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Resumen. Es necesario abordar el estudio de las situaciones no-habituales en el seno del disefio de juegos con el proposito de
enriquecer las relaciones de los jugadores al jugar. El presente trabajo muestra estas situaciones en el desarrollo estratégico de un
juego motor de triada el laberinto, visto como juego deportivo. Las principales aportaciones consistieron en: i) promover decisiones
novedosas en un juego triadico, con situaciones paradojicas, superando la inercia lidica cultural; ii) fomentar el disefio novedoso
mediante un procedimiento estructurado. Para ello se postulan dos enfoques con ingredientes complementarios: a) principios de
juego y conductas tacticas, y b) roles y relaciones con jugadores, espacio y tiempo. La emergencia de procesos creativos precisa de
entornos reglados para generar adaptaciones de los jugadores. En este sentido, la triada es un entorno altamente condicionado por la
complejidad estratégica, enmarcada en situaciones no habituales. Para asegurar estas situaciones no habituales, el disefio de juego es
una herramienta util para dar mayor calidad a las interacciones motrices y enriquecer el patrimonio ladico conocido.

Palabras Clave: Triada, juegos deportivos, estrategia, juegos motores, disefio de juegos.

Abstract. It is necessary to approach the study of non-habitual situations within game design in order to enrich the players’
relationships when playing. The present work shows these non-habitual situations through the strategic development of a triad game
the maze as sporting game. Thus, the main contributions were: i) promoting innovative decisions by the players in a triadic game,
sometimes with paradoxical situations; overcoming cultural inertia, ii) promoting novel design through a structured procedure.
To do this, we rely on two approaches with complementary ingredients: a) play principles and tactical conducts, and b) roles and
relationships with players, space and time. The emergence of creativity requires regulated environments to generate adaptive
processes. In this sense, the triad is an environment highly conditioned by strategic complexity framed in non-habitual situations.

To ensure these non-habitual situations, game design is a useful tool to generate greater quality for motor interactions and for enrich

the known play heritage.

Keywords: Triad, sporting games, strategic, motor games, game design.

Introduccion

Para fomentar las situaciones no-habituales al jugar, es
preciso conocer como interacttian las mecénicas del juego
configurando un disefio ladico éptimo. Las situaciones no
habituales son promotoras de comunicacion, reciprocidad
y creatividad (Oboeuf et al., 2020), porque activan nuevas
situaciones y retos al jugar. Una nueva comunicacién en un
juego caracterizado por el enfrentamiento significa nuevas
relaciones entre los companeros, entre los adversarios o
en ambas relaciones a la vez (Parlebas, 2020); una nueva
reciprocidad representa nuevas situaciones que invitan
a resolver problemas diferentes en el desarrollo de la
estrategia del juego. Estas nuevas situaciones establecen
otras perspectivas para afrontar como llegar a comprender
y a organizar procedimientos para aprender o para aplicar
soluciones en el juego (Weaver et al., 2013).

El juego que se tomard como ejemplo corresponde a
una comunicacién triddica con situaciones paraddjicas
(Bondi & Bondi, 2021), con una serie de retos estratégicos
poco frecuentes; como se vera, las situaciones no habituales
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son las que provienen de la inédita accién final de captura
entre adversarios. De modo que el juego hace confluir tres
condiciones: una comunicacion ambivalente, un tipo de
reciprocidad positiva (Kjerstad, 2017) (no altruista, debido
a intereses estratégicos) de relaciones entre Companeros,
entre adversarios, y con eventuales adversarios-
compafieros, y una situacién no habitual (accién final de
captura); y todo ello con fomento del pensamiento creativo,
constructivista (Gordon, 2009; Vygotsky, 1978), capaz de
desvelar y solucionar las situaciones-problema.

La reciprocidad de los juegos deportivos describe
una comunicacién de ida y vuelta que se manifiesta en
el desarrollo de la estrategia del juego que hacen los
jugadores. A veces, esta reciprocidad de los juegos
deportivos se enriquece —como ocurre con los
juegos triadicos respecto a los duales— por las nuevas
necesidades estratégicas (coalianzas) y la ampliacion de
los itinerarios ticticos (acciones de colaboraciéon con
adversarios). Inventar situaciones ludicas es una capacidad
creativa de los disefiadores innovadores (Navarro, 2002;
Hanson & Barney, 2018; Pic et al., 2018); también, como
consecuencia de sus propuestas, de los jugadores (Casey
et al., 2011; Butler, 2013; André & Hastie, 2018) que
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aprenden y se adaptan a nuevas situaciones, interpretando
la estrategia. Desde luego, las propuestas novedosas son
estimuladoras de aprendizajes. Aunque las formulas
ladicas que ha ofrecido la tradicion son ricas en situaciones
motrices y variada estrategia (Guillemard et al., 1988;
Oboeuf et al., 2009; Callede, 2018; Luchoro-Parrilla
et al., 2021), se podria abrir la incorporacion de nuevas
aportaciones. La creencia de que la sociedad dispone de
todas las formas de relacién necesarias para su disfrute
y convivencia, y no requiere nuevas invenciones, se basa
en un planteamiento rigido cercano al evolucionismo
social (Spencer, 1993); es decir, las formas de relaciéon
de los juegos se corresponden con las necesidades y
cambios. No obstante, los juegos también son creaciones
motivadas por distintas cuestiones, entre ellas disefiar
juegos, optimizando sus mecanicas con nuevas propuestas
practicas.

