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Resumen

El objetivo del presente estudio fue analizar larelacion
entre la preferencia ludica de los participantes de un fes-
tival de juegos y la légica interna de las propuestas. La
coherencia entre la oferta de actividades y las expecta-
tivas de los practicantes es un indice que permite medir
la calidad de cualquier evento. Para ello se administré
un autoinforme de ordenacién de preferencias sobre
aspectos internos de juegos motores a 369 participantes
del Festival Internacional de Juegos de Vitoria-Gasteiz
2007. Los resultados se han comparado mediante un es-
tudio descriptivo gracias a un andlisis praxiolégico de los
187 juegos planteados por la organizacion del festival.
Los resultados indican que la preferencia Iudica de los
encuestados no es coherente con el andlisis interno de
los juegos organizados por el Festival. Los participantes
del estudio prefieren los juegos sociomotores por equi-
pos y priman la diversion sobre el resultado o la victoria
en los juegos. Las propuestas del festival por el contrario
plantean juegos individuales con escasos elementos de
relacion motriz entre sus jugadores.

Palabras clave: preferencia ludica, l6gica interna, jue-
gos motores, festival ludico.
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Abstract

The aim of this study was to analyze the relationship
between playing preference of the participants in
a festival of games and the internal logic of the
proposals. The consistency between the range of
activities and the expectations of the participants
is an index for measuring the quality of any event.
Therefore, self-report of preferences about internal
aspects of motor games was provided by 369
participants at the International Games Festival at
Vitoria-Gasteiz in 2007. The results were compared by
a descriptive study utilizing a praxiological analysis
of the 187 games planned by the festival organizing
committee. The results indicate that the playing
preference of respondents is not consistent with the
internal analysis of games organized by the Festival.
Respondents preferred sociomotor team games and
fun is more important to them than the result or
winning games. However, the games proposed by the
festival are individual games with few motor elements
between the players.

Key words: playing preference, internal logic, motor
games, games festival.
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Introduccion

Los servicios publicos dedicados a la gestién del ocio
cada vez necesitan de mayores indicadores de calidad
y de satisfaccién que les permitan adecuar los progra-
mas a la demanda de los usuarios. La percepcién de
los ciudadanos que participan en eventos publicos es
el referente final para determinar la excelencia de los
servicios programados (Cromptom, Mackay y Fesen-
maier, 1991; Dorado, 2006). El hecho de ser eventos
publicos presenta por una parte la dificultad de que
todos sus servicios son mas sensibles a ser evaluados
por fallos o carencias y por otra parte que los partici-
pantes asumen la obligada calidad de los mismos por
el hecho de ser del sector publico (Cromptom, et al.,
1991; Crompton y Lamb, 1986; Lovelock y Weinberg,
1984). Por otro lado, la satisfaccién se encuentra liga-
da con la motivacién intrinseca, la preferencia de los
participantes y los posibles beneficios estimados por
su practica (Crompton y Love, 1995; Manell y Iso-Aho-
la, 1987; Manfredo, Driver, y Tarrant, 1996).

Los festivales lidicos y deportivos son uno de los
servicios publicos de participacién ciudadana mas po-
pularizados. Encontramos multitud de eventos que
destacan los valores, tradiciones, costumbres o cele-
braciones en paises muy variados culturalmente. El
Deporte para Todos y los Juegos Tradicionales han
sido las temdticas principales en paises como Alema-
nia (Nasser, 1995), en donde los festivales se integran
en las politicas del fomento del deporte. Tanez, por
ejemplo, cuenta con gran variedad de festivales de
verano en los que el aspecto ltdico es un medio para
fomentar tradiciones y costumbres locales (Elloumi y
Parlebas, 2009), permitiendo a sus ciudadanos correr
a caballo, tirar con arco y toda una serie de actividades
tradicionales de la zona. En este caso, el festival permi-
te a las administraciones locales recuperar o reforzar
la identidad etnomotriz de sus habitantes. Ademas de
potenciar habitos o rescatar costumbres, los festivales
de juegos han sido analizados para estudiar compor-
tamientos sociales diversos (Kaneko y Mitra, 2007),
como la aparicién de prejuicios a la hora de ubicar
personas en los festivales o las conductas observadas
durante el transcurso de las actividades por parte de
distintas etnias.

Aprovechando la celebracién de festivales tradicio-
nales de juegos, Renson y Smulders (1981) recopilaron
una extensa cantidad de juegos tradicionales en Ho-
landay Bélgica. La participacién en los festivales de los
propios informantes permitié analizar aspectos subje-
tivos de los usuarios que aportaron informacién muy
valiosa desde el punto de vista sociocultural. Estudios
como el de Vazquez (2010) llegan a plantear este siste-
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ma de organizacién de actividades como ideal para que
la familia se integre y se sensibilice en la educacién de
sus hijos. En nuestro pais el Festival Internacional de
Juegos de Vitoria es uno de los mayores exponentes
de juego en la calle, actividades programadas y apo-
yo institucional (Alonso, Lépez de Sosoaga, Segado y
Argudo, 2010) y ya se ha celebrado su decimoquinta
edicién.

Encontramos en los festivales lidicos una forma
de generar satisfaccién en los ciudadanos y aumentar
su calidad de vida (Baker y Palmer, 2006), siendo un
momento ideal para desarrollar y fomentar el espiritu
de comunidad y disfrute de espacios publicos (Baker
y Palmer, 2006; Skille y Waddington, 2006; Millan,
2009). Mientras se juega se realizan acciones motrices
que al mismo tiempo activan procesos biolégicos, cog-
nitivos, emocionales y sociales (Parlebas, 2001) que
hacen que estos festivales cumplan una funcién social,
de participacién y convivencia de gran calado.

