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Resumen

Este estudio desvela los rasgos representativos de los 

juegos y su relación con el contexto sociocultural que 

refleja la obra Días geniales o lúdicros de Rodrigo Caro, 

del siglo XVII español. Se analizan 59 juegos desde una 

perspectiva etnomotriz, tomando tres objetos de estu-

dio: material, espacio, y tiempo, desde de la perspectiva 

de la lógica interna (texto) y también desde la óptica de 

la lógica externa (contexto). Se observan diferencias en 

los juegos según categorías de edades (infantil, juvenil 

y adulto) y se constata que todavía se encuentran lejos 

los rasgos que caracterizan al deporte moderno, se em-

plean pocos materiales de juego de uso especializado 

y se comparten espacios artificiales y el uso de zonas 

abiertas, situadas mayoritariamente en la misma loca-

lidad, no siendo de uso exclusivo para estos juegos. En 

relación al tiempo, se observa la ausencia del control y 

rigidez temporal de los juegos, así como una organiza-

ción temporal abierta y cerrada respecto al ritmo del 

calendario festivo.  

Palabras clave: juego tradicional, praxiología motriz, 

etnografía, juego deportivo

Abstract

This study reveals typical features of the games 

and their relationship with the socio-cultural context 

from the book Días geniales o lúdicros by Rodrigo 

Caro, of the Spanish seventeenth century. 59 games 

are analyzed from an ethno-motor perspective. Three 

objects of study are discussed: material, space, and 

time, from the perspective of both internal logic (text) 

and external logic (context). Differences among the 

games are observed according to age categories. It 

is apparent that the games are still far from having 

the features of modern sports. Few specialized game 

materials are used. Artificial spaces and open areas, 

nonexclusive for the games, are borrowed mostly at 

the same locality. Regarding time, lack of control and 

temporal rigidity of the games is observed. An open 

and closed temporal organization with respect to the 

holiday calendar can also be seen.

Key words: traditional games, motor praxelogy, 

ethnography, sports game
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Introducción

Rodrigo Caro (RC) en Días geniales y lúdicros (1626) 
describe una serie de juegos corporales que constitu-
yen un cuerpo compacto para la investigación de la 
cultura lúdica de esa época. Esta investigación profun-
diza y complementa el estudio de Lavega y Navarro 
(2015) en torno a los sistemas de interacción motriz 
que corresponden a estos juegos y su relación con la 
edad y género de los protagonistas de comienzos del 
siglo XVII en España. Para ello, la atención se dirige 
hacia otros aspectos referidos a la cultura espacial, 
temporal y material reflejados en esos juegos. Se tra-
ta de desvelar las propiedades que reflejan las reglas 
lúdicas (lógica interna) de los juegos y su relación con 
las normas sociales (lógica externa) (Lévi-Strauss, 
1974/1992; Parlebas, 2001).

Examinar la cultura material de los juegos de RC es 
la manera de relacionarse los personajes con los ob-
jetos (Parlebas, 2003, 9; 2009). Las técnicas corpora-
les mencionadas por Mauss (1991), al concretarse en 
culturas motrices, se basan también en culturas ma-
teriales (Sarmiento, 2007; Warnier, 2001, 2011) que 
reflejan la manera de entender el mundo de sus prota-
gonistas (Tisseron, 1999). De ahí el interés de identi-
ficar si los juegos emplean o no objetos, y en caso afir-
mativo averiguar la procedencia del material, así como 
el proceso de elaboración seguido.

El espacio en los juegos también responde a una 
construcción cultural que ayuda a identificar el mundo 
de la sociedad en el que se práctica. Hall (1966/1989) 
destaca el espacio como una manera de comunicarse 
que contiene información escondida (‘dimensión ocul-
ta’) que debe desvelarse. Así, el espacio lúdico cons-
tituye un entorno cargado de significación motriz y 
también social, lleno de metáforas que contribuyen a 
la socialización. Desde el punto de vista interno será 
conveniente diferenciar las reglas de los juegos con 
espacios individuales (espacio psicomotor) o con es-
pacios colectivos (espacio sociomotor). En los juegos 
sociomotores se podrá identificar si los jugadores bus-
can como objetivo a alcanzar un espacio humano fijo, 
humano móvil o bien espacio artificial fijo’, ‘artificial 
móvil’ (Parlebas, 2001). En los juegos de oposición 
será de interés identificar la ‘distancia de guardia’ que 
separa a los contrincantes antes de empezar el juego; 
mientras que en los juegos de cooperación-oposición 
se deberá localizar la distancia de carga que permiten 
las reglas. También será de ayuda localizar si el juego 
aporta un espacio sin imprevistos (estable) o con in-
certidumbre (inestable). Desde una perspectiva exter-
na la contextualización del espacio se realizará a partir 
de identificar la localización del juego (interior o exte-