Otra forma de entenderlo es postular la aportacion
del patrimonio lidico como fuente de un aprendizaje
motriz inclusivo. En un sentido mds amplio, Parlebas
(2003) considera el juego tradicional una actividad para la
adaptacion social; pero, a la vez, este autor advierte sobre
los riesgos de una excesiva deportivizacion (Parlebas, 1981)
de los juegos tradicionales como juegos deportivos. Por
su parte, el disefio de juegos aporta nuevas propuestas de
juego o los cambios sobre un juego conocido, ofreciendo,
de un modo u otro, variaciones y propésitos del juego
para adaptarnos mejor. La circunstancia inédita y sus
consecuencias en la estrategia del juego son una fuente
mas de situaciones para poner a prueba esta capacidad de
adaptacién del jugador.

El diseio de juegos motores puede enfocarse con
distintos planteamientos, como el enfoque pedagégico
(Almond, 1983; Thorpe, Bunker & Almond, 1986; Read,
1988; Thorpe & Bunker, 1989; Devis, 1996; Garcia-
Monge, 2011), el enfoque curricular y didactico (p.c.,
Baroja & Sebastiani, 1996; Navarro, 2002, 2011), o las
variaciones de la ‘légica interna’ (Parlebas, 1981); en
nuestro caso, estamos interesados por este ultimo enfoque
pues ofrece una interpretaciéon sobre el porqué cambia
un juego. Cuando el disenio de juegos es visto desde la
légica interna, como sistema, se torna un modelo capaz de
resolver estas cuestiones, porque reconoce la estructura
inicial del juego reflejada en sus reglas, y tambi¢n las
consecuencias asociadas por una modificacion (Navarro,
2002). Esta actuacion sobre los juegos tiene el sentido
de ofrecer nuevas féormulas lidicas o de optimizar un
juego, enriqueciendo la calidad de la accion motriz de los
jugadores. En consecuencia, la optimizacion de los juegos
deportivos conviene que incluyan disefos creativos, ricos
en situaciones motrices significativas para la comprensi(’)n

y aplicacién auténoma de la estrategia.

Disefiar un juego es compatible con la realidad de las
demandas ludicas de las instituciones (escuela, recreacion,
adaptacién del juego para el entrenamiento de equipos...)
y de los agentes involucrados (profesorado, alumnado,
monitores, jugadores); como procedimiento, también es
de interés para disponer de pautas para desvelar logicas
que acttan sobre el juego, asi como modificar juegos,
solucionando  problemas propuestos. Esta forma de
manipular el juego supone una apertura a la creatividad
(Almond, 1983; Light, 2014; Bondi & Bondi, 2021),
reduciendo la complejidad de cada problema de disefio de
juego o de cada propuesta de modificacion.

Por dltimo, el disefio de juegos motores sucle
ir acompafiado de motivaciones pedagégicas y de
intervenciones didacticas. El nexo de unién de la
estructura-interaccion-tarea con la confluencia pedag(’)gica
y didactica se encuentra en el procedimiento; sobre este
nexo nos detendremos més adelante. Para avanzar en
el disefio de juegos y de las situaciones no-habituales,
evitaremos el parentesco con el deporte con el fin de
alejarnos  de influencias convencionales, tomando el
¢jemplo de un juego triddico de persecucion de equipos y
con participacién simultinea y un bando ganador; en este
juego se intensificara una situaciéon paradéjica tendente al
reequilibrio de fuerzas.

Por qué promover o cambiar una regla para
abrir nuevas opciones?

Jugar siempre es progresar hacia nuevas situaciones, y
esto no es desconocido para los jugadores. La experiencia
de jugar es comtn en la infancia; los nifios cambian las
reglas antes de abandonar un juego ya conocido (Linaza y
Maldonado, 1987), porque cualquier juego interesa cuando
mantiene la incertidumbre esperada (Navarro, 2002). Se
trata de una capacidad y experiencia acumulada, activada
por losjugadores de forma esponténea ojustificadamediante
un contexto formal en la educacién fisica (Garcfa-Monge,
2011; Navarro-Adelantado y Pic, In Press). Cambiar una
regla es entrar en una nueva situacion, siendo lo mejor
que genera un problema para resolver por los jugadores
al activar procesos cognitivos significativos (Gréhaigne &
Godbout, 1995). En consecuencia, el paso de una situacion
habituada a otra situacién no-habitual es indefectiblemente
cambiar una regla, porque afecta al desarrollo de la logica
interna del juego (Anddjar, & Brasé, 2017; Pic & Lavega-
Burgués, 2019; Mufioz-Arroyave ct al., 2020; Navarro-
Adelantado & Pic, 2021; Navarro-Adelantado & Pic, 2022;
Pic & Navarro-Adelantado, 2022). Es decir, se modifica
alguna relacién con el espacio, el tiempo, con los jugadores
compafieros o adversarios, o con los objetos (en caso de