Este caracter holistico que se desprende de la con-
ducta motriz del sujeto que participa plantea la ne-
cesidad de analizar sus preferencias a la hora de pla-
nificar un festival, ya que es un factor representativo
de la demanda y permite identificar cémo, con qué,
donde y con quién quieren consumir o jugar los par-
ticipantes. Por otro lado, los rasgos distintivos de la
légica interna de los juegos motores que se van a de-
sarrollar nos muestran cémo las relaciones de los ju-
gadores con otros elementos del juego motor orientan
distintas conductas dentro de cada uno, aportando
la informacién necesaria para determinar qué rasgos
de l6gica interna son preferidos por los participantes.
Finalmente es necesario entender, como nos apunta
Parlebas (2001), los aspectos externos de la situacién
motriz, como pueden ser los acompafiantes del juego,
que nos indican la forma que los practicantes tienen
de “reinterpretar las practicas a su manera, segin sus
aspiraciones y motivaciones” (p. 307).

Entendemos que una parte de la evaluacién de la
percepcién de la calidad y satisfaccién de los servicios
publicos, en este caso festivales de juegos, se corres-
ponde con la correcta consideracién de estos dos fac-
tores, ademas de aumentar la incorporacién de nuevos
clientes, fidelizar usuarios (tomado como consolidar
los clientes existentes) u optimizar los recursos (Mo-
rales, Hernandez-Mendo y Blanco, 2009).

En este sentido, los juegos motores son las activi-
dades principales que componen los festivales ltdicos,
por lo que el analisis de la preferencia de los participan-
tes debe ser un punto de partida para su planificacién.
Cuando una o varias personas juegan se producen una
serie de relaciones muy particulares, en las que las ca-
racteristicas y motivaciones de las personas orientan
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una parte del desarrollo del juego (Lavega, Lagardera,
Molina, Planas, Costes y Sdez de Ocariz, 2006). Los as-
pectos emocionales, cognitivos, motrices y sociales se
unen en un contexto Unico de relacién interpersonal
(Borehamy Riddoch, 2001; Ginsburg, 2007; Lagardera
y Lavega, 2003; Parlebas, 2001; Navarro, 2002; Stuart,
Gorely y Stensel, 2004). En el estudio de la preferencia
ladica de los participantes, una referencia es la apor-
tada por la perspectiva del Modelo de Disfrute Depor-
tivo en contextos educativos (Garn y Cothran, 2006),
que se basa en el andlisis de los aspectos intrinsecos
o extrinsecos del logro en las tareas segin el grupo
social, etc. Este modelo profundiza sobre el concepto
y el papel de la diversién en los programas de Educa-
ci6én Fisica y Deportiva, de tal manera que descubre
la diversidad de enfoques y factores involucrados. En
cambio, en el estudio de la demanda-preferencia de
los participantes, diversas investigaciones apuestan
por preguntar sobre sus preferencias a los potenciales
participantes con la finalidad de descubrir cémo orga-
nizar el programa que se pretende realizar (Ballesta,
Gomez, Guardiola, Lozano y Serrano, 2003).

Asimismo, otros estudios tratan de descubrir a tra-
vés de cuestionarios cerrados si existe una relacién en-
tre el género y la preferencia por determinados mate-
riales como los juguetes (Martinez y Vélez, 2009). En
esta linea, algunos estudios indican que la preferencia
lddica no es permanente sino que esté sujeta a factores
contextuales que pueden influir en los participantes
(Ortega, 1992).

Esto implica que el hecho de conocer la preferencia
ludica nos mostraria un factor mas a la hora de progra-
mar actividades, pero no el definitivo. Ademads, diver-
sos estudios, como el de Broetto (2005), han revelado
que las diferencias y las similitudes entre los juegos
inciden en la preferencia lidica de los participantes
puesto que la socializacién, la percepcion sobre este-
reotipos de género, las concepciones de lo que es juego
y el propio jugar de los nifios, y el aspecto cognitivo
de los mismos, varian. Otros trabajos encontrados en
la literatura (Ortega, 1992; Mergen, 1991; Campos,
Yukumitsu, Fontealba y Bomtempo, 1994; Saracho,
1994) han profundizado a través de entrevistas y cues-
tionarios sobre la evolucién de las preferencias de los
nifios.

Estos estudios relacionan dichas preferencias con
el género y el tipo de actividades, o con la influencia
de los estilos de aprendizaje. En todos estos casos, la
interpretacién aportada se sustenta en factores psi-
colégicos o versa sobre el concepto que los nifios tie-
nen sobre el juego, el deporte y las relaciones con los
comparieros. Por otra parte, Broetto (2005) analiza
la preferencia ladica para una muestra de 100 nifios,
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simétrica en cuanto a género, en la que pregunta so-
bre diversos factores que pueden aparecer en la pre-
ferencia ludica infantil, como a) con quién prefiere
jugar, b) a qué juegos y qué hace que le gusten esos
juegos precisamente, ¢) qué necesita para jugar, o d)
cudles son los menos preferidos. Sus resultados mues-
tran una clara preferencia por los juegos realizados en
casa con los vecinos o familiares, sin que la presencia
de los adultos aparezca entre sus preferencias. Apor-
ta que tanto nifias como nifios prefieren los espacios
abiertos cuando juegan con grupos mas numerosos a
juegos de reglas, entendidos como motores con reglas
o deportivos (Parlebas, 2001). La diversién es el motor
principal indicado por los entrevistados. Ademas, se
constata la fuerte presencia de los juegos sedentarios
de tipo videojuego.