rior de la casa); y su acondicionamiento (no prepara-
do en la localidad o naturaleza; semiacondicionado o  
especializado).

El último elemento de análisis es el tiempo, que tam-
bién permite identificar la construcción de símbolos 
que contienen las reglas de los juegos (Elías, 1989, 27).  
El autor insiste en el concepto de tiempo social, que he-
mos compartido y aprendido a través de una transfor-
mación de las sociedades (20-23, 130). Precisamente 
la transformación de los juegos tradicionales en fu-
turos deportes en los siglos XVIII y XIX supone una 
mutación del tiempo en un símbolo de coacción cuya 
función es controlar y cuantificar las intervenciones. 
De ahí el interés por identificar si los juegos tienen 
presencia o ausencia de una contabilidad o marcador 
final, y en caso afirmativo identificar el modo en cómo 
concluye la partida (por tarea finalizada, puntuación 
límite, tiempo límite o puntuación-tiempo límite) 
(Parlebas, 2001). Paralelamente las reglas organizan 
otras fórmulas temporales sutiles, como cuando utili-
za un agregado al resultado final del juego.  Es el caso 
del premio o del castigo. Lavega (1995) estudió los jue-
gos de bolos en Cataluña (España) y estableció un pa-
ralelismo entre el sistema de puntuación y la apuesta 
(premio).

 Desde un punto de vista externo también es de in-
terés estudiar la conexión entre el calendario festivo 
y el juego tradicional (Van Dülmen, 2002, 203). Este 
proceso de organización temporal genera una concien-
cia colectiva, de actitud social; en este sentido, Hall 
(1959/1989, 76) identifica aquel tiempo que se mide 
(técnico) y también el tiempo que es usado en activida-
des cotidianas (tiempo formal) y de otras actividades 
espontáneas que participan de un tiempo más abierto 
(informal). En el siglo XVII, el juego se distribuye entre 
un tiempo informal y formal, teniendo en cuenta que 
el tiempo técnico y muy organizado va a tomar prota-
gonismo en el deporte moderno.

 Nuestro estudio supone una contribución en la lí-
nea de otras investigaciones etnomotrices, desde la 
teoría de la acción motriz y la visión sociocultural de 
la cultura lúdica. Parlebas (2003) compara 58 juegos 
recogidos en la pintura Juegos de niños de Brueguel 
(1560) y otros 58 que describe Stella (1657), en su 
obra Juegos y placeres de los niños;  Parlebas (2009, p. 
22-24) estudia los juegos del Libro de Horas de la fa-
milia francesa de Jehan Ango, compuesto entre 1515 
y 1525, incluyendo categorías de los espacios de juego 
y los objetos empleados para jugar que también hemos 
tenido en cuenta. En el Libro de Horas de Bedford (c. 
1410-1430) se muestra un calendario donde, en cada 
una de sus páginas, se incluye un juego infantil, lo 
que da idea del paso de la consideración social de la 
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temporalidad en la Europa del siglo XV. Lavega (2006) 
estudia los juegos tradicionales de adultos de 11 re-
giones europeas, comparando los rasgos distintivos 
de su lógica interna y, entre ellos, analizan el tiempo 
en sus versiones de la forma de finalización del juego; 
Hernández Moreno, Navarro, Jiménez y Castro (2015) 
comparan tres grupos de juegos en tres cortes históri-
cos, partiendo desde la cultura aborigen canaria (siglo 
XV) hasta nuestros días. En una línea próxima, Bra-
só y Torrebadella (2015) estudian los jochs d’infanteça 
(1674), recogidos por Amades en 1947.

