los protagonistas hacia la búsqueda de la derrota del contrario.º. Otro ejemplo lo tenemos en las redes de comunicación exclusivas y estables donde es mas fácil que un jugador quede en evidencia que en aquellas ambivalentes o inestables donde todo se modifica, nada se guarda, la estructura social de la práctica va en contra de una marginación, favoreciendo el anonimato del resultado de las acciones motrices de los jugadores menos capaces.

Es conveniente defender el uso plural de situaciones motrices con distintas redes de comunicación.
· JUEGOS EN SOLITARIO sin comunicación motriz entre los jugadores.(ejemplo: el yo yo, los saltos, los lanzamientos)
· JUEGOS COOPERATIVOS: relación única de cooperación entre jugadores.(ejemplo: saltar la cuerda, juegos con paracaídas)
· UNO CONTRA TODOS un jugador central persigue al resto de los participantes

· DUELOS INDIVIDUALES se enfrentan dos individuos
- Duelos simétricos o asimétricos

· DUELOS POR EQUIPOS dos equipos se enfrentan entre si (duelos simétricos o asimétricos)

· TODOS CONTRA TODOS todos los jugadores se oponen entre sí. (ejemplo: arrancando colas, etc)
· UNO CONTRA TODOS-TODOS CONTRA UNO al principio un jugador se opone al resto progresivamente hasta que se atrapa a todos los adversarios sumando de a uno.(ejemplo: la cadena, pelota cazadora, etc)
· TODOS CONTRA TODOS POR EQUIPO múltiples equipos de cooperación se enfrentan entre sí.(ejemplo:batallas a caballito)
· JUEGOS AMBIVALENTES relaciones contradictorias de colaboracióny/o oposición producidas por la paradoja del juego. (ejem: las 4 esquinas)

2- ¿ Qué hacer para ganar? La red de interacción de marca.


A diferencia de el caso anterior, aquí lo que interesa es observar cuáles son aquellas relaciones que se tienen en cuenta para ganar o perder un juego.

 Según su red de  interacción de marca los juegos se pueden agrupar en tres grandes categorías:

· Juegos con una red antagónica: las relaciones motrices que determinan la victoria se concretan en acciones de marca de oposición (lanzamiento a la canasta en básquet, patear al arco ,tirar bolos); en otros juegos se puede marcar capturando a los contrarios.

· Juegos con una red cooperativa: las relaciones motrices que determinan el éxito se obtienen mediante acciones de marca de cooperación (ejem los diez pases, tocuhdown en futbol americano)

· Juegos con una red mixta (antagónica y cooperativa): el éxito del juego se puede conseguir mediante acciones de marca de cooperación y de oposición (ejem: policías y ladrones, básquet ,fútbol)
Consideraciones pedagógicas


Aunque aparentemente todos los juegos de colaboración-oposición presentan la misma lógica interna, este universal permite indicar que en algunos juegos los jugadores tienen necesariamente que colaborar para ganar, mientras que en otros tienen que oponerse y en otros casos participar de ambos tipos de interacciones motrices.


Esto nos plantea que por mucho que nos planteemos trabajar objetivos de solidaridad y cooperación, si únicamente se hace uso de juegos con una estructura de duelo y con una red de interacción de marca de oposición (como son los deportes) no hacemos más que alejar a los jugadores de estos propósitos.


Si se pretende fomentar la solidaridad o el espíritu cooperativo sería más coherente introducir juegos sociomotores con una red de interacción de marca de cooperación ya que esa estructura orienta a los jugadores a buscar a los compañeros para poder vencer. Es necesario reconocer otro tipo de estructuras cuyo éxito no se asocie necesariamente a tener que derrotar al contrario.

Pero de esto no cabe deducir que determinados juegos que incluyen el enfrentamiento con adversarios tienen consecuencias básicamente negativas.


Una vez mas , se puede justificar que el mejor educador o maestro es el propio juego, la propia lógica interna, que orienta a los protagonistas a priorizar determinados procesos de interacción con unas consecuencias muy directas sobre sus dimensiones motris, cognitiva , afectiva y social.