Todos estos estudios abordan la preferencia ludica
desde un enfoque externo principalmente, sin pro-
fundizar en los aspectos preferidos dentro de la pro-
pia légica interna del juego. Unicamente el estudio de
Broetto (2005) apunta algunos elementos internos
de los propios juegos. Por lo tanto, se puede afirmar
que no se han encontrado estudios que relacionen la
preferencia de los participantes con el anilisis de la
estructura y dindmica de los juegos propuestos. Asi
pues es necesario programar las actividades ladicas
teniendo en cuenta que cada situacién motriz provo-
ca una serie de respuestas y conductas Unicas en los
jugadores. Cada juego deportivo dispone de una légica
interna que orienta a los participantes a la vivencia de
un determinado tipo de procesos y relaciones que van
a originar unos efectos en esos protagonistas (Parle-
bas, 2001, Lagardera y Lavega, 2003), por lo que es-
tos elementos que los componen deben ser tenidos en
cuenta para valorar la preferencia lddica y comprobar
que tanto preferencia como logica interna siguen las
mismas pautas.

En este sentido, con la finalidad de determinar la
preferencia ladica en cualquier franja de edad precisa-
mos de informacién sobre aspectos relacionados con la
persona (concepcion de diversidon, comparieros de jue-
gos, etc.), pero debe ser completada por la preferencia
en relacién a los rasgos distintivos de la 16gica interna
de los juegos deportivos (tipo de interaccién motriz,
espacios empleados, uso de materiales, imperativos
temporales, etc.). El anlisis de las situaciones motri-
ces programadas debe ser el segundo paso, el que nos
confirme que la preferencia ludica externa e interna y
las situaciones motrices practicadas van de la mano.
La oferta y la demanda deben ser coherentes.

Teniendo en cuenta lo aportado, el objetivo del pre-
sente estudio es analizar la preferencia ludica de los
participantes de un festival internacional de juegos
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y la relacién de esta preferencia respecto a las situa-
ciones motrices lidicas que dicho festival propone.
En este sentido, la coherencia entre ambos aspectos
determinaria una parte del grado de calidad percibida
y, en consecuencia, la satisfaccion respecto al evento
ladico, puesto que los juegos programados respetarian
las preferencias de los participantes. Asi, nos plantea-
mos las siguientes preguntas de investigacién:

1. ;Qué tipo de relaciones motrices prefieren los
usuarios? ;Responden las actividades programadas a
esta preferencia?

2. ;Qué preferencia muestran los usuarios sobre ga-
nar, perder o divertirse en las actividades realizadas?
¢Responden a esta preferencia las actividades progra-
madas?

3. ;Qué tipo de acciones motrices prefieren los usua-
rios? ;Responden a esta preferencia las actividades
suscitadas por el programa del festival?

Material y Métodos
Participantes

Respecto a la distribucion de los participantes en el
estudio respecto al género, se registr6é un 52,2% de ni-
fios y un 48,5% de nifias. Ademds, se les preguntaba
si era la primera vez que participaban en el festival,
encontrando que el 78,6% de los encuestados ya habia
participado en el festival otros afios. La distribucién
de las caracteristicas de los participantes del estudio
muestra los siguientes datos respecto a la edad (Tabla
1). Como se puede observar, el mayor porcentaje de
participantes se sitda entre los 9-10 afios y los 13-14
afos (69,9%). A partir de los 16 afios, la participacién
en las actividades fue minima (5,7%), no encontrando
apenas participantes fuera de estas edades.

Ademas, se analizaron las 187 situaciones motrices
del XII Festival Internacional de Juegos de Vitoria-
Gasteiz (FIJVG) y un total de 369 autoinformes so-
bre preferencia ludica. El FIJVG se desarrolla en un
contexto urbano, aprovechando las distintas plazas
y jardines del centro de la ciudad de Vitoria. De esta
forma la organizacién emplaza zonas de juegos dis-
tintos segun las zonas donde se practique. Es de des-
tacar la facilidad de acceso a las zonas por la cercania
de ellasyla posibilidad de ir a pie a cada a una de ellas.
El festival se desarrolla en el mes de julio, siendo de
coste econémico nulo para todas las personas que de-
seen participar o utilizar los materiales de juego. Este
festival estd considerado como uno de los mas rele-
vantes en cuanto a recursos destinados, popularidad
y actividades propuestas.

cultura

Tabla 1. Distribucion de frecuencias y porcentajes de la edad
de los participantes del estudio

Frecuencia Porcentaje
Validos 5-6 afos 3 0,8
7-8 anos 15 4,1
9-10 afios 66 17,9
11-12 afos 103 27,9
13-14 afios 89 24,1
15-16 afios 69 18,7
>16 afios 21 5,7
Total 366 99,2
Perdidos 3 0,8
Total 369 100,0

Instrumentos y procedimiento
Analisis de las situaciones motrices

Para el anélisis de las situaciones motrices ladicas se
utiliz6 una hoja de registro en la que se cuantificaron
las actividades en funcién de los criterios de anali-
sis praxiolégico (Parlebas, 2001; Lagardera y Lavega,
2003; Alonso et al., 2010; Lépez de Sosoaga, 2010). Se
siguié el paradigma sistémico-estructural para el ana-
lisis e interpretacién de los datos. Se distinguieron los
siguientes elementos de l6gica interna en el analisis de
las situaciones motrices ludicas del FIJVG (Lagardera
y Lavega, 2003; Parlebas, 2001; Navarro, 2002):

1. Tipo de juego motor: partiendo del paradigma
de nuestra investigacién, encontramos juegos indivi-
duales o psicomotores, juegos cooperativos, juegos de
oposicién, juegos de cooperacién-oposicién. Se regis-
traron los juegos sedentarios (sin intervencién signifi-
cativa ni esencial en el juego) con el fin de cuantificar
las propuestas sin motricidad, a pesar de no encon-
trarse dentro de la categoria de juego motor.