Respecto al contexto andaluz de los juegos en el pe-
ríodo de nuestro interés, Ramírez (2008) revisa fuen-
tes originales, aludiendo a la descripción de los juegos, 
entre las que se encuentra la obra que analizamos. No 
obstante, los juegos de RC requieren una metodología 
que nos permita hacer emanar más información que la 
sola descripción de los juegos.

Los hallazgos desvelados para los materiales, el es-
pacio y el tiempo de juego por esas investigaciones an-
teriores, unidos a la escasez de fuentes etnográficas de 
juegos tradicionales, confirman el interés de profundi-
zar en esta referencia clásica. Se plantea como objeto 
de estudio desvelar desde una visión etnomotriz de es-
tos elementos, los rasgos distintivos de la lógica inter-
na y de la lógica externa de los juegos de niños, jóvenes 
y adultos correspondientes a la cultura lúdica material, 
espacial y temporal de los juegos motores recogidos en 
la obra de RC.

Método

El estudio de corte heurístico y hermeneútico se 
fundamenta en los postulados de la teoría de la acción 
motriz que, a partir de una concepción sistémica, per-
mite identificar los rasgos distintivos de cada juego, 
considerando su visión interna (lógica interna) y su 
contexto (lógica externa).

Muestra

El corpus de juegos analizados corresponde la edi-
ción crítica de Etienvre (edición Espasa-Calpe, 1978), 
validando 59 juegos en razón de contener suficiente 
información para identificar nuestras categorías: 1. 
Correr la seda; 2. Carrera de caballos (versión de caba-
llos aparejados); 3. Juego de cañas; 4. Coscojita; 5. Es-
pada lucía; 6. Palomita blanca; 7. Fil derecho; 8. Ande 
la rueda; 9. Juan de las cadenas; 10. Lucha; 11.Tirar la 
barra; 12. El herrón; 13.Tirar con honda (versión herir 
a personas); 14. Juego de los puñetes; 15. Las almen-
dras / Ladrillejo; 16. Dedillo / Las cuadernas; 17. La 

chaza; 18. Pares y nones; 19 Rayuela; 20. Mochiliuno 
/ Hoyuelo; 21.Tropa; 22. Perinola; 23.Taba /Carnicol / 
Rey; 24. Dados; 25. La morra; 26.Trompo/Peonza; 27. 
Pelota (con la mano); 28. Chueca; 29. Pelota (a pala / 
raqueta); 30. Pelota sobre cuerda; 31. Al caer; 32.Un, 
dos, tres, Martín Cortés; 33. Las bonitas; 34. El mallo; 
35. Saltar hogueras; 36. Mantear; 37. Daca la china; 
38. Hurta la ropa / Sonsoluna; 39. Adivina quién te 
dio; 40. Esconder /Sal salero; 41. Chitrinda /la olla; 42. 
Siembro y aviso; 43 Llevar el gato al agua; 44. Maruca; 
46. Los panes; 46. El bolillo; 47. Bolos; 48. Los caballos 
/ Las galeras; 49. Gallinita ciega; 50. Aquí está Doña 
Sancha / ¿A dó las yeguas?; 51. Chinas; 52. Columpio; 
53. Correr gamones; 54. Corre gallos; 55. Caballitos 
de caña; 56. Apatusca; 57. Corregüela; 58. Subir por 
la pared con soga; 59. Subir por la pared sin soga. Se 
excluyen de la muestra los juegos que son aludidos 
solo como referencia clásica (griega o latina), sin ma-
nifestar su práctica contemporánea, o que no reúnen 
información suficiente.

Categorías

Para sistematizar el material, el espacio, y el tiem-
po de juego, se establecieron dos criterios previos para 
discriminar operativamente la edad y el género de los 
jugadores, y dos criterios generales (lógica externa, ló-
gica interna) divididos en categorías y subcategorías. 
Los criterios para la edad y el género desarrollan en 
Lavega y Navarro (2015): función del desarrollo, para 
discriminar la categoría de ‘edad’ (función interna: 
simbolismo, símbolo-regla, predominio de regla), y 
criterio narrativo, con el propósito de discriminar la 
categoría ‘género’(alusión a aspectos contextuales a la 
actividad, contraste con otra obra contemporánea):