haberlos).
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La primera cuestion para asumir el disefio inédito de
juegos es entender que un juego establecido puede ser 1til
para promover cambios sobre lo que estamos habituados.
La cultura ludica ha proporcionado todas las estructuras
de relacion posibles para jugar (Parlebas, 1981), dejando
abierta la posibilidad para incorporar situaciones no-
habituales, materiales novedosos, condiciones originales, o
clementos traidos de otro juego, aparentando, a veces, una
originalidad relativa ya que pudiera no alterar el sistema
de interacciones motrices (en solitario, cooperaci(’)n,
oposicion, cooperacién-oposicion) aunque quiza si el
problema. Hay varios niveles de incidencia de las reglas; asi,
los juegos se diferencian entre si debido a la estructuray, en
segundo lugar, por la interaccién; y, en tercer lugar por las
condiciones de los elementos y sus relaciones, configurados
en forma de tarea para resolver las situaciones. La
estructura de un juego sefiala el caracter mas relevante de
la comunicacién motriz y canaliza la manifestacion de los
roles en forma de antagonismo, cooperacién, antagonismo
y cooperacién. Para hacer efectivas todas las condiciones
anteriores, la tarea expresa las condiciones objetivas,
observables motrizmente, respecto a los logros del juego y
sus objetivos (Parlebas, 1981).

Todas estas condiciones se reflejan como reglas con
consecuencias para las acciones de juego. Por eso, fijar la
atencion directamente sobre cambiar una regla, seria mirar
una parte limitada del disefio de juego; en cambio, cuando
atafic a la estructura y su logica, afecta mas profundamente,
pues alcanza la manera de resolver la tarea. Llevado a la
comprension del juego, es disefiar o modificar el juego
de manera parcial, porque la tarea es parte del problema
para resolver. La estructura y sus condiciones soportan
cualquier intervencién sobre el juego; sin embargo, el
procedimiento nos acerca al método ya que desvela la
organizacién de los procesos para aplicar la estrategia del
juego y cémo hacerlo. Entonces, la estructura-rol-tarea y
el procedimiento son dos caminos para que los jugadores
comprendan el funcionamiento del juego.

Intervenir sobre la estrategia de un juego puede
aparentar cercanfa con otros juegos, habitualmente
reconocidos como familias de juegos, es decir manifestando
recurrencia para grupos de juegos. En realidad, la
estructura compartida por los juegos serfa prioritaria sobre
la cercania familiar. Asi, los juegos duales de invasién o de
espacio compartido con simultaneidad de las acciones de
los jugadores, pertenecen a una estructura comin, aunque
con variables derivadas del espacio, los compafieros o los
adversarios, y de los objetos, comprendiendo la logica
interpretativa del comportamiento estratégico (Parlebas,
1981). De modo que transferir aspectos estratégicos
comunes, para aprovechar el aprendizaje de manera

transversal, constituirfa una alternativa viable. Podriamos
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jugar al futbol exactamente del mismo modo mediante
una version dual que triddica (Jorn, 2015; Pollock, 2021),
si se obviase el rico componente estratégico triddico
o nuevas condiciones surgidas. Por ello, un disefio de
juego es categorizado por la estructura e interacciones
de sus clementos, y adquiere significacion por la logica
interna reflejada en las reglas (Arias et al., 2011a, Arias et
al., 2011b), siendo la condicién que construye la regla el
instrumento que produce el cambio de la situacién. Por
eso, en un disefio de juego, introducir o cambiar de una
situacién habitual a otra no-habitual es indefectiblemente
una disyuntiva con consecuencias para el aprendizaje
adaptativo del jugador; es decir: promover o cambiar una
regla para generar nuevas opciones.

Aunque partamos de una visién interna para resolver
problematicas relacionadas con el disefio de juegos, las
soluciones no tienen porqué ser univocas; el problema
tiene otros caminos, ya que no siempre se comparte la via
estructural-rol-tarea. Nos referimos a la interpretacion
de los principios de juego como via de diferenciacion de
los juegos deportivos. Cuando se aborda de esta manera
(Almond, 1983; Ward & Griggs, 2011), se toman como
categorfas tipos de juegos agrupados por familias y
deduciendo de ellos principios que los rigen; se trata de
una via para el disefio y modificacién de juegos deportivos
basada en la ruta clasificacion-principios-procedimientos,
con inspiracién en deportes de referencia. Una primera
reflexién nos advierte que hay cierto paralelismo entre la
via estructura-rol-tarea y la via clasificacion-principios-
procedimientos, porque ambos caminos, como modelos
validos, establecen una reduccién de la complejidad y
una interpretacion sobre como se organiza internamente
el juego. Ambas vias conforman dos modelos, motivados
por visiones distintas, que parten de puntos de interés
igualmente distintos, pero que se nutren de los mismos
elementos para realizar su camino (el disefio o las
modificaciones de juegos). En cualquier caso, para que un
jugador comprenda las situaciones cuando juega, deberfa
ser ofrecida alguna orientacién estratégica para ayudarle a
abordar el problema.

El auténtico valor de una pedagogia del juego es la
apertura de las situaciones ladicas; en este sentido, el juego
motor de triada se abre a este valor pedagégico cuando
se buscan nuevas situaciones o modificaciones para jugar.
Son situaciones creativas para los participantes —o, al
menos, procesos creativos—, asumiendo el reto de hacerlas
més complejas dentro de la problemética contextual
estratégica, pero también identificando claves reductoras
de esa complejidad. De hecho, un principio es un conector
entre un concepto y un procedimiento, pues el principio es
capaz de establecer una regla conceptual para convertirla
en una regla de accion (Gréhaigne, 1996). En definitiva,
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los principios actian como criterios conceptuales validos
para interpretar las acciones de juego.

En el escenario de estos planteamientos aplicados,
parece compartido el argumento de asociar la invencion
o modificacion de juegos a unos procedimientos que
requieren activar una concepcién disefiadora (saber) y
un saber hacer (Arnold, 1991; Navarro, 2002, 2011).
Para Arnold (1991), el saber cdmo incluye: a) activacién
practica, b) poder entender y seguir unos procedimientos
determinados por reglas, c) accion critica inteligente, y d)
limites minimos de competencia. De modo que se trata
de un disefio de juego centrado en hacer significativo el
aprendizaje (Ausubel, 1968) y ponerlo en manos del
jugador.

Inventar o modificar juegos afecta a diversos procesos
cognitivos, porque el procedimiento no es una accion
cognitiva aislada sino que enlaza el conocimiento con el
conocimiento practico de funcionamiento y sobre la misma
practica. Entendido el disefio de juego o la modificaciéon
como un procedimiento, interesa la accion ordenada que
busca alcanzar una meta sobre alguna situacién problema.
La cuestion es partir de heuristicos y aproximarse lo mas
posible a algoritmos (Coll & Valls, 1992); es decir, partir
de orientaciones para que un principio justifique una
secuencia de acciones y encontrar pautas concretas que
alumbren sobre como disefiar o modificar juegos.

Devis (1996) postula seis principios para los juegos
modificados: principios para la elaboracién, principios
tacticos, principios para la progresion, principios para la
mejora, principios para el desarrollo de la comprension
tactica, y principios relacionados con la evaluacion del
alumnado. El primero, el segundo y el tercer principio
corresponden a procedimientos que operan con cuestiones
estructurales y funcionales de los juegos, consistentes en
grupos de categorfas de juegos bajo las mismas iniciativas
tacticas, marcadoras de su progreso. Los tres principios
siguientes son de tipo metodolégico y evaluativo, sirviendo
paraorientar lamejora colaborativay el caracter formativo de
la evaluacion. Navarro (2002), incluye en el procedimiento
dos niveles para el método: la procedimentalizacion y
la  composicién; en el primer nivel, propone: desvelar
clementos del juego, reconocer consecuencias funcionales,
principios de organizacién, cjemplos de juegos; en el
segundo nivel, postula: problemas de juego y cémo
resolverlos, reconocer procesos y subprocesos, evaluar los
procedimientos a través de indicadores para modificar y
crear juegos. Ademas, Navarro (2002) plantea el disefio
de juegos mediante cuatro pasos, que el autor desarrolla:
analisis estructural, consecuencias funcionales, problemas
para el disefio de juegos motores de reglas, y soluciones.
Como vemos, principios y procedimientos son parte de un
mismo proceso de aprendizaje de los juegos deportivos.

En resumen, promover o cambiar reglas de juego es
componer un disefio o modificaciones capaces de activar y
organizar el aprendizaje de procedimientos significativos;
estos procedimientos requieren ser contextualizados segiin
su categorfa conceptual y ser enfocados como problemas,
y reconocer que las soluciones son parte de los mismos
procedimientos. En este proceso, los principios conectan
la concepcion de la estrategia con el procedimiento
para organizarlo y poner en préctica decisiones para una
solucion; en paralelo, las situaciones no habituales de juego
abren la puerta para reducir los problemas encauzando los

procesos creativos.

Basqueda y valor de disefios de juego mediante
situaciones no-habituales

Desde el enfoque de los juegos deportivos, una situacion
no-habitual es innovar al margen de los convencionalismos
reglamentarios del deporte, de manera que puede llegarse
a una situaciéon de juego inédita o inusual. Entre los
argumentos para plantear una situacion no-habitual de
juegos motores de triada, son diversos: aumento de la
complejidad, favorecer los procesos creativos, resolver
problemas de juego, encontrar nuevas formas para jugar,
u organizar procedimientos de aprendizaje. Veamos un
¢jemplo de juego que guarda situaciones no-habituales en
un disefio poco convencional, como es la triada (Caplow,
1968).

El laberinto es un juego de persecuciéon de equipos
(Navarro, 1995; Pic y Navarro, 2019) que posee una
situacion no-habitual: capturarse a la vez; ademas,
favorece un contexto creativo en los margenes de
la estrategia: la emergencia de la criticalidad de las
situaciones limite cuando la estrategia ganadora triddica
es reconducida por los equipos débiles, eventualmente,
para reequilibrar el resultado de juego, liberando
prisioneros adversarios. Veamos como se juega en su
version de triada, con situaciones paradéjicas. Tres
equipos, con los mismos efectivos se capturan a la
vez, para lo cual es regulado que el contacto se realice
sobre el tronco o piernas de un adversario (para hacer
efectiva una captura, no es valida la mano o el brazo).
El jugador que sea capturado se convierte al rol de
‘prisionero’, permaneciendo agachado en el lugar donde
fue capturado, y podra ser salvado por un jugador libre,
gracias a la nueva opcién que abre la paradoja (Navarro-
Adelantado y Pic, 2020). El desarrollo estratégico del
juego llevara a los jugadores a administrar las acciones
de salvar a prisioneros adversarios, ya que convendra a
un equipo hacerlo en determinados momentos criticos,
obteniendo con ello ventaja. Para resolver los intentos
de captura reciproca reiterados en tiempos muy cortos,
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si hubiera contacto simultdneo, se puede acordar una
palabra; dicha esta palabra por cualquiera de los dos
jugadores, se reconoce nulidad en la accién de captura,
y los jugadores siguen jugando como jugadores libres.
Gana el equipo que antes consiga hacer prisioneros
a todos los adversarios. Se trata de una red de
comunicaciéon motriz ambivalente y estable (Parlebas,
1986); de manera que cabe la posibilidad de que fueran
hechos prisioneros todos los jugadores de un equipo,
continuandose el juego como duelo entre los dos equipos
restantes. Sin embargo, este cambio de la estructura del
juego de triada a duelo supone una aplicacion deficiente
de la estrategia, debido a que salvar a un prisionero
adversario repercute en el reequilibrio del sistema de
resultados (nimero de prisioneros acumulados por
cada equipo). Es decir, en un contexto de criticalidad
(emergencia de la  paradoja), salvar prisioneros
adversarios es una alternativa viable para optimizar la
estrategia, porque el equipo que va ganando (equipo que
posee menor nimero de prisioneros) es vulnerable para
los otros bandos mientras se mantenga la posibilidad de

coalianza de los equipos mas débiles.

e ?&f =3 i
* R
.,E:%e _k* J\:S‘g 8= Tv

Figura 1. El laberinto jugado en triada (tipo 1: A>B, Be>C, CeoA).

A pesar de que los jugadores adversarios se capturan a la vez, el
comportamiento sigue una logica de percepcion de las ventajas y desventajas;
ademas, puede ocurrir que la insistencia de un duelo local entre dos jugadores

sea una ventaja para un tercer jugador oponente de ambos por haberse generado
mas facilidad para su proyecto de captura.

Es habitual en los juegos de persecucion que seca
un jugador o un grupo quien persiga a los adversarios;
sin embargo, este juego, que tomamos como ejemplo,
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descentraliza el espacio porque los jugadores son el
foco de obtenciéon de puntuaciéon y surgen miultiples
lugares de capturas. En principio, el juego el laberinto
parece una contradiccion, ya que la légica nos dice que
hay ‘capturador’ porque hay alguien que huye, pero
también puede darse la colaboracién entre capturadores
companeros o de capturadores adversarios. Es un
hecho que en los deportes basados en la interaccién de
oposicion, como la lucha o la esgrima, puede darse un
ataque simultineo, pero los luchadores o los tiradores
acttian sopesando estratégicamente su ventaja o su
desventaja, de manera que esperan la contra y no acttan
en una accién de ataque constante. No podemos pensar
solo a nivel de la estructura de un juego y su interaccién,
sino que la estrategia depende también de la tarea y de
como se materializa en el juego triddico de persecucion.
En este sentido, Flament (1977) hall6 este peso de la
tarea al estudiar las redes de comunicacién, aunque
en un contexto diferente al juego; tambi¢n, Parlebas
(1981) incluye la tarea motriz en la situacién motriz y
como parte constitutiva de la logica interna del juego
deportivo. Es decir, la tarea motriz puede hacer jugable
una situacion aparentemente poco viable o contradictoria
para el disefio.

En juegos de persecucién, capturarse a la vez no
solo es simultancidad (Figura 3) sino que también
intensifica el juego, generando muchos focos de accion
para ser resueltos con mayor calidad de las acciones.
Bajo esta idea, Navarro (1995) ide6 un juego, tanto en
version dual como en triada, en el que la calidad de la
accién de captura (viabilidad del jugador para resolver
la ventaja o desventaja propia, nivel de intensidad de
la persecucion con relaciéon al espacio, viabilidad del
jugador para evaluar el éxito o fracaso de la accién,
acceso inmediato a otra alternativa de rol en el juego),
por si misma, es capaz de que los jugadores adversarios
no colapsen el juego en sus encuentros de persecucion
unos con otros. La clave es hacer que los encuentros

no tuvieran garantia de ser exitosos, pues es comun

Figura 2a, izquierda y Figura 2b, derecha. Ambas imagenes son secuencias continuas, extraidas del juego el laberinto. En la parte central en Figura 2a,

se contempla que un chico (equipo azul) libera a una chica prisionera (equipo rojo) en presencia contemplativa de una segunda jugadora perteneciente al

equipo rojo, con aparentes intereses estratégicos afines. Sin embargo, en Figura 2b, la misma jugadora del equipo cambia su parecer, ya que intentaba

tocar la espalda del chico (equipo azul). Ante esta sorpresa, el jugador del equipo azul respondi6 girando rapidamente su cuerpo para impedir ser tocado

por la espalda y hecho prisionero.
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observar que los jugadores no suelen intentar capturar
cuando perciben mucho riesgo de caer prisioneros.
Entonces, la cuestion clave del disefio fue como resolver
el contacto de captura en la prescripcion de la regla. El
criterio fue que cualquier contacto fuera vélido siempre
que fuese meritorio en dificultad, de manera que no se
tuvieran en cuenta los contactos en manos y brazos,
eliminando asi los continuos y confusos encuentros

para capturar.

Figura 3. En el centro de la imagen se observa una situacion poco habitual y

especifica de la triada. Se activo la rivalidad simultanea de tres nacleos
estratégicos con intereses y principios tacticos distintos, segn roles.

El jugador azul trata de capturar (rol capturador) al jugador rojo, que trata de
escapar (rol esquivador) del jugador azul. Por su parte, el jugador verde trata de
huir (rol esquivador) del jugador rojo. Es el jugador rojo pieza clave de esta
situacion multiestratégica, debido a que este jugador desarrolla a la vez dos
roles determinantes (capturador y esquivador) del juego el laberinto.

La simultaneidad decisional no-habitual de encadenamiento es compartido
por los tres jugadores color azul [(A) — color rojo (B) — color verde (C)],
pero en el jugador rojo se expresa una mayor intensidad decisional
ya que representa una ‘bisagra’ inedita; de este modo se aprecia una situacion
de capturas (equipos emisores: jugador azul y jugador rojo) y/o
esquivas (equipos receptores: jugador rojo y jugador verde).

Por otra parte, la regla de este tipo de juego triddico
ha de favorecer las situaciones ricas con opciones de juego
no-habituales (Figura 2a y Figura 2b). Si la regla de el
laberinto solo permitiera que un jugador libre salvase a un
prisionero companero, se cerrarfa el fenémeno triadico,
convirtiéndose en un triple duelo por semejanza con el
juego dual. Navarro-Adelantado y Pic (2020) postulan la
‘apertura de la regla’ como un hecho consustancial a la
estructura de triada, y como un enriquecimiento de la
motricidad de las situaciones.

Un vistazo a la estrategia del juego el laberinto,
consecuencias para el disefio de juegos, sus
opciones estratégicas y situaciones no-habituales

Para abordar la estrategia desde el disefio de juegos,

conviene tener en cuenta elementos estructurales

caracterizadores, qué consecuencias funcionales se

derivan, qué problemas son pertinentes para el disefio, y
qué soluciones mejoran el juego (Tabla 1). Este nivel de

aproximaci(’)n supone una mirada como procedimiento
para el aprendizaje.

Pero no podemos olvidar que la aplicacién de la
estrategia requiere unos principios que organicen y
den sentido a las acciones de juego de los jugadores.
Estos principios guardan coherencia con las conductas
tacticas y se establecen dentro del marco de una légica
(interna) que articula el juego. En la tabla 2 se expresa
esta vinculacion. En la planificacion del aprendizaje,
esta coherencia de los principios también tiene huella en
el procedimiento, pues el principio conecta el concepto
estratégico con el procedimiento para aplicar la accion
en el juego.

Finalmente, la  estrategia de los juegos
caracterizados por el enfrentamiento de equipos gira
alrededor de como ganar y no perder, y de como se
organiza el camino para hacer viable la estrategia
buscada (Figuras 4 y 5) desde el desarrollo de los roles
referenciales para los jugadores; las situaciones no
habituales sefialan acciones originales que enriquecen

las soluciones motrices.

1. Conducir a rivales a espacios limitados
2. Crear superioridad numerica
3.Incrementar el numero de prisioneros rivales

SNH
CAPTURADOR N

Reequ brlo
N SNH

1.Desviar la atencion de los capluradores
2. Acceder a espacios sin riesgos
3. Disminuir el progreso de capturas de los adversarios

ESQUIVADOR

LIBERADOR
1. Reequilibrar el progreso del mum\)
PRISIONERO
COMPANERO

prisioneros (marcador de resultados)
1. Proteger de la persecucion de un

1.Facilitar la actuacion de los
liberadores

Figura 4. Las situaciones no-habituales (SNH) abren procesos ricos y
creativos en el curso del desarrollo estratégico. En la imagen se describe
el itinerario de la estrategia ganadora y perdedora con relacion al éxito o
fracaso de las actuaciones de los roles y la via de reequilibrio de la triada

ESQUIVADOR

Colaboran dos
jugadores libres
" contraun tercer "\
luﬂa v

Se enfrenta Persigue a un H“Ye de un Se desplaza aun
con un adversario adversario advefsarlo espaciolibre de
en el mismo rol adversarios
de ‘capturador’ N
Captura Captura

exitosa frustrada Es capmrado Huye con /

éxito
LIBERADOR Se protege detras
/ \ de un prisionero
Liberaaun

Liberaaun /
adversario compahero

\, /
N /

PRISIONERO

Liberado (cambio de rol: pasa al rol
de capturador o al rol de esquivador)

Intenta tocar
reciprocamente
aun adversario

En atencion
|

Busca a un compafiero
quele libere

Colabora con el jugador 7’?
libre para ser liberado

Protege a un compaiero
que es perseguido

Figura. 5. Desarrollo de las opciones de juego para cada rol en

la version triddica del juego el laberinto
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Cada clemento estructural acarrea consecuencias funcionales sobre el juego. Partir de problemas para el disefio de juegos permite situar soluciones

Laberinto en triada

Elementos estructurales

Consecuencias funcionales

Problemas para el disefio de

juegos con reglas

Soluciones

Espacio de invasion
(compartido)

Espacio limitado para

Convergencia de los

Como mejorar la

convergencia de las acciones

Establecer una regla de abrazo que permita una

tregua para dos jugadores que son perseguidos

Estableciendo espacios de refugio en los espacios

Espacio los jusadores libres por i lejanos
P Jugado P jugadores Como mejorar el uso de los ) . .
as ubicaciones de los . L, . egulando el uso del espacio proximo para
las ub: de I ( ) ) Regulando el del
. o espacios (proximo, lejano . . .
ugadores prisioneros 1 evitar la confusion de un posible contacto
d P P
simultaneo
Coémo reducir la intensidad X . i i »
del R ) Estableciendo situaciones de interaccion con
¢ las capturas para los ~ .
i i X companeros libres
Acciones simultaneas de los Jugadorcs que son ( p b ) lai ion d
) . . . . B ) .e. abrazarse) con la incorporacion de un
Tiempo Sincronico jugadores con informacion perseguidos p | P
: , nuevo ro
compartida al momento Como resolver los momentos R R
d del bio d 1 De]ando un tiempo muy corto de tregua para
e paso del cambio de roles .
o K i ue pueda alejarse
de prisionero a jugador libre quep )
— " —
Interacciones motrices de Coémo aumentar la fluidez EaathtaAr lilacudon Para Zalvar;.éos Pt rmo?luoj !
- . . , rotegiendo a dos jugadores libres tomados de la
Companeros colaboracion intraequipo e Como favorecer la g Jug L
it X lab = mano, durante dos o tres segundos, en su accion
interequipos colaboracion .
e salvar a un prisionero
P de sal P
Aumentando la dificultad para hacer una
Protagonistas Como mejorar la calidad de captura, siendo solamente valido tocar en la
. . las acciones de oposicion espalda de un adversarlo‘
Ad X Interacciones motrices de e lar 1 " Usar una palabra convenida para hacer patente el
versarios . . 6mo regular los encuentros ) . o .
oposicion interequipos e i g g del contacto de una captura (si hubiera coincidencia
entre jugadores en uso de . .
1d J (% . en la palabra, dicha a la vez por dos adversarios,
rol de adversario . .
ambos jugadores que se intentan tocar quedan
libres)
Tabla 2.

Desarrollo de la estrategia del juego el laberinto en triada (Pic et al., 2018). Este juego tambié¢n puede jugarse capturando con una o dos pelotas; en ese caso, se

. , . :
incorporaria la relacion con los objetos.

LABERINTO

con relacion

con relacion

con relacion

Rol Principios de juego Conductas tacticas i X
al otro(s) al espacio al tiempo
En atencion i i i i X
o, Anuncia ausencia de  Se mantiene sin generar espacios .
(organizacion . . . . Espera su actuacion
L , ° actividad de interaccion motriz
1. Conducir a jugadores tactica)

. - - - v =
adversarios a lugares cercanos a Perseguir Persigue a un Reduce el espacio de accion del — Progresa en su accion
espacios de ventaja (trampa) (1, 2, 3) adversario libre adversario dosificando el tiempo

CAPTURADOR 2. Crear superioridad numérica , La accion de intentar tocar
Intentar tocar Intenta tocar a un Acttia sobre el cuerpo del K
3. Progresar en el marcador del . i , al adversario se hace en un
; i 3) adversario libre adversario segun el logro K
numero de jugadores tiempo muy corto
risioneros Tocar a un N .
P X . El contacto senala el lugar del La captura significa avanzar
adversario Hace un prisionero . . .
3) prisionero en el sistema de puntuacion
1. Desviar la atencion de En atenci6n . . . . .
o Anuncia ausencia de  Se mantiene sin generar espacios »
capturadores para ayudar a (organizacion - . = . Espera su actuacion
woad A thctica) actividad de interaccion motriz
ugadores en riesgo Actica
ESQUIVADOR %8 g0 i i
2. Buscar espacios sin riesgos i Trata de alejarse del jugador que »
L. Huir Escapa de un A , Progresa en su accion
3. Disminuir el progreso de le persigue // Se protege detras
K (1,2.3) capturador N - adaptando el esfuerzo
capturas de los adversarios de compatieros prisioneros
e Wy . . . N Sincroniza la accion de
1. Facilitar la actuacion de ¥ Atiende a un Se orienta hacia un compafiero )
PRISIONERO . En atencion (1) - . R salvar que hace sobre ¢l un
liberadores companero libre libre !
companero
Intentar tocar Intenta recuperar a unSe aproxima a un companero Acelera su accion segtin se
(a un companero  compafiero comoprisionero, manteniendo la encuentre mas cerca del
prisionero) (1) jugador libre atencion sobre los adversarios  compafiero prisionero
Tocar a un Recupera a unSe organiza en el espacio como
SALVADOR . compafiero companero comojugador libre (tras levantarse de
N 1. Reequilibrar el progreso en . X K o,
(sobre un compatiero o prisionero (1) jugador libre su ubicacion)
i ¢l marcador de resultados
sobre un adversario) Tocar a un
adversario Recupera a un Se organiza en el espacio como
prisionero adversario como jugador libre (tras levantarse de

(reequilibrio de los jugador libre

resultados) (1)

su ubicacion)
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Consideraciones finales

La emergencia de creatividad (Torrents et al., 2018;
Bondi & Bondi, 2020) precisa de entornos reglados para
generar procesos adaptativos. En este sentido, la triada es
un entorno altamente condicionado por la complejidad
estratégica, enmarcada en situaciones no-habituales de
juego. El uso de juegos triddicos se ajusta a requisitos
competenciales (Navarro-Adelantado y Pic, In press)
que orientan el trabajo para la clase de educacién fisica,
con gran interés para el enriquecimiento a través de la
modificacién de juegos. Partir del censo triddico (Pic y
Navarro-Adelantado, 2017) facilita un disefio de juegos no
exento de enriquecimiento estratégico, con entramados
sociales ‘bisagra’, mas ajustados a las relaciones humanas
convencionales. Algunas de las experiencias triadicas
conocidas, en su versién alternativa (Jorn, 2015), han
transformado situaciones, modificando el juego tradicional
el cortahilos en juego triddico (Navarro-Adelantado y Pic,
2020). También en la misma linea de modificacién se ha
enriquecido un juego triddico (Navarro-Adelantado, 1995)
como el laberinto (Pic, Navarro-Adelantado & Jonsson,
2018), mientras en otros casos, del proceso de disefio se
generaba el juego osos, monos y hormigas (Pic, Navarro-
Adelantado & Jonsson, 2021) con tres nucleos estratégicos
asimétricos, asegurando la relacion fluida entre los equipos.

El disefio y la modificacién de juegos activan procesos
creativos cuando incluyen situaciones no-habituales, porque
generan nuevos problemas. Para solucionar problemas
de disefio (Tabla 1) se necesitan principios organizadores
de juego, debido a su conexién entre los conceptos
estratégicos y los procedimientos (Tabla 2). También, las
situaciones no-habituales (juego el laberinto) suponen un
enriquecimiento motor para la triada motriz, aportando
un desarrollo estratégico reequilibrador especifico. El
reequilibrio de las opciones entre los equipos (Figuras 4
y 5) aflora cuando un bando esta préximo a ganar y los
otros dos bandos coaligan para impedirlo mediante salvar
uno o mas prisioneros adversarios (paradoja). En este
contexto triddico, se distingue un desarrollo estratégico
inicial e intermedio del desenlace que puede conducir a la
climinacion de un equipo; la razén es que a ningan bando
le interesa que quedasen dos equipos (duclo) en juego,
porque la triada aumenta la vulnerabilidad de un jugador
para ser capturado... pero también éste trata de asegurar
para su equipo la continuidad en el juego. Entonces, podria
pensarse en que jugar simétricamente (A«<>B>C, A<>C),
en igualdad de roles y efectivos, conduce a un juego sin
final; esto no sucede gracias a la imperfeccion humana,
que hace que, en la practica, la aplicacién de las soluciones
estratégicas haga posible alcanzar un ganador. En definitiva,
el diseno de juegos es un modelo de optimizacion de

situaciones motrices ricas y de interés para la comprensi(’)n
de los juegos caracterizados por el enfrentamiento de
equipos.
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