2. Red de comunicacién motriz: concreta el tipo de
relaciones que se establecen dentro de cada juego mo-
tor. Existen redes exclusivas (la relacién motriz con
los demds jugadores no cambia), ambivalentes (situa-
ciones en las que los jugadores pueden colaborar u
oponerse en el mismo juego, como por ejemplo en el
juego de las cuatro esquinas), estables (las relaciones
no cambian en el juego, como en los duelos por equi-
pos como el futbol) o inestables (las relaciones si que
pueden cambiar, pasando de ser comparfieros a adver-
sarios), cada una con obligaciones diferentes.

3. Red de cambio de rol: indica el namero de posibles
variaciones en las funciones de los jugadores mientras
juegan. Asi, la red de roles fijos se caracteriza por la

CCD 16 1 ANO 7 1 VOLUMEN 6 I MURCIA 2011 I PAG. 15 A 25 1 ISSN: 1696-5043



inexistencia de cambios en el transcurso el juego; la
red local, porque en caso de haber cambio éste se rea-
liza dentro de un mismo equipo; y la red de cambio ge-
neral, porque los cambios son de equipo o de funcién
durante el juego.

4. Red de interaccién de marca: nos indica qué re-
laciones se tienen en cuenta para ganar o perder. Asi,
se distinguen la red antagénica (acciones de marca de
oposicién, como un disparo a porteria), cooperativa
(acciones de marca cooperativas, como un pase a un
compariero) y mixta (acciones en las que se premian
tanto las cooperativas como la de oposicion, tal es el
caso del juego tradicional del marro).

5. Acciones motrices: se distribuyen las acciones de
juego principales y necesarias para la realizacién de
cada juego. Se permite una distribucién abierta y pos-
teriormente agrupada. Se tomé como accién motriz
predominante la que implicaba la consecucién de la
meta del juego, debido a que no se podian analizar de
forma sistematica todos los juegos para varias perso-
nas y durante los dias del festival.

La observacién de las imdgenes y el registro de las
variables se realizé por parte de tres observadores
externos que siguieron un proceso de entrenamiento
(Anguera et al., 2000; Anguera et al., 2003) y valida-
cién. Una vez cumplidos los criterios de confiabili-
dad intraobservador e interobservador de referencia
(95%), se registraron en una hoja Excel 2003 las dife-
rentes variables analizadas. Tras ser filtradas en este
programa, se trasladaron al paquete Spss v. 15 para su
analisis estadistico.

Anadlisis de la preferencia ludica

Se utiliz6 un autoinforme validado por expertos en
el que se debia ordenar la preferencia ladica respecto
a cinco bloques de opciones. El autoinforme se cons-
truyé siguiendo el marco tedrico de referencia para el
andlisis de légica interna y externa. Ademds, se rea-
lizaron diversas entrevistas con preguntas abiertas a
profesionales de la ensefianza, gestién y nifios de eda-
des comprendidas entre los 9 y los 16 afios, determi-
nandose mediante analisis de contenido los bloques de
opciones. Construidos dichos bloques de preguntas,
un experto en didéctica de las matemdticas revisé la
férmula de ordenacién por nimeros, determinando su
viabilidad.

Una vez que el encuestado aceptaba participar, se le
explicaba el cuestionario y se le administraba uno. No
habia limite de tiempo para rellenarlo y el encuestador
se quedaba cerca por si habia alguna duda. La forma
de realizarlo implicaba ordenar las siete opciones que
cada bloque tenia. En funcién de la preferencia, se es-
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cribia entre un 7 si la opcién le gustaba mucho o la
preferia, y un 1 si no le gustaba ni lo preferia. No se
podia repetir el mismo nimero para una opcién, por
lo que ordenaban segun el nimero mds cercano a su
preferencia. Los seis bloques de opciones preguntaban
por:

1. Ordena del 1 al 7 qué prefieres hacer cuando jue-
gas, ordenando las opciones Competir, Jugar solo, Di-
vertirme aunque pierda, Cooperar juntos, Jugar por
equipos, Ganar el juego y Jugar contra alguien.

2. Ordena del 1 al 7 los sitios que prefieres para ju-
gar, ordenando las opciones En la calle o una plaza, En
la montafa o en el campo, En instalaciones deporti-
vas, En la piscina, En un parque, En el patio del colegio
y En casa.

3. Ordena del 1 al 7 con qué materiales prefieres ju-
gar, ordenando las opciones Juguetes comprados, Pe-
lotas o balones, Videojuegos, Sin materiales, Hincha-
bles, Cuerdas y aros, Bicicleta o patines.

4. Ordena del 1 al 7 con quién te gustaria mds ju-
gar, ordenando las opciones Profesores, Amigos co-
legio, Amigos vecinos, Mis padres, Mis abuelos, Mi/s
hermano/s, Comparieros de equipo.