Lógica externa.- 5 criterios: ‘edad’ (3 categorías: 
infantil, juvenil, adulto);  ‘género’ (4 categorías: mas-
culino, femenino, separados, mixto); ‘material:’ (3 ca-
tegorías: ‘presencia de material’ (2 subcategorías: ‘sin 
material’, ‘con material’), ‘procedencia del material’ 
(3 subcategorías: ‘artificial’, ‘natural’, ‘artificial-na-
tural’), y ‘elaboración del material’ (2 subcategorías: 
‘por los mismos jugadores’, ‘por personas ajenas’); 
‘tiempo’: 2 categorías: ‘temporalidad’ (2 subcatego-
rías: ‘con calendario’, ‘sin calendario’), y ‘agregado 
de marca’ (4 subcategorías: ‘sin premio/sin castigo’, 
‘con premio/sin castigo’, ‘sin premio/con castigo’, 
‘con premio/con castigo’); ‘espacio’: (2 categorías: 
‘localización’ (3 subcategorías: ‘interior’, ‘exterior’, 
‘interior-exterior’), y  ‘acondicionamiento’ (4 subca-
tegorías: ‘no preparado en la naturaleza’, ‘no prepa-
rado en la localidad’, ‘preparado semidomesticado’, 
‘preparado especializado’).
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Lógica interna.- 2 criterios: ‘espacio’ (5 categorías, 
16 subcategorías), y ‘tiempo’ (1 categoría, 4 subcate-
gorías). Para el criterio  ‘espacio’, son las siguientes: 
‘espacio de interacción’ (subcategorías: ‘psicomotor, 
‘sociomotor’); ‘objetivo a alcanzar’ (subcategorías: ‘hu-
mano fijo’, ‘humano móvil’, ‘artificial fijo’, ‘artificial 
móvil’); ‘espacio e incertidumbre’ (‘estable’, ‘inestable’); 
‘distancia de guardia’ (subcategorías: ‘distancia casi 
nula <1m.’, ‘distancia reducida 1-3m.’, ‘distancia me-
dia 3-5m.’, ‘larga distancia >5m.’); ‘distancia de carga’ 
(subcategorías: ‘distancia casi nula <1m.’, ‘distancia re-
ducida 1-3m.’, ‘distancia media 3-5m.’, ‘larga distancia 
>5m.’). Para el criterio ‘tiempo’, son: ‘sistema de pun-
tuación’ (subcategorías: ‘sin contabilidad’, ‘tarea finali-
zada’, ‘puntuación límite’, ‘puntuación-tiempo límite’).

Análisis de contenido

Con el fin de hacer una prospección rigurosa del 
contenido categorial de la ‘edad’ se recurrió a una me-
todología observacional de análisis de contenido (e.g., 
Flick, 2004; Pérez Serrano, 1994). El análisis de la in-
formación recogida en cada juego se realizó siguiendo 
a Miles y Huberman (1994, 12). Para la reducción de 
los datos en unidades de significado se siguieron crite-
rios praxiológicos en cada una de las categorías y sub-
categorías seleccionadas de la lógica interna; para el 
caso de la lógica externa, se fundamentó en el criterio 
‘desarrollo’ (Piaget, 1932/1983, 1959/1986), el cual se 
apoyó en la función interna del juego. Con ello se logró 
trasladar el registro narrativo de los juegos motores 
como registro sistematizado (Izquierdo & Anguera, 
2000), al identificar la función lúdica con el contexto 
narrativo del juego. La observación del contenido de 

los juegos se validó por medio del consenso entre dos 
expertos en praxiología motriz, en juegos tradiciona-
les y juegos motores. Los registros de las categorías 
analizadas corresponden a constructos exhaustivos, 
mutuamente excluyentes, y constituidos por rasgos 
pertinentes de la lógica interna (Parlebas, 1981). Esta 
‘pertinencia práxica’ se corresponde con modelos ma-
temáticos (Parlebas, 2001, 472) y con las formas de 
resolver las tareas que vienen determinadas por las 
reglas del juego (Arias, Argudo & Alonso, 2012).

Dada la manera de aludir Rodrigo Caro a las edades, 
se estableció para el análisis de las categorías de ‘edad’ 
una validación de su concordancia, aplicándose una 
prueba de fiabilidad, en la que se obtuvo 0.91 en el ín-
dice Kappa-Cohen, lo que se considera elevado.