3. La memoria del juego; Sistema de puntuación

El sistema de puntuaciones es la “red de aciertos, victorias o puntos conseguidos por los jugadores  o los equipos de un juego deportivo, previstos explícitamente por el código de juego, tanto por lo que se refiere al desarrollo de todas las posibilidades como dentro a la designación eventual de los ganadores y perdedores” (Parlebas 2001)

La naturaleza del sistema de puntuación o tanteo implica a una gran variedad de conductas estratégicas, reflejando una parte de la lógica interna del juego.


El soporte de marca muestra todas las evoluciones posibles de las puntuaciones de los participantes, representando un resumen que refleja la memoria de lo que ha ocurrido durante el juego.


Atendiendo al criterio del soporte de marca o puntuación, podemos clasificar los juegos en cinco categorías:

a) Juegos que imponen una puntuación límite para impedir el empate, de modo que el propio avance del tanteo determina el final del partido. (voley, tenis….)

b) Juegos que se desarrollan en un tiempo límite, en los que el tiempo es lo que prevalece. El resultado viene dado por el estado del tanteador que se registra al finalizar el tiempo reglamentario.

c) Juegos que combinan la puntuación y el tiempo límites, los cuales terminan cuando se llega a la puntuación elegida y en caso contrario se prolongan hasta el final de un período preestablecido. (boxeo, judo)

d) Juegos que se clasifican a todos los jugadores en función de un criterio homogéneo; el tiempo invertido, la longitud alcanzada, el número de puntos obtenidos. (atletismo)

e) Juegos que no tienen un final establecido. En el caso de algunos juegos tradicionales no se tiene en cuenta ni los aciertos ni los fallos, por lo que los jugadores no suman puntos. Son juegos sin memoria en el marcador. (juegos del escondite)
Consideraciones pedagógicas


Desde un punto de vista pedagógico conviene atender a todas estas posibilidades de determinar la conclusión de un juego. Sería conveniente hacer uso de juegos en los que el resultado final y por tanto la jerarquización de actuaciones no siempre estuviera presente. A menudo, resulta muy pedagógico educar más por el placer de jugar con los demás, que por el placer de vencer a los contrarios. Desde esta óptica, los juegos que no tienen memoria en el marcador, los juegos en los que el resultado final no existe, en los que no hay vencedores ni vencidos, son muy apropiados para relativizar los éxitos ante los fracasos o viceversa. De ahí que a veces convenga tener muy mala memoria, sobre todo cuando se trata de compartir mas que competir.
4. Viajando a través del juego: La red de cambio de roles sociomotores

La vida en sociedad nos ha acostumbrado a relacionarnos con el carnicero, el intendente, los hijos, los padres, los periodistas, etc. Con cada uno de ellos nos relacionamos de un modo diferente en función de los que se ha denominado roles sociales. Los juegos como creación social reproducen a su manera dicho fenómeno. No es lo mismo jugar de arquero que como jugador de campo, ni de policía que de ladrón. Incluso dichos papeles pueden ir variando a lo largo del juego.El análisis de este tipo de relaciones exige definir dos términos, los roles sociomotores y la red de cambios de roles sociomotores.

Se entiende por rol sociomotor (Parlebas 2001) “ el conjunto de comportamientos motores que en un juego deportivo , están asociados a un estatus sociomotor concreto” siendo este “ el conjunto de contenciones, derechos y prohibiciones prescritas a un jugador por las reglas del juego deportivo considerado, prescripciones que definen el campo de los actos motores autorizados.” 


El número de roles no debe confundirse con el número de jugadores, ya que un rol puede estar interpretado por varios jugadores (mancha cadena, jarra en el gato y el ratón).


Para la identificación de un rol, será necesario considerar los cuatro ámbitos o sectores en los que se proyecta la relación de un jugador en un juego determinado:

a. La relación con los demás jugadores. Define las obligaciones y los derechos con respecto a los demás.
b. La relación con el espacio. En cada juego los jugadores deben interpretar cómo van a utilizarlo, considerando que a menudo su uso está ligado a determinados derechos y obligaciones.
· Espacio humano como objetivo a alcanzar ( atrapar,golpear,tocar a un jugador)

· Espacio material como objetivo a alcanzar (rayuela, rugby, canasta, tenis, canicas)

· Espacio a atravesar (los saltos, carreras de embolsados, patrón de la vereda)

· Espacios con fuerte componente rítmico (yo-yo, gimnasia rítmica, juegos bailados)

c. La relación con el tiempo. La utilización del tiempo por parte de los jugadores condiciona abiertamente sus conductas motrices; el orden de intervención, la manera de finalizar la partida, la respuesta ante perdidas de tiempo, etc.

d. La relación con los objetos extracorporales. En los juegos donde se manipula algún móvil, se tiene que considerar de qué modo se permite hacer uso de ese objeto; que está permitido hacer, cuáles son las principales prohibiciones.
Características de las redes de cambio de rol sociomotor

A grandes rasgos se distinguen tres grupos:

a) Juegos con una Red de roles fijos

b) Juegos con una  Red de cambio de rol local

c) Juegos con una Red de cambio de rol general

a) Red de roles fijos: Red de roles sociomotores en la que no se presenta un cambio de rol, es decir desde el comienzo de juego al final los roles permanecen constantes.

b) Red de cambios de roles locales: en estos juegos, en caso de haber más de un rol, los cambios se producen en el seno del mismo equipo.(en ladrones y policías cuando un jugador de campo salva a un compañero capturado, en el voley cuando pasa a ser sacador y luego jugador de campo de nuevo)
c) Red de cambios generales: en este tipo de redes , el cambio de rol implica la variación de las relaciones de comunicación motriz entre los jugadores. La variación del rol provoca un cambio de equipo de juego. Nos llevan a pasar de ser compañeros a adversarios o viceversa. (pelota cazadora, el patrón de la vereda)

Existen tres subcategorías de redes de cambio de rol
· Red de cambio de rol convergente: estamos ante aquellos juegos en los que al principio, un rol es asumido por uno o dos jugadores , y a medida que avanza la partida ese rol va teniendo más y más jugadores.  (mancha cadena, mancha pelota)

· Red de cambio de rol permutante: en estos juegos los cambios de rol suponen hablar de una jugada o episodio lúdico, ya que se origina una permuta de roles complementarios. Por ejemplo, un jugador que persigue, cuando atrapa a alguien permuta con ese adversario los papeles. (el bosque encantado, mancha cordobesa)

· Red de cambio de rol fluctuante: esta red permite que todos los jugadores puedan pasar por todos los roles, lo que comporta un cambio de relaciones motrices. Estos cambios son frutos de situaciones fortuitas , imprevistas o asociadas a la voluntad de cada jugador.(le declaro la guerra a…,,pelota sentada
Consideraciones Pedagógicas


El sistema de cambio de roles nos revela una parte importante de la lógica interna de los juegos, a la vez da testimonio de determinados valores culturales de estas prácticas asociados al placer de jugar juntos, más que al placer de jugar para ganar.


La aportación de la praxiología motriz lleva a aconsejar el uso de los juegos que puedan disponer de un conjunto variado de roles y que además los intinerarios a seguir en el paso de un rol a otro sean también dispares .Resultan mucho más enriquecedores aquellos juegos que disponen de varios roles y que además posibilitan el paso de un rol a otro. No deja de ser una inversión muy rentable cuando se trata de favorecer aprendizajes y experiencias plurales que redunden en la optimización de la persona.

5. Un viaje un poco más profundo. La red de cambio de subroles sociomotores


Se trata de mirar el interior de cada rol, para identificar las unidades básicas de acción, u opciones práxicas que tienen los jugadores, para comprender con mucha más precisión esos posibles intinerarios motores.

Cada subrol representa una acción estratégica cuya dimensión al ser básica o mínima permite aproximarnos con mucha precisión a lo que ocurre en el terreno de juego.


En el caso del juego del gato y el ratón, recordemos que el sistema de cambio de roles nos indica que la jarra puede pasar a ratón, el ratón a jarra o a gato, y el gato a ratón. Si profundizamos un poco más el sistema de cambio de roles nos muestra que la jarra únicamente puede optar por estar en el subrol de en espera; en cambio el ratón puede elegir entre los subroles de soltar la jarra, huir, esquivar o agarrar la jarra; mientras que el gato puede elegir entre el subrol perseguir o capturar. Cada uno de esos subroles es una opción asociada a la lectura que hace el jugador en cuestión, después de leer a los otros jugadores y dar respuesta inteligente a lo que impone la lógica interna de ese juego.(el bosque encantado)

Este universal además de develar una parte de la estructura lógica de cualquier juego, también nos permite identificar e interpretar la conducta subjetiva de cada jugador.

6. No grites que no te oigo. El código gestémico

Parlebas define el concepto de gestema como aquella “clase de actitudes, gestos y comportamientos motores puestos en práctica para transmitir una pregunta, indicación u orden táctica o relacional, como simple substitución de la palabra.” Se trata de gestos con la mano, la cabeza o los brazos para pedir la pelota, para organizar al equipo , para pasar el balón…

6. El lenguaje del cuerpo. El código praxémico.

Parlebas define el concepto de praxema como aquella “conducta motriz de un jugador interpretada como un signo, cuyo significante es el comportamiento observable y cuyo significado es el proyecto táctico correspondiente a dicho comportamiento, tal y como es percibido”. Contienen los indicios que anuncian subroles sociomotores inminentes, desempeñando un papel crucial en el proceso de anticipación motriz. (ejemplo dos perros por un hueso).

Estamos ante el conflicto entre la seguridad y la rapidez de la decisión estratégica; entre la precipitación y la anticipación…. Cada jugador, en función de su capacidad para leer a los demás, se fijará en la posición de los apoyos, la orientación de los segmentos corporales, la orientación de la cabeza, los cambios de dirección, la aceleración, el modo de ocupar el espacio… para poder intervenir en óptimas condiciones.

El praxema depende directamente de la lógica interna del juego y del sistema de reglas, y en otro orden de aspectos del nivel de competencia de cada protagonista sobre la práctica realizada.


Sin embargo en esta comunicación indirecta se encuentra la llave de la interpretación de las conductas motrices de los jugadores en aquellas situaciones en las que la toma de decisiones resulta un aspecto angular para resolver el problema planteado.

TÉRMINOS
PRAXIOLOGÍA
Aspira a definir y estudiar  una región epistemológica, la de las  acciones motrices que emergen en cualquier situación deportiva o lúdica, como consecuencia de una compleja trama de relaciones que se establecen entre los participantes.

PRAXEMA

Conducta motriz de un jugador interpretada como un signo, cuyo significado es el proyecto táctico correspondiente a dicho comportamiento tal y como es percibido.

CONCLUSIONES
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

LOS          UNIVERSALES LUDOMOTORES

	                         UNIVERSAL

JUEGO      
	COMUNICACIÓN
MOTRIZ
	INTERACCIÓN DE MARCA
	SISTEMA DE PUNTUACIÓN
	CAMBIO DE ROLES
	CAMBIO DE SUBROLES
	CÓDIGO GESTÉMICO
	CÓDIGO PRAXEMICO

	1
EGB1 /  EGB2
	
	
	
	
	
	
	

	2
EGB1 /  EGB2
	
	
	
	
	
	
	

	3
EGB1 /  EGB2
	
	
	
	
	
	
	

	4
EGB1 /  EGB2
	
	
	
	
	
	
	

	5
EGB1 /  EGB2
	
	
	
	
	
	
	

	6
EGB1 /  EGB2
	
	
	
	
	
	
	

	7
EGB1 /  EGB2
	
	
	
	
	
	
	

	8
EGB1 /  EGB2
	
	
	
	
	
	
	

	9
EGB1 /  EGB2
	
	
	
	
	
	
	


LOS UNIVERSALES LUDOMOTORES

Parlebas (2001
1 - Los Universales son modelos
Son una construcción esquemática y teórica con cierta aproximación a la realidad. 

2- Los Universales son modelos operativos
. Mediante los modelos se puede identificar, observar y describir las condiciones que caracterizan cualquier juego motriz.

3 – Los Universales descubren la estructura básica de cualquier juego

llevan a entender la noción de estructura como aquella manera peculiar de relacionarse entre sí los componentes del sistema. Los universales son modelos que relacionan los componentes del juego que son pertinentes, por lo tanto distintivos de la acción motriz, mostrando los principales mecanismos de interacción del juego.

Estamos ante el reto de saber encontrar en los universales las lentes que permitan poder traducir, a un cierto nivel de abstracción, algunas de las relaciones estables de los componentes que forman parte de la estructura del juego.

Los siete universales ludomotores

1. ¿Con quién y cómo nos relacionamos? La red de comunicación motriz
2. ¿ Qué hacer para ganar? La red de interacción de marca.

3. La memoria del juego; Sistema de puntuación
4. Viajando a través del juego: La red de cambio de roles sociomotores

5. Un viaje un poco más profundo. La red de cambio de subroles sociomotores

6. No grites que no te oigo. El código gestémico

7. El lenguaje del cuerpo. El código praxémico.

1-UNIVERSAL

 ¿Con quién y cómo nos relacionamos? La red de comunicación motriz
 
¿Quién va conmigo?¿Quiénes son mis rivales?: en este sentido, la representación simbólica de los juegos en solitario (psicomotores) es distinta de los juegos de oposición, y de los juegos de cooperación, o de los juegos de colaboración-oposición.(Sociomotores)


se distinguen tres clases distintas de situaciones:

· Situaciones de comunicación motriz: (cooperación) Se presenta en los juegos sociomotores, cuando los jugadores colaboran entre ellos. La colaboración se puede presentar mediante un contacto corporal (correr agarrados de las manos..), a través del intercambio de algún objeto (pasar el balón, tornear la cuerda…), o mediante el cambio de roles positivo (salvar a un compañero).

· Situaciones de contracomunicación motriz. (oposición) Esta expresión remite a todas las acciones motrices de oposición sobre los otros protagonistas.Esta acción también se puede realizar mediante el contacto corporal (derribar al contrario en rugby..), por medio de algún objeto (golpear la pelota lejos del rival en tenis..) o mediante el cambio de roles negativo (capturar a un adversario en una mancha…).

· Situaciones psicomotrices. Se refiere a una situación donde ningún jugador puede favorecer ni perjudicar a los otros participantes.

Características de las redes de comunicación motriz

· Redes exclusivas o redes ambivalentes:La red de comunicación motriz exclusiva se da cuando los jugadores no pueden ser simultáneamente compañeros y adversarios. En cambio en la ambivalente cualquier jugador puede actuar en todo momento como compañero y/o como adversario. Estos juegos se presentan en la categoría de juegos de colaboración-oposición, ofreciendo situaciones paradójicas o contradictorias.

· Redes estables o redes inestables: la red estable es aquella en la que las relaciones de rivalidad y solidaridad no varían durante el transcurso del juego. El juego comienza y finaliza teniendo cada jugador los mismos compañeros y adversarios. La red inestable se da en aquellos juegos en los que los protagonistas varían sus relaciones de colaboración o de oposición durante el transcurso de la partida. Es decir, los compañeros que tengo al inicio del juego pueden pasar a ser mis adversarios.

Tras haber descrito las cuatro categorías de redes , tan solo bastará con combinar esas opciones para identificar todas las opciones posibles de redes de comunicación motriz.

· Red exclusiva-estable (básquet, fútbol,…)

· Red exclusiva-inestable (pelota cazadora,carreras de relevos)

· Red ambivalente-estable (perros , cazadores y liebres)

· Red ambivalente-inestable (4 esquinas , pelota sentada)

Consideraciones pedagógicas


las prácticas motrices que disponen de una misma red de comunicaciones motrices originan el mismo tipo de consecuencias entre sus protagonistas. Así el fútbol, el baloncesto ofrecen la misma red que el balón prisionero o el juego de robar piedras. En todos esos casos se está privilegiando el duelo, orientando a los protagonistas hacia la búsqueda de la derrota del contrario
Es conveniente defender el uso plural de situaciones motrices con distintas redes de comunicación.

Tipos De Juegos

· JUEGOS EN SOLITARIO sin comunicación motriz entre los jugadores.(ejemplo: el yo yo, los saltos, los lanzamientos)

· JUEGOS COOPERATIVOS: relación única de cooperación entre jugadores.(ejemplo: saltar la cuerda, juegos con paracaídas)

· UNO CONTRA TODOS un jugador central persigue al resto de los participantes

· DUELOS INDIVIDUALES se enfrentan dos individuos
- 

· DUELOS POR EQUIPOS dos equipos se enfrentan entre si 

· TODOS CONTRA TODOS todos los jugadores se oponen entre sí. (ejemplo: arrancando colas, etc)

· UNO CONTRA TODOS-TODOS CONTRA UNO al principio un jugador se opone al resto progresivamente hasta que se atrapa a todos los adversarios sumando de a uno.(ejemplo: la cadena, pelota cazadora, etc)

· TODOS CONTRA TODOS POR EQUIPO múltiples equipos de cooperación se enfrentan entre sí.(ejemplo:batallas a caballito)

· JUEGOS AMBIVALENTES relaciones contradictorias de colaboracióny/o oposición producidas por la paradoja del juego. (ejem: las 4 esquinas)

2- UNIVERSAL

¿ Qué hacer para ganar? La red de interacción de marca.


lo que interesa es observar cuáles son aquellas relaciones que se tienen en cuenta para ganar o perder un juego.


 Según su red de  interacción de marca los juegos se pueden agrupar en tres grandes categorías:

· Juegos con una red antagónica: las relaciones motrices que determinan la victoria se concretan en acciones de marca de oposición (lanzamiento a la canasta en básquet, patear al arco ,tirar bolos); en otros juegos se puede marcar capturando a los contrarios.

· Juegos con una red cooperativa: las relaciones motrices que determinan el éxito se obtienen mediante acciones de marca de cooperación (ejem los diez pases, tocuhdown en futbol americano)

· Juegos con una red mixta (antagónica y cooperativa): el éxito del juego se puede conseguir mediante acciones de marca de cooperación y de oposición (ejem: policías y ladrones, básquet ,fútbol)

Consideraciones pedagógicas


Este universal permite indicar que en algunos juegos los jugadores tienen necesariamente que colaborar para ganar, mientras que en otros tienen que oponerse y en otros casos participar de ambos tipos de interacciones motrices.


Esto nos plantea que por mucho que nos planteemos trabajar objetivos de solidaridad y cooperación, si únicamente se hace uso de juegos con una estructura de duelo y con una red de interacción de marca de oposición (como son los deportes) no hacemos más que alejar a los jugadores de estos propósitos.


. Es necesario reconocer otro tipo de estructuras cuyo éxito no se asocie necesariamente a tener que derrotar al contrario.


Pero de esto no cabe deducir que determinados juegos que incluyen el enfrentamiento con adversarios tienen consecuencias básicamente negativas.


Una vez mas , se puede justificar que el mejor educador o maestro es el propio juego, la propia lógica interna, que orienta a los protagonistas a priorizar determinados procesos de interacción con unas consecuencias muy directas sobre sus dimensiones motris, cognitiva , afectiva y social.
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