5. Ordena del 1 al 71o que més te gusta hacer cuando
juegas, ordenando las opciones Nadar, Correr, Trepar o
escalar, Hacer punteria o lanzar objetos, Saltar, Bailar,
Montar en bici o patinar. Como resultado de estudios
exploratorios previos se seleccionaron estas acciones
como mas repetidas en cuanto a preferencia lidica se
refiere.

Cada bloque trataba de obtener informacién sobre
l6gica interna y externa para las formas preferidas en
el juego (ganar, cooperar, perder, diversién, equipos,
etc.), espacios, materiales, compafieros de juegos y ac-
ciones motrices preferidas al jugar, asi como acompa-
fiantes del juego y tipos de materiales.

Se administr6 el autoinforme a todos los participan-
tes que se encontraban jugando en los distintos lugares
preparados por la organizacién durante los tres dias
centrales del festival, pero por cuestiones de funciona-
lidad no se accedi6 al 100% de los mismos. Debemos
tener presente la duracién de varias jornadas, asi como
la realizacién en espacios abiertos del festival. Estos
factores imposibilitan el control de todos los partici-
pantes y por lo tanto del acceso a los mismos. Antes de
realizar el mismo, el encuestador se aseguraba de que
el encuestado habia participado ya al menos durante
una jornada del festival. Asimismo, con el objeto de
estimar el nimero de participantes a encuestar, se rea-
liz6 un estudio previo del namero y tipo de actividades
que tienen lugar en plazas emblematicas del centro de
la ciudad, de forma que se recogen datos de todas ellas
en funcién del namero de actividades que se practican
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en cada una. Estos datos orientaron a los investiga-
dores para calcular el nimero de encuestadores por
lugar de juego, asi como el numero de cuestionarios
a administrar. La organizacién del mismo autorizé
oficialmente la elaboracién del estudio y el registro de
imdgenes, administracién de cuestionarios y publica-
cién de los datos. Este hecho se comunicaba a los adul-
tos a cargo de los participantes y se les solicitaba, no
obstante, consentimiento oral para la realizacién del
autoinforme.

Analisis estadistico

Para el analisis de los datos, una vez filtrados y de-
purados, se utilizaron célculos descriptivos (media
y desviacién tipica) para a) las caracteristicas de los
participantes, b) el ntumero de juegos analizados, ¢)
las caracteristicas de los rasgos distintivos de la l6gica
interna de cada juego y d) caracteristicas de la prefe-
rencia ladica de los participantes. En todos los casos se
utilizé el paquete estadistico SPSS version 15.

Resultados y Discusion

¢Qué tipo de relaciones motrices prefieren los usua-
rios del FIVG? ;Responden las actividades programa-
das a esta preferencia?

Los participantes valoraron la forma de relacién mo-
triz dentro de un juego. Se busca conocer c6mo pre-
fieren jugar: en solitario o estableciendo relaciones
motrices con otras personas. Tal y como se observa en
la Tabla 2, la relacién que muestra un valor mas ele-
vado es “Jugar por equipos” seguido de “Cooperar”.
Cabe resefiar que el valor de preferencia mas bajo es
el referido a “Jugar solo”, que obtiene una puntuacién
media de 1,79 sobre 7. En definitiva, los participan-
tes prefieren actividades en grupo, bien por equipos
o cooperando. No desean jugar en solitario, quieren
jugar con los demas.

Los resultados del andlisis de 16gica interna de los
juegos motores del FIJVG referentes a las formas de
relacién promovidas por la organizacién del festival
se muestran en la Figura 1. Se constata un absoluto
predominio de los juegos individuales sobre las otras
tres posibilidades (44,4%). Los juegos motores indi-
viduales o psicomotores son situaciones en que no se
interactdia con otros jugadores. Esta tendencia mayo-
ritaria encontrada en el festival obliga al jugador a ac-
tuar sin que sea necesaria la presencia de otro jugador
que se oponga o que colabore. Puede darse competi-
cién o no, pueden jugar a la par (en comotricidad si-
multdnea), pero no se influyen de manera motriz. Se
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trata de una familia de juegos en la que los jugadores
tienden a imitar un estereotipo motor y su ejecucién
(Parlebas, 2001; Elloumi y Parlebas, 2009; Lépez de
Sosoaga, 2010). Generan situaciones de repeticién
de acciones en busca del mejor resultado posible. Son
ejemplos de este tipo de juegos: la rana, la peonza o
los juegos malabares. Durante los mismos se generan
acciones de gran predominancia propioceptiva en las
que es necesario el control de las respuestas motrices
(Lagardera y Lavega, 2003). La precisién o la punteria
son capacidades asociadas a estos juegos. Requieren
conductas que potencian el autoesfuerzo y la supera-
ci6én de un reto.

Las situaciones motrices basadas en carreras y lan-
zamientos son las que predominan en el festival. En
cambio, las situaciones de colaboracién (6,4%), las
de colaboracién-oposicién (1,6%) y las de oposicién
(4,3%) (1 contra 1, 1 contra todos o todos contra to-
dos), apenas estan representadas. Durante las mismas
se desencadenan procesos asociados a la interaccién
motriz y emocional de los participantes, la toma de de-
cisiones estratégicas o la adecuacién a diferentes situa-
ciones de juego. Este resultado parece contravenir lo
expresado por los encuestados en la preferencia ludica
cuando eligen mayoritariamente las opciones “Coope-
rar juntos” y “Jugar por equipos” y postergan la opcién
‘Jugar solo”. Los nifios expresan su deseo de compartir
juegos con los demds y la organizacién del festival pro-
pone juegos individuales de manera predominante.