Resultados 

Para cada una de las categorías de material, espacio 
y tiempo, se incluyen los resultados pertenecientes a la 
lógica externa de los juegos (LE) y resultados propios de 
la lógica interna (LI). De este modo el lector puede cap-
tar los resultados y sus vínculos con estos dos criterios 
de análisis. No obstante, puede ser más provechosa la 
lectura de los resultados si se atiende, en primer lugar, 
a la edad y el género hallados en los juegos de RC, ya 
que esto marca fuertemente el resto de lo encontrado.

Edad

Los 59 juegos presentan una distribución de las eda-
des equilibrada en tres categorías (‘infantil’, 20 juegos; 
‘juvenil’, 16 juegos; ‘adulto’, 23 juegos).

Figura 1. Distribución  
por edades y género.
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Género

Predominan los juegos masculinos frente a los feme-
ninos en las tres edades (75% en infantil; 93,75% en 
juvenil y 88,24% en adulta).

El material en los juegos de RC

En la obra de RC prevalecen los juegos sin material 
(71,18%) frente a juegos con objetos (28,81%). Con-
siderando la edad, la infancia representa un período 
donde se juega sin material (60%) frente al resto de 
categorías. Según aumenta la edad se requiere un ma-
terial con el que establecer la relación con los protago-
nistas, el espacio y el tiempo (con material: ‘juvenil’, 
93,75%; ‘adulto’, 82,61%).

Predominan ligeramente los materiales de proce-
dencia artificial (40%) respecto a los objetos de pro-
cedencia natural (31,11%) y los mixtos (artificial-
material) (28,9%). La infancia usa mayoritariamente 
objetos naturales (50%) y también artificiales (37,5%). 
En los jóvenes la proporción es muy similar (natural 
38%, artificial 38%), mientras que en los juegos de 
adultos emplean mayoritariamente objetos artificiales 
(50%) y menos los naturales (22,22%).

Se observa una prevalencia de los materiales ‘ela-
borados por personas ajenas’ (85,71%) frente a los 
elaborados por los mismos jugadores (19,29%). Esta 
distribución se comporta con valores similares en los 
tres grupos de edad (‘infantil’, 80%; ‘juvenil’, 83,33%; 
‘adulta’, 88,89%).

Finalmente, la denominación de los juegos constata 
la relevancia del material en los juegos de RC. El mate-
rial es aludido en un porcentaje elevado en los juegos 
adultos (60,87%) y juveniles (43,75%). La alusión al 
espacio aparece en menor medida (infantil: 19%; ju-
venil 18,75% y adulto: 8,7%), mientras que el tiempo 
es apenas inexistente (solo en la edad infantil: 6,25%). 

El espacio en los juegos de RC

Existe un equilibrio entre los juegos que emplean un 
espacio psicomotor (49,15%) y un espacio con presencia 
de compañeros y o adversarios (50,85%). Mientras el es-
pacio sociomotor predomina en la edad infantil (70%), 
esta tendencia se invierte la etapa juvenil (68,75%) y 
vuelve a equilibrarse en la etapa adulta (52,17%).

Dentro del espacio sociomotor y como objetivo para 
alcanzar el jugador, prevalece la categoría de objetivo 
‘humano y móvil’ (66,67%) frente al resto de catego-
rías. Esta tendencia se confirma en las categorías ‘in-
fantil’ (84,62%) y ‘juvenil’ (80%), y menos en la catego-
ría ‘adulta’ (45,45%).

En los juegos de oposición predomina la distancia 
de guardia reducida (1-3 metros) (66,67%). Esta pre-
valencia va aumentando a medida que aumenta la 
edad de los protagonistas (infantil: 57,14%; juvenil: 
66,67%; adulta: 100%).

En los juegos de cooperación-oposición los juegos 
favorecen los contactos y la posibilidad de carga de 
los jugadores, ya que prevalece la distancia de carga 
reducida (de 1 a 3 m.) (44,44%) respecto a la distan-
cia de carga casi nula (<1 m.) (22,22%) y de larga dis-
tancia (>5 m.) (22,22%). En la ‘infancia’ predominan 
(66,67%) los juegos con distancia casi nula (<1 m.); se 
trata de juegos que se resuelven por el contacto directo 
focalizado en un jugador  (e.g. juego de persecución);  
mientras que la etapa ‘adulta’ no considera esta cate-
goría y distribuye sus preferencias en juegos con estra-
tegias que involucren atender a mayor espacio, como 
la distancia reducida (1-3 m.) (50%), distancia media 
(3-5 m) (17%) y la larga distancia(>5 m.) (33%).

 Los juegos se realizan mayoritariamente en espa-
cios exteriores, tanto de modo global (74,58%) como 
en las distintas categorías de edad (‘infantil’, 80%; ‘ju-
venil’, 68,75%; ‘adulto’, 78,26%). Además se trata de 
espacios exteriores de la propia localidad que en ge-
neral requieren poco acondicionamiento (‘preparado 
semidomesticado’, 50,85%); o que se utilizan en las 
condiciones de uso cotidiano (espacio ‘no preparado’, 
32,20%). Según aumenta la edad el espacio del juego 
toma menor protagonismo en su acondicionamiento 
(espacio no preparado: infantil: 60%, juvenil: 18:75%; 
adulto: 3,39%). Tras la infancia los juegos empiezan 
a tener mayor presencia de espacio preparado semi-
domesticado (infantil: 25%, juvenil: 68,75%; adulto: 
69,87%).

Esta distribución concuerda con el predominio de 
juegos con espacios estables, ausentes de imprevistos 
(incertidumbre) tanto de modo global (96,61%) como 
en las distintas categorías de edad (‘infantil’, 95%; ‘ju-
venil’, 93,75%; ‘adulta’, 100%).

El tiempo en los juegos de RC

El sistema de puntuación, globalmente, muestra un 
equilibrio entre los juegos sin contabilidad (49,15%) y 
los juegos que disponen de un marcador final (51,85%). 
Los juegos con contabilidad finalizan al concluir una 
tarea (carrera, lanzamiento…) (38,98%) o al conseguir 
una puntuación límite (11,86%). Sin embargo no se 
encuentra ningún juego con conclusión por un lími-
te de tiempo. Atendiendo a las categorías de edad, se 
observa que en la infancia predominan los juegos sin 
contabilidad (o finalización) (85%). En la edad juvenil 
(56,25%) y en la etapa adulta (82,35%) esta tenden-
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cia se invierte a favor de los juegos con contabilidad 
mediante el criterio predominante de tarea finalizada.

Además los juegos complementan la manera de fina-
lizar la partida incorporando en mayor o menor media 
un agregado de marca, es decir un premio y/o castigo. 
De manera general se observa un predominio de los 
juegos sin premio y sin castigo (57,63%), alternando 
uno de ambos criterios con valores semejantes (con 
premio y sin castigo, 16,95%; sin premio y con castigo, 
13,56%). Los juegos en los que incluyen premio y cas-
tigo sobre el resultado de juego son menos representa-
tivos (11,85%) respecto a los juegos que se centran en 
no establecer recompensas o penas en la lógica del de-
sarrollo del juego. Atendiendo a las categorías de edad, 
apreciamos que en la infancia (65%) y la etapa adulta 
(69,57%) se juega más sin premio y sin castigo frente a 
la etapa juvenil (37,50%).

Finalmente cabe indicar que los juegos de RC en su 
conjunto no siguen un calendario (90%). Esta ten-
dencia, en menor proporción, también aparece en los 
juegos de los adultos, quienes protagonizan juegos si-
guiendo un calendario festivo (73,91% ‘sin calendario’ 
frente al 26,09% ‘con calendario’).

Discusión y Conclusiones

Esta investigación desvela los rasgos representa-
tivos de los juegos que recoge la obra Días geniales o 
lúdicros de Rodrigo Caro, del siglo XVII, desde una vi-
sión etnomotriz del material, el espacio, y el tiempo, 
tanto desde un punto de vista interno (LI) como en 
su relación con el contexto sociocultural (LE). Se trata 
de una obra equilibrada en las tres categorías de edad 
(Etienvre, LXXII, Introducción a Días geniales) que, 
como afirma RC, contiene muchos géneros de juegos 
de todas las edades (14, vol. 1). 

Estamos ante una obra que es producto de la vi-
vencia lúdica de un hombre (Rodrigo Caro); además, 
Días geniales refleja con claridad la división según el 
género de la sociedad (como ya mencionábamos en 
la introducción, el análisis de la edad y el género se 
puede consultar en Navarro y Lavega, 2015), lo que 
se comprueba al citar RC el subapartado “Columpios y 
otras fiestas de mujeres” (diálogo sexto, II). También, 
se constata porque los juegos de mujeres son minoría 
(5,88%) frente a los de hombres; ni siquiera la catego-
ría ‘infantil’ mejora este porcentaje.

Sobre el material

Hemos confirmado cómo el material se vincula al 
cuerpo y sus técnicas corporales, a su función social, 

y a la representación simbólica, tal y como propuso 
Mauss (1967, 51).

La presencia de material ha correspondido, en mayor 
medida, a las categorías ‘juvenil’ y ‘adulto’, lo que pare-
ce señalar una función contraria a la simbolización de 
la infancia y más propia de una función de aprendiza-
je (dominio sobre el material). Hemos observado una 
procedencia del material en transición entre lo natural 
y lo artificial, y lo situamos en el paso de la infancia 
(natural) a la juventud (artificial-natural). Se trata de 
juegos con carácter local o cotidiano, y, en presencia 
de material, todavía con una baja o moderada especia-
lización. La manufactura lúdica en la sociedad de RC 
es muy marcada a favor de la elaboración de personas 
ajenas a los jugadores, lo que indica un valor del juego 
y un progreso técnico de los materiales adaptados para 
jugar. 

A diferencia del deporte moderno, los juegos físicos 
de RC requieren pocos objetos y materiales especiali-
zados, tal y como encuentra Parlebas (2003) para los 
juegos en la Francia y Países Bajos de final del siglo 
XVI. El material hallado en RC describe con claridad 
la frontera entre el modo de jugar de la infancia pre-
ferentemente, sin material frente al juego del joven y 
del adulto. He aquí una nítida separación entre la in-
fancia y la juventud, en la línea argumental de Ariés 
(1960/1987), y que ya se daba en las clases sociales 
acomodadas de la España de RC (Gómez-Centurión, 
1989, 193).

Son muchos los juegos sin ningún accesorio o que, 
en caso de emplearse, proceden del entorno próximo. 
La tecnología sofisticada está raramente presente en 
los objetos, salvo el caso de instrumentos vinculados 
a la función bélica (e.g. armas usadas en el juego de 
cañas, Deleito, 1988, 84-97). Sí que encontramos ar-
tesanía elaborada en objetos como los bolos y bolas, 
raquetas, barra, honda, herrón, siempre concerniente 
al juego de los adultos.

En cuanto a qué papel posee el material en la deno-
minación del juego, el lenguaje simbólico esconde la 
relevancia que este elemento tiene para los jugadores; 
Warnier (2011, pp. 15-16) ve el lenguaje como una 
forma de simbolización por medio del material, y tam-
bién lo liga a la experiencia motriz. Hemos hallado que 
la denominación del juego cumple la función de identi-
ficadores simbólicos de los juegos a través del material 
en los juegos de los adultos. 

En la infancia, la fórmula de denominación de los 
juegos en RC es más abierta (en distribución) respecto 
a otras fórmulas para identificarlos. La fuente de de-
nominación emanada del material señala la importan-
cia y significación de la cultura material para el juego 
motor.
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Sobre el espacio

Hay un equilibrio completo entre los juegos de RC 
con espacio psicomotor y sociomotor, pero es la edad 
el elemento diferenciador, pues las categorías juvenil 
y adulta se distribuyen con claridad en los juegos con 
espacio psicomotor, mientras que la infancia lo hace 
en los juegos con espacio sociomotor. Son los jóvenes 
y adultos los que basan su juego en la obtención de 
un logro individual (espacio sin interacción), en una 
acción sin interferencias, y dejando  manifiesta la re-
lación logro-prestigio social. Por el contrario, el espa-
cio sociomotor de la infancia trae consigo un contexto 
donde el logro es compartido con compañeros y/o con 
adversarios.

Parece que el juego adquiere sentido en los demás 
como portadores del logro. Así, al considerar el obje-
tivo que se trata de alcanzar en los juegos con espacio 
sociomotor, este es con mucha nitidez ‘humano y mó-
vil’ (sobre un jugador adversario en movimiento), cum-
pliéndose para todas las categorías de edad. Solo los 
adultos diversifican el sentido interno del juego hacia 
algún elemento artificial (un objetivo sobre un artefac-
to). La diversificación tiene relación con la complejidad 
estratégica, porque esta incluye más aspectos y matices 
de la lógica interna cuando se sitúa una variable más de 
logro sobre un elemento ajeno a otros jugadores.

La localización del espacio (exterior, interior, priva-
do, público) señala la esfera de juego y el sentido social 
que le otorgamos. Los resultados confirman que los 
juegos de RC, en todas las edades, requieren un espa-
cio abierto. Una vez en el exterior, los juegos contie-
nen un espacio preparado o semidomesticado, siendo 
la infancia un período en el que predomina el espacio 
‘no preparado’. El espacio preparado para el juego coin-
cide en todas las edades con espacios estables, en clara 
mayoría respecto a los espacios inestables. Es decir, 
se reduce la incertidumbre procedente del medio en 
razón de que la acción motriz no fluctúa, y así pueda 
demostrar el jugador su habilidad ante el problema de-
rivado de la situación motriz.

Siguiendo con el espacio sociomotor, la distancia de 
guardia (en interacción de oposición) concentra su dis-
tribución en la distancia reducida (1 a 3 metros), pero 
moderadamente para la infancia y la etapa juvenil. No 
apreciamos un contacto violento, como sí ocurre en 
estas distancias en los deportes (Parlebas, 1981, 41); 
son ejemplos para reforzar nuestra afirmación los jue-
gos infantiles palomita blanca (persecución), y gallinita 
ciega (contacto corporal de localización), o los juegos 
juveniles chitindra (persecución sobre un oponente 
que te pellizca o golpea), y siembro y aviso (persecución, 
defendiendo estratégicamente un objeto).

La distancia de carga (en interacción de coopera-
ción-oposición) ha coincidido también como en la 
distancia de guardia con una mayor distribución en 
la distancia reducida (1 a 3 metros), aunque más en 
niños y adultos. Lo obtenido confirma la premisa de 
Parlebas (1981, 40) de que el contacto violento es más 
probable en la distancia próxima (1-3m.) (e.g. daca la 
china, chueca) que ‘a larga distancia (>5 m.) (e.g. pelota 
a mano).

Desde el punto de vista estructural, Lévi-Strauss 
(1992, 165-191) señala la conexión entre espacio y 
estructura social, facilitando comprender la polariza-
ción del espacio y su significado. La configuración del 
espacio de los juegos de la sociedad del siglo XVII se 
llena de significado si tomamos el espacio rural o el 
urbano (y sus consecuencias en la domesticación del 
juego), el espacio interior o exterior al hogar, y el espa-
cio privado o público. El juego de este período mantie-
ne una frontera entre la menor y la mayor autonomía 
que conllevan los hábitos lúdicos infantiles, cuando los 
niños reducen el espacio de juego al hogar o su inme-
diatez o se juega en el exterior en un lugar de reunión; 
por último, el carácter más público de los juegos de los 
adultos comporta la voluntad de practicar determina-
dos juegos separados en razón del espectáculo festivo.

Sobre el tiempo

A través de los juegos, RC narra una sociedad del 
siglo XVII muy organizada, con una economía rural 
y urbana, con marcadas clases sociales (Domínguez, 
1989), regida por un tiempo tradicional y formal, y 
que comenzaba su experiencia temporal en el mundo 
del reloj –sobre todo las clases altas– (Bouza, 1989, 
21-28). Sin embargo, el tiempo de los juegos sigue aún 
el camino de la tradición, y constituye una parte más 
de la construcción cultural y del proceso civilizador 
(Carbonell, 2004, 11; Elías, 1989, 33; Marín, Magno, 
Parlebas, Stein & Crestani, 2012). En este sentido, la 
temporalidad indica un grado de estructuración bajo, 
centrado en la función del juego como entretenimien-
to frente a una función institucionalizada. El resulta-
do de los juegos ‘sin calendario’ frente a ‘con calenda-
rio’ es abrumador. Solamente los adultos estructuran 
el tiempo de los juegos a través de una práctica en mo-
mentos señalados por la sociedad. La fiesta ya es para 
el adulto el contexto de juego más proclive a estructu-
rarse de manