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LA CLASIFICACION DE LOSJUEGOSY LAS PRACTICAS MOTRICES
DESDE LA PRAXIOLOGIA MOTRIZ. RASGOS, RELACIONES Y
EJEMPLOS.

Dr. Pere Lavega Burgués

En las siguientes p&gnas mostramos agunas ideas y gemplos de las aportaciones que
nos presenta la clasificacion de Parlebas (2001) “ Juegos, deportes y sociedades. Léxico
de praxiologiamotriz. Barcelona: Paidotribo (primera edicion, 1981 en francés).

Esta clasificacion, parte de una concepcion sistémica y estructurd de los juegos y
practicas motrices, reconociendo gque cada juego dispone de una l6gica interna, que
preorienta a los jugadores a participar de determinados procesos o relaciones motrices
de acuerdo con sus “ leyes” o propiedades internas.

Asi, los juegos psicomotores respecto a los sociomotores son distintos, no debido d
nlimero de protagonistas sino d tipo de interacciones motrices que promueven; de modo
gue mientras los juegos sin interaccion motriz favorecen los aprendizges asociados a la
repeticion y d control, los sociomotores nos orientan a la toma de decisiones, la
estrategay la conducta motriz inteligente.

De mismo modo, encontramos claras diferencias entre los juegos gque se redizan en un
medio inestable respecto alos que se llevan a cabo en un medio sin incertidumbre. En €
primer caso, los jugadores que se enfrentan a la descodificacion (interpretacion) del
medio fisico, € cud d ser incierto genera cambios constantes que tienen que “ leerse’ ,
interpretarse para dar una respuesta adaptada a esas dificultades. En los juegos con un
medio estable, los protagonistas se enfrentan a otro tipo de problemas, dependiendo de
Si SON PSicoMotores 0 sociomotores.

Por todo dlo, sin pretender ser excesivamente ambiciosos, sino més bien, con la
intencion de hacer mas comprensible estas cuestiones mostramos los siguientes
esguemas. En d primer cuadro, se sintetizan parte de los procesos mas importantes que
desencadena cada familia de practicas motrices.

En los siguientes cuadros, se indican algunos gemplos de la diversidad de posibilidades
gue ofrecen esas 8 familias de juegos que se derivan de la clasificacion que propone P.
Parlebas.

Estamos convencidos, que tras conocer, entender y aplicar estos aspectos se estard en
condiciones de aplicar d “ ABC” de laeducacion fisica
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PROCESOS QUE DESENCADENA CADA CATEGORIA DE LAS PRACTICAS
M OTRICES -SEGUN CAI-(PARLEBAS, 2001)

SITUACIONESEN SOLITARIOY EN UN MEDIO ESTABLE

STUACIONESESTANDARIZADAS

ESTEREOTIPOSM OTORES

TENDENCIA A NO USAR CAPACIDADESREFLEXIVAS,
AUTOMATIZACION

PROGRAMACION

MAXIMO CONTROL

EJECUCION DEUN ALGORITMOMOTOR
(Comportamientos regulados por un algoritmo motor = organizacién asociada a una sucesion ordenaday
automatizada de componentes motores programados. Encadenamiento predeterminado de operaciones elementales)

TENDENCIA AL INTENSO GASTO ENERGETICO
Necesidad dosificar la participacion

PRACTICA ASDUA Y EFICIENTE POCO COM PATIBLE CON LA EDAD AVANZADA

SITUACIONES SOCIOM OTRICESEN UN MEDIO ESTABLE

TOMA DEDECISONESANTELO IMPREVISTO

PROCEDENTE DE OTROS JUGADORES

CONDUCTASM OTRICESCOGNITIVAS (exploracion de lasituacion y edificar los procesos del pensamiento
(percepcidn, memoria, relaciones de espacio y tiempo, conceptos de cantidad, velocidad...) = INTELIGENCIA
MOTRIZ

ESTRATEGIA SEEMIOTRIZ
Codigo semiotor: Cadajugador es portador deindicios motores. Al ser interpretados adquieren d vdor de signos
(gestemas= gestos y praxemas= indicios anunciadores de los subroles).

Desciframiento de los demés es complego (ligado atrampas, procesos de informacion, fintas...)

Examinar € comportamiento de los demés (descodificar) y ademés emitir comportamientos alos demas
(codificar).

ANTICIPACION A ANTICIPACIONES
Anticipacion = tomar medidas paraintervenir eficazmente en  momento y lugar més oportuno. = contener una
primerareaccion paraintervenir luego mas adecuadamente. Preaccion

El jugador percibe d otro percibiéndole. —es d factor clave de laestrategia. El otro es portador de significacion y
proy ectos.

ESTIMACION DE PROBABILIDADES
Tomade decisiones antelo imprevisto
Desarrollo de capacidades de adaptacion y de inteligenciamotriz
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SITUACIONES (PSICO-SOCIO)-M OTRICESEN UN MEDIO INESTABLE

PROCEDENTE DEL M EDIO INESTABLE Improvisacion (+-) segin € nivel de domesticacion-savajismo
PROCEDENTE DE LOSOTROSJUGADORES

TOMA DEDECISONESANTELO IMPREVISTO

CONDUCTASM OTRICESCOGNITIVAS= (cgpacidades de razonamiento, cadculo einterpretacion son factores
constitutivos de esas conductas) = INTELIGENCIA MOTRIZ

Desciframiento dd entorno, anticiparse alos problemas y preactuar adecuadamente.

ESTRATEGIA SEMIOTRIZ
Caodigo semiotor (signosy combinaciones producidos y/o interpretados por los sujetos que actlian). Los indicios se
extraen del entorno fisico

Anticipacién = Procesos de percepcion y movimientos, también de decision = evaluacion distancias y trayectorias;
estimacion defuerzas y aceleraciones;

Es uno delos fendmenos claros de las conductas de adaptabilidad. Reconocer los indicios pertinentes y redizar la
descodificacion semiotriz

ESTIMACION DE PROBABILIDADES
Tomade decisiones ante lo imprevisto

ANTICIPACION SEMIOTRIZ

LA EFICIENCIA SEDEBEA LA CAPACIDAD DEDESCIFRAR EL MEDIO Y DE REACCIONAR. NO
SEMPREESINCOMPATIBLE CON LA EDAD AVANZADA

EJEM PLOS DE JUEGOS PARA CADA CATEGORIA DE PRACTICAS

MOTRICES

JUEGOS ALTERNATIVOSEN SOLITARIO EN MEDIO ESTABLE (Ejemplos)

1.Lanzamientos | » Competicion delanzar € disco volador atocar unadiana

» Lanzamientos de precision (lanzar un ringo aun cono. Competicion aver quien consigue
hacer antes 5 puntos)

» Lanzar unapelotapor debajo delas piernas por laespaday por encimade lacabezalos
més lgos posible (competicion)

» Lanzar e peloc lo més arriba posible con laintencién de volver ainterceptar laindiaca
antes de que toque el suelo. Cadajugador vaaintentar buscar conseguir €l récord del
grupo

» Lanzar unstick por debgjo las piernas y haciadelante lo mas Igos posible

2.Sdtos » Sdlto delongitud con pies juntos desde la posicion de parados
» Sdtodeadturaa revés. Lacuerdasevabagando mésy més. Se observaquien es capaz de
pasar por debajo sin tocar lacuerda, y sin tocar con las manos € suelo
3. Carreras » Competicién de carreras de sacos . A ver quien llegaantes
» Cadaunointentadesplazarselo més lentamente posible, trasladando un globo con lapama
delamano abiertasin cogerlo.
4, Otros » Rayar. Conlaayudadeunapica, cogersedeellaeintentar hacer unamarcaen el suelo lo

més lgos posible. Sin soltar lapicay sin moverla. Tampoco se pueden mover los pies.
Luego setiene que subir sin caer

» Cadajugador, después de haber aprendido arealizar maabares, intentainventarse una
pequeia coreografia haciendo uso de diversos objetos (pelotablanda, maza, ...)

» Cadajugador con un zanco vaatener queredizar un determinado recorrido establecido
entretodos los del grupo.
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JUEGOS ALTERNATIVOSEN SOLITARIO MEDIO INESTABLE (Ejemplos)

5. Lanzamientos | » Con €l disco volador. Competicidn disco golf, haciendo uso de cualquier elemento del
entorno exterior (arbol, banco, porteria, papelera...). Los jugadores que compiten en cada zona
pactan las caracteristicas de su hoyo (superficie, recorrido aredizar)
0 Cadauno pruebaen cuantos intentos realizael recorrido (hoyo). El nimero
minimo deintentos es e “ pa” deesehoyo
0 Serepited recorrido paraapuntar cuantos intentos haprecisado cada uno (si
se hace con menos, estard x intentos bajo par; si lo hace con mas, estarax
intentos sobre e par)
0 Secambiadehoyo, con otro grupo que nos explicarasus caracteristicas asi
como €l nimero del par de ese hoyo.

6. Carreras » Conlosojostapados, y situados en el exterior ante unapequefia pendiente. Cadagrupo de
competidores indicadiferentes subzonas que e participantetendraquerespetar (p. e
Coger unapelotay dejarladentro del aro; tocar unadelas flores antes defindizar e
recorrido; atar unacuerdaaun érbol...). Las consignas se pueden dar antes de empezar,
delando que d participante vead trayecto aredizar, o durante d propio tray ecto,
incorporando més incertidumbre.

7. Otros » Conlos ojos cerrados, los protagonistas tendran queir de unazonaaotrabien Igos,
tratando de explorar a maximo las caracteristicas de los aspectos que tengan en cuentaen
e decurso ddl itinerario. El tray ecto se ensefiaantes de empezar la salida. Cada jugador
tendrdasu lado unaparejaquevigilardpor su integridad, ante posibles situaciones
comprometidas (serasu verdadero Angel delaGuarda).

» Cadajugador construy e su cometa, lacua vaaintentar hacer quevuele.
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JUEGOS ALTERNATIVOS DE COLABORACION EN UN MEDIO ESTABLE (EJEM PLOS)

8. Cooperacion
entre algunos

jugadores

>

Corpord. M e picaagqui. Cada jugador leindicad siguiente donde le pica, rascandole en €
lugar especificado y luego dejando el dedo en esa parte del cuerpo. El segundo en
intervenir haralo propio con € siguiente hasta que intervengan todos

Tempord. LaOla

Instrumental. En grupo, situados en circulo. Cada jugador pasaaun compafiero que no sea
su vecino mas préximo. La pelota tiene que circular hasta que todos la hayan tocado.
Después seintentarepetir introduciendo mas pelotas.

Mixta. Dos jugadores cooperan con todos sus compafieros dando cuerda (cooperacion
instrumental). Los demas pasan dando 3 saltos. Cuando €l que sata esta dando €l segundo
salto, entra el siguiente, coincidiendo ambos en un salto (entre ellos colaboracién espacial
y tempord).

9. Cooperacién
entretodos

Corporad. El nudo. Cada jugador da una mano a un compafiero y la otra a otro jugador.
Entretodos sin soltarse las manos intentan deshacer e nudo.

Espacial. Espacio menguante. Los jugadores se desplazan por una zona que
progresivamente se vaachicando. No se puede contactar con los demas.

Instrumental. Los jugadores se sitlian a ambos lados de la red. Tienen que golpear una
indiaca considerando que de vez en cuando van a tener que ir cambiando de lado de
campo, sin seguir ningin orden.

Comunicacion Cooperativa Indirecta (Tempora). La orquesta. Situados en circulo, un
jugador en el centro indica a cada grupito de gente que gesto corporal va a hacer y que
ruido sin moverse de sitio. Combina la intervenciéon de todos los protagonistas.
Posteriormente se permutara su funcion con otro jugador

Mixta La vuelta a mundo. Todos los jugadores cogen un paracaidas (instrumental) y
tratan que una pelota que se ha introducido en € interior del paracaidas dé una vuelta
completasin caer (al actuar en un orden tempora consecutivo también estemporal).
Lamaquina. Los jugadores salen de uno en uno (colaboracion temporal) hasta situarse en
una zona donde haran un sonido y un gesto. Alldcadauno intentaraintegrarse en el grupo
siendo una pieza de esa maquina, moviendo los segmentos corporales y desplazandose si
quiere (colaboracion espacia) hasta que todos hayan intervenido. S se quiere se puede
contactar en laaccion € cuerpo del compafiero (colaboracion corporal).

JUEGOS ALTERNATIVOS DE COLABORACION EN UN MEDIO INESTABLE (EJEM PLOS)

10. Cooperacion
entre algunos

jugadores

>

Los jugadores del grupo se situan distribuidos en distintas zonas del entorno exterior .
Cadajugador cuando letoque participar vaatener quellegar hastael siguientejugador . a)
el primer jugador con los ojos cerrados explorando € recorrido hastadonde esté su
compafiero. b)Allaentre ambos tendran quetrasladar unapelotacon un stick hastael
siguiente compafiero, salvando todas aguellas dificultades quelocalicen - colaboracion
instrumental- c) El segundo vaaguiar a tercer jugador conduciéndole cogido delos
hombros, yaque éstellevalos ojos tapados, mientras el primer jugador les acompafia—
colaboracion corporal-. Al final llegan todos juntos alameta del recorrido (no llegan a
colaborar todos con todos alavez).

11. Cooperacion
entretodos

Espacial. Indiaca-bosque. Los jugadores con unaindiaca por grupo, intentan pasarselade
un lado aotro delacuerda, lacual se haatado aun arbol. Setiene que considerar las ramas
delos arboles asi como lairregularidad del terreno en ese intercambio deindiaca.
Instrumental. Floorball-golf. Distribuidos en grupos de 3, cada jugador dispone de un stick
defloorbal y unapelota. Desde € lugar de partida hastala meta acordadatienen quellevar
pelotagolpeando 2 veces su pelota. Acto seguido van acontinuar con lamarcha golpeando
lapelotade otro compafiero. Al fina cadajugador cuentalos intentos que haprecisado. La
sumatotal eslamarcadel equipo.

Mixta. Los jugadores realizan unasalidaen bicicleta, en laque van atener que combinar el
itinerario superando diferentes retos (Ilegar aunazonaen concreto mediante técnicas de
orientacion; realizar un recorrido apie, luego en canoa; acampando. El grupo es auténomo
en latomade decisiones, aunque siempre se van atener que tomar mediante el pacto de
todos).
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JUEGOS ALTERNATIVOS DE OPOSICION EN UN MEDIO ESTABLE (EJEM PLOS)

12. Duelo Individual Participacion Smulténea

Simétrico » Corpord. En buscade laespada. Cadajugador intentaradarle un nimero acordado de
golpes en laespadade contrario, antes de que éste hagalo propio con su adversario.

» Instrumenta. Frontén. Cada uno con unapalase enfrentan aunapartidadefrontén,
aprovechando unadelas paredes. Goal-Ball. Cadajugador con los ojos vendados se sitlaen
unamitad del campo. Selanzaunapelotaquellevaun cascabel en su interior con la
intencion de superar lazonade fondo del rival.

Participacion Alterna
» Billar-Romano. Cadajugedor dispone de 3 pelotas quevaadtilizar deformaadterna, para
tratar detener e may or nimero de sus objetos més cercade unaBolaGrande qued rival. Al
lanzar lapeotase puede contactar los objetos del rival (oposicién instrumental).

13. Duelo Individual Participacion Smultanea

Asimétrico » Corpord. M ano Iman. Un jugador colocalamano aun pamo delacaradel compafiero. Este
segundo se desplaza mientras que lamano intenta siempre mantener ladistancia. S llegaa
tocarle entonces le ordenaagunaaccion que el infractor tendraquerealizar.

» Instrumental. Un jugador desplaza unacgaquelallevacogidacon unacuerda. Mientras e
otro intentaintroducir € may or nimero de pelotas sin desplazarse de unazona acordada.

14. T odos Contra Participacion Smultanea
Todos » Corporal. Labanderola. Los jugadores en circulo cogidos de las manos. En € centro hay una
banderola. A lasefia todos van aintentar hacer fuerzaparano tocar labanderoladel centro.
> Instrumenta. Cadajugador disponedeunapelotay un stick. A lasefid sevaaintentar
molestar alos demés, algando lapelotadelazonadejuego. A quien le quiten lapelota, tiene
queir aun campo adjunto, donde vaaintentar hacer |o mismo con los adversarios que
lleguen. S lo consigue vuelve alazonainicial.
Participacion Alterna
> Instrumenta. Cadajugador dispone de 3 piezas de maderacilindricas. Sevan aredizar
diversos lanzamientos con laintencién deintroducir € may or nimero de piezas en una
superficie que dispone de diversos sub-espacios (cuadrados). En el lanzamiento se pueden
apartar con contacto las piezas delos demas.
0 También estarian aqui muchos juegos de canicas, peonzas, tazos o patacons
(cartetas, carpetas)...

15. 1 Contra Todos » Paredon. Cadajugador dispone de unapelotade espumay se colocan alo largo de unalinea
separadaaunos 10 pasos delapared. Un protagonistavaasalir de un extremo del campo &
otro intentando esquivar € may or nimero posible de pelotas. Al final se cuenta cuantos
balones le han golpeado.

JUEGOS ALTERNATIVOS DE OPOSICION EN UN MEDIO INESTABLE (EJEM PLOS)

17. Duelo Individual » Competicion de cometas. Cadajugador intenta hacer caer lacometa de su adversario.

18. Todos x todos » Careradepollos-cross. Los jugadores van atener competir en un espacio exterior, sabiendo
que sevan adiferenciar varios tramos del tray ecto. En cadatramo habraunapersonadela
organizacion quien podra sugerir algin tipo de apuesta o desafio (p. e. ante un segundo grupo
dejugadores indicar que vaadarse un premio aquien llegue primero de ellos a siguiente
tramo; solicitar que tengan que coger un determinado nimero depiedrasy llevarlasenla
mano hastael siguientetramo...).

19. 1 x todos > Juegos de Enconderse; de Stalking (superar unazonasin ser visto por e quevigla).
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JUEGOS ALTERNATIVOS DE COLABORACION-OPOSICION EN UN MEDIO ESTABLE

(EJEM PLOS)

20. Equipo contrad
resto

» Oso-Guardidny Cazador. Dos jugadores estan unidos por unacuerda. El Oso no
puede salir de un circulo, El guardian no puede entrar, los cazadores tampoco. Los
cazadores llevan un pafiuelo con el quevan aintentar golpear a Oso. El guardian
también lleva un pafiuelo, de modo que si consigue darle aun cazador se cambian
los roles. El Oso pasaa Guardian, € Guardian a Cazador y € Cazador dado a Oso.

» Pelotacazadoracon disco Volador.

» Gatoy Raton con paracaidas. Los jugadores del paracaidas |o agitan con
movimientos amplios para esconder aun compafiero que esta debajo del mismo.
Mientras € Gato, encimadel paracaidas se desplazadescalzo paraintentar atrapar a
ratdn. Al conseguirlo se cambian los papeles.

21. Duelo Equipo
Smétrico

» Ultimate con disco Volador. 2 equipos intentan hacer € may or nimero de puntos
pasando & disco aun compafiero en lazona de marca.

22. Duelo Equipo
Asimétrico

» Pichi (considerando unapartida). Juego parecido a béishol, en el cua € equipo que
atacagolpeaunapeéotacon un bate, tratando de recorrer e may or nimero posible
de bases. Al final se cuentael nimero de carreras completas. En lasiguiente partida
sepermutan los roles. Al final se miracua delos dos equipos ha conseguido may or
ndmero de carreras.

23. Equipo x Equipo
con cambio de equipo

» Juego dd voleibol, considerando que quien marcapunto cambiade equipo.
» Juego del baloncesto, considerando que cadavez que seindique el jugador que hay a
anotado més puntos en ese periodo del juego, cambiade equipo.

24. N- Equipos

» Competicién defloor-bal (parecido al hockey) desafiandose n-equipos (por
gemplo 5 equipos, disponiendo cada equipo de unaporteria).

25 Juegos Paraddjicos

» Lascuatro esquinas. Uno en e centro alasefial van acambiarse de sitio. El del
centro intentaraocupar unaesquina. Los jugadores delas esquinas pueden ay udarse
o perjudicarse sin que nadie sepacual vaaser laintencién del otro en cada
secuenciade juego.

» Pelotasentada.

» 1x1x1 (en los juegos en los que 3 partes se enfrentan, originan ciertas

contradicciones, como que en algin momento se alien 2 jugadores rivales para

vencer momenténeamente a tercero).

Tres campos

Pelotacazadoracon dos equipos

Equipo x Equipo x Equipo (origina situaciones contradictorias que pueden justificar

Y V V

esacondicién de juego paraddjico; p.e. competicidén por equipos con unaindiaca).

JUEGOS ALTERNATIVOS DE COLABORACION-OPOSICION EN UN MEDIO INESTABLE

(EJEM PLOYS)

26. Duelo >
Equipos

Chambot. Se enfrentan dos equipos (de 2 componentes cadauno), el que atacagolpea 3
veces lapelotacon un palo (unavez cadajugedor), tratando de llegar auna meta acordada,
empleando todos los espacios exteriores de lazonadonde sejuega. Acto seguido el que
defiende, daun golpeo de pelotaen ladireccion que quiera. Se cuenta el nimero de veces
que haempleado el equipo que atacaparallegar al objetivo acordado. S |o consigue en
menor nimero o en igual nimero de veces acordado, sumaun punto, sino lo sumael
equipo defensor.

Las matriculas. Cadaequipo distribuy e entre sus jugadores una matricula, consistente en
unamarcaque se colocaen un papel situado en lafrente cogido de una cuerdaque se ata
en lacabeza. Cadaequipo vaintentar capturar unabanderadel contrario, sabiendo que si
en algin momento alguien mencionalamatricula que llevamos debemos regresar a nuestra
casa, paracambiar de matricula. El juego se desarrollaen un gran espacio abierto,
aprovechando el may or nimero posible de espacios irregulares, refugios,...

27.N - Equipos | >

En buscadel tesoro. Carreras de orientacion, pudiendo desafiar alos contrarios en algin
momento dado, realizando estas précticas en zonas abiertas, irregulares...