Ademds, la finalidad del festival, segun lo expre-
sado por la organizacién, es que se potencie el juego
en convivencia y en grupo (Alonso et al., 2010). Esto
pone de manifiesto que la filosofia perseguida por la

Tabla 2. Valores indicados sobre la preferencia en las
relaciones y diversion

Media Desuv. tip.
Relacion competir 3,62 1,979
Relacion jugar solo 1,79 1,473
Relacién cooperar 4,53 1,513
Relacion equipos 4,86 1,627
Relacién contra 3,83 1,630

Tabla 3. Distribucién de frecuencias Red Cambio de Rol

Frecuencia Porcentaje
Validos Fijo 103 55,1
Local 3 1,6
General 0 0
Total 187 100,0

Nota: se han excluido los juegos no motores.
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Figura 1. Distribucién de los tipos de juegos motores respecto a la aparicion
en el FUVG.

organizacién del festival y la preferencia ludica de los
participantes se ajustan y coinciden. Sin embargo, la
falta de relacién entre los participantes que subyace
en los juegos programados va en contra de ambas con-
sideraciones. Por lo tanto, pareceria légico que las si-
tuaciones sociomotrices fueran las propuestas ludicas
predominantes, si se quiere atender al deseo de la de-
manda y a la finalidad del festival. Esto parece corro-
borar lo sefialado por Broetto (2005) en el sentido de
que los juegos mds demandados por los nifios son los
denominados “de colaboracién con oposicién” (fatbol,
baloncesto, voleibol, etc.). Los dos estudios expresan
la preferencia de los nifios de jugar de manera socio-
motriz antes que jugar en solitario.

Sia este dato le sumamos el resultado de la pregunta
realizada a los participantes de “Con quién has venido
al festival” (Fig. 2) y de la preferencia ludica respecto
a los compartieros de juego (Tabla 4), podemos obser-
var que los participantes acudieron al festival acom-
pariados de los amigos del colegio (59,3%), seguido de
los hermanos (11,2%) y de otros familiares a mucha
distancia. Este dato parece corresponderse con la edad
mas representativa de los participantes del estudio
que era la franja entre los 11 y 16 afios, en la que el
grupo de amigos es determinante en la realizacién de
précticas lidicas. La Tabla 4 nos muestra cémo la pre-
ferencia ludica es coherente con lo expresado, ya que
se le otorga a la presencia de amigos del colegio en el
juego una puntuacién media de 5,91 y alos amigos del
vecindario una media de 4,32, siempre sobre 7. Por ul-
timo, se observa que la segunda preferencia es la de ju-
gar con comparieros de equipo (4,78), lo que refuerza
todavia mas la preferencia por juegos sociomotrices.

¢Qué preferencia muestran los usuarios del FIJVG
sobre ganar-perder o divertirse sin competir en las
actividades realizadas? ;Responden a esta preferencia
los juegos programados por el festival?

De nuevo se estudian los datos del anélisis de pre-
ferencia lddica, concretamente los referidos al bloque
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Figura 2. Distribucion de frecuencias respecto a las personas que habian
acompanado a los participantes del estudio.

Tabla 4. Medias encontradas para la preferencia sobre las
personas a la hora de jugar

Media Desuv. tip.
Jugadores profesor 1,83 1,580
Jugadores amigos cole 5,91 1,612
Jugadores amigos y vecinos 4,32 1,674
Jugadores padres 3,62 1,527
Jugadores abuelos 3,14 1,642
Jugadores hermanos 4,36 1,565
Jugadores equipo 4,78 1,665

de relaciones motrices del cuestionario en las opciones
de “Cooperar juntos, “Ganar el juego” y “Divertirme
aunque pierda”. Los resultados obtenidos se comparan
con el analisis praxioldgico de las actividades en lo re-
lativo a red de marca cooperativa y antagénica.

Si se observa nuevamente la Tabla 2, los participan-
tes prefieren la diversion por encima de otras posibili-
dades a la hora de jugar; incluso prefieren perder, pero
divirtiéndose. Este aspecto coincide con el estudio de
Broetto (2005), en que a la pregunta de “qué era lo que
mas le gustaba de su juego favorito”, 32 respuestas (N
= 151) dijeron que les parecia divertido. En el mismo
sentido, los datos aportados en esta investigacién rei-
teran que la diversion es el factor que mas presencia
tiene en la preferencia ludica, aspecto también des-
tacado por Garn y Cothran (2006) en contextos edu-
cativos. Entendemos que el factor “diversién” es una
linea de investigacién en la que se debe profundizar
en los estudios futuros sobre la evaluacién de eventos
ladicos, por la relevancia que muestra en los datos del
presente estudio, asi como la diversidad de elementos
que pueden confluir en la propia diversién (Ortega,
1992). Ademais, entendemos que la orientacién de las
actividades de suscitar vivencias de emociones positi-
vas debe ser otro de los factores en los que profundizar
para futuros estudios en torno al juego deportivo.
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Asimismo, los datos recogidos muestran una discre-
ta preferencia de los participantes por “Ganar el jue-
g0” (3,99), que concuerda con las opciones “Competir”
(3,62) y “Jugar contra alguien” (3,83), siempre con
valores inferiores al obtenido por la diversién (“Diver-
tirme aunque pierda”). Ademas, la opcién “Colaborar
juntos” obtiene una presencia relevante (4,53). En
este caso se trata de situaciones motrices de caracter
cooperativo, con un reto conjunto a superar y sin la
oposicién directa de otras personas. Todos estos datos
refuerzan, por una parte, el argumento esgrimido en
el punto anterior sobre la preferencia de los partici-
pantes por jugar en presencia de otras personas, tanto
en equipos como para colaborar en un reto. Por otra
parte, la competicién y el hecho de ganar el juego no
conforman un elemento de relevancia, a pesar de estar
presente. Estos datos, al igual que los presentados por
Garn y Cothran (2006), revelan la necesidad de incor-
porar en la evaluacién de los eventos ludicos preguntas
sobre la motivacién intrinseca y la percepcién de com-
petencia en la tarea de los participantes que complete
y profundice el factor de la diversién.

Estudios como el de Alonso et al. (2010) animan a
que en cualquier propuesta ludica como el festival es-
tudiado se introduzcan juegos con redes de cambio de
rol general y con redes de comunicacién motriz inesta-
bles, asociadas a cambiar de comparieros o adversarios
durante la partida; circunstancia que favorece la pro-
yeccién socializadora de la experiencia y la efervescen-
cia social y emocional.

Los resultados obtenidos para esta variable (Tabla
3) muestran que no se han encontrado redes de rol
general, de tal manera que el jugador no cambia de
equipo ni de rol mientras juega. Ejemplos de juegos de
red de cambios de rol general son La cadena, El gavildn
o La pelota cazadora (Lagardera y Lavega, 2003), que
no se han encontrado en este estudio. Predomina, por
tanto, la red de cambio de rol fijo (103 juegos) en la
que el jugador siempre realiza la misma funcién, de-
tenta el mismo rol. Esto indica que los participantes
del festival no han podido disfrutar de juegos motores
en los que hubiera cambios en las funciones globales
del juego. En este sentido, la preferencia ludica regis-
trada sugiere que el jugador detente diversos roles que
le obliguen a adaptarse a distintas funciones estraté-
gicas y a experimentar situaciones motrices variadas
(Lagarderay Lavega, 2003; Navarro, 2002, 2006). Este
aumento del bagaje motor da la oportunidad de expe-
rimentar el amplio abanico de posibilidades ludicas y
concuerda con las recomendaciones para que un juego
sea educativo, divertido y original (Stuart et al., 2004;
Boreham y Riddoch, 2001; Lavega et al., 2006; Lavega
y Lagardera, 2005).
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Asimismo, los juegos con redes de comunicacién
motriz ambivalentes y con cambios de rol general no
estan presentes en el festival, cuando dichos juegos se
caracterizan porque la competicién y el binomio ganar-
perder carecen de importancia y la diversién esta po-
tenciada debido a que las relaciones que se establecen
son paradéjicas (permitiendo que los jugadores sean al
mismo tiempo compafieros y adversarios) y los cam-
bios de papel son continuos, pasando constantemente
de perseguir a capturar, de huir a salvar, etc. Tal y como
hemos sefialado anteriormente, los participantes tam-
bién prefieren la diversién y la practica en grupo.

Si estudiamos la red de interaccién de marca de los
juegos propuestos como un apartado mds del anali-
sis praxioldgico, se obtiene informacién sobre c6mo
se consigue el éxito en cada juego, es decir, sobre la
manera en la que los jugadores consiguen sus puntos
u objetivos del juego. Puede ser a través de acciones
cooperativas (por ejemplo conseguir 10 pases seguidos
con la pelota sin que la robe el equipo contrario), anta-
gonicas (marcar un gol o robar un partiuelo en El Roba-
colas) o bien mixtas (se consiguen puntos por acciones
cooperativas y antagénicas). Este elemento de logica
interna es uno de los de mayor interés para el analisis
de los juegos sociomotores del festival, ya que el ca-
racter antagoénico, cooperativo o mixto de las acciones
que provocan la ganancia de los juegos privilegia una
serie de conductas u otras.

El andlisis praxiolégico de las redes de interaccién
marca pone al descubierto la igualdad entre la red an-
tagénica y la cooperativa (Fig. 3) en las propuestas la-
dicas del festival. Cabe recordar que este elemento de
légica interna sélo puede darse en situaciones socio-
motrices. La red mixta no se ha encontrado en los 187
juegos registrados. Pensamos que la propuesta de la
organizacién del festival se contradice con la preferen-
cia mostrada por las personas encuestadas en el senti-
do de “Cooperar en grupo” y “Jugar por equipos” antes
que “Ganar el juego” y “Jugar contra alguien”. Las dos
primeras opciones privilegian la red cooperativa y las

Frecuencia
£ o oo

N

Antagonica Cooperativa

Figura 3. Frecuencias de los tipos de red de marca encontrados.
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Tabla 5. Medias encontradas para la preferencia sobre las
acciones preferidas a la hora de jugar

Media Desv. tip.
Accion correr 4,30 2,198
Accién nadar 4,40 1,804
Accién trepar 3,93 1,862
Accién punteria 3,78 1,989
Accidn saltar 3,61 1,519
Accion bailar 3,20 2,257
Accién patinar-bici 4,83 1,850

Tabla 6. Distribucion de frecuencias referidas a la accion
motriz necesaria para realizar el juego

Frecuencia Porcentaje
Lanzamiento 31 16,6
Pedalear 8 4,3
Patinar 1 0,5
Andar-correr 7 3,7
Pescar (imitar) 5 2,7
Transportar 2 1,1
Derribar objeto 1 0,5
Golpear con implemento 8 4,3
Cortar tronco 1 0,5
Levantar peso 2 1,1
Equilibrio 4 2.1
Construir (imitar) 4 2,1
Escalar-trepar 3 1,6
Otras 27 14,4

dos dltimas, la red antagénica. Ademas, la preferencia
relacionada con “Competir” tiene valores inferiores a
las mencionadas anteriormente (ver Tabla 2).

Por lo tanto, si se quiere ajustar la preferencia mos-
trada por los participantes con la propuesta de la orga-
nizacién del festival se deberia potenciar més la coope-
racién en grupos o las actividades por equipos. Como
expresan Lagarderay Lavega (2003), el espiritu coope-
rativo deberia potenciarse mediante juegos sociomo-
tores con una red de interaccién de marca cooperativa,
ya que esa estructura orienta a los jugadores a buscar
comparieros para conseguir el reto. Asimismo, la red
mixta, que ofrece la posibilidad de mejorar el pensa-
miento estratégico por la variedad en las alternativas
de éxito, ni tan siquiera esta representada.

¢Qué tipo de acciones motrices prefieren los usua-
rios del FIVG? ;Responden a esta preferencia las acti-
vidades programadas del festival?

Otro apartado sobre la preferencia ltdica en el FIJVG
es el referente a las acciones motrices (Correr, Nadar,
Trepar o escalar, Hacer punteria o lanzar objetos, Saltar,
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Bailar y Patinar o montar en bicicleta). En la Tabla 5 se
muestran los resultados obtenidos respecto a qué accio-
nes preferian los participantes del estudio. Por un lado,
destaca la presencia de las acciones motrices de “Pati-
nar-montar en bicicleta” (4,83), “Nadar” (4,40) y “Co-
rrer” (4,30). Por otro, los valores menos considerados se
refieren a las acciones motrices de “Bailar” (3,20), “Sal-
tar” (3,61) y “Hacer punteria o lanzar objetos” (3,78).

Estos datos se deben relacionar con los resultados
del analisis praxioldgico de las actividades propuestas
por la organizacién del festival, lo que permite deter-
minar la accién motriz predominante de cada juego.
Asi, la Tabla 6 muestra las acciones motrices en los
juegos motores registrados a través del analisis praxio-
l6gico. Se vuelve a recordar que se registraron 187 jue-
gos motores que podian contar con diversas acciones
motrices dentro del juego, pero que Unicamente se
contabilizaron las que estaban directamente relacio-
nadas con la consecucién de la meta.

Tal y como muestra la Tabla 5, encontramos juegos
con acciones muy diversas, como levantar pequefios
pesos, construir legos gigantes, escalar o trepar. Sin
embargo, se observa que el lanzamiento es la accién
de juego mds determinante y mds repetida (16,6%).
Este resultado guarda coherencia con el predominio de
juegos individuales comentado con anterioridad. Los
golpeos y montar en bici se revelan como los siguien-
tes mds repetidos pero ya alejados del valor obtenido
por el lanzamiento (ambos con un 4,3%).

A pesar de que es necesario considerar estos datos
con relativa cautela debido a la gran cantidad de ac-
ciones que intervienen en 187 juegos motores, se ob-
serva una cierta desconexion entre la propuesta de la
organizacién del festival y la preferencia ludica de los
participantes. De tal manera que el “Hacer punteria
o lanzar objetos” es la accién motriz mas propuesta,
pero no estd entre las primeras opciones de preferen-
cia de los participantes como correr, nadar, patinar
o montar en bicicleta. Pero esta variedad podria ser
mucho mas rica si se equilibra con otras de caracter
sociomotor, es decir, con la participacién de otras
personas de manera directa en el juego, tal y como ha
mostrado la preferencia ladica respecto a las acciones
motrices de juego.

Conclusiones

1. Los participantes del estudio prefieren los juegos
sociomotores en los que existen equipos y en los que el
hecho de ganar o perder no sea lo relevante, puesto que
anteponen la diversién a todo lo demas. Sin embargo,
en la propuesta del festival predominan los juegos psi-
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comotores o individuales en los que la comunicacién
con los demas se refiere tan solo a la espera de turno y
que potencian la comparacién de resultados sin parti-
cipacién por equipos. La opcién “Jugar solo” ha sido la
menos elegida entre los encuestados.

2. El “Divertirme aunque pierda” es la opcién mas
destacada en la preferencia ludica. Esto implica que
la diversién deberia orientar cualquier programacién
ltdica a jugar con red de cambios de rol generales y lo-
cales, ademas de redes de comunicacién motriz ambi-
valentes, que reducen el valor de ganar-perder el juego.
Esta preferencia no se ve desarrollada suficientemente
en los juegos motores del festival puesto que los juga-
dores mantienen el rol fijo y la red estable, propios del
juego individual.

3. Los participantes prefieren colaborar para con-
seguir un reto antes que competir o ganar el juego.
Por el contrario, la presencia de juegos cooperativos
es muy reducida en la propuesta de la organizacién
del festival. Ademas, el analisis de la red de marca in-
dica equilibrio entre las propuestas de red de marca

cultura

antagoénica y cooperativa, cuando la preferencia ludi-
camostrada orienta a un desequilibrio mayor haciala
cooperacion.

4. Las acciones motrices preferidas han sido las de
patinar y andar en bicicleta, seguidas de correr y nadar.
El programa del festival determina la accién motriz de
lanzamiento con punteria como la més repetida, por lo
que tampoco existe coherencia en este aspecto.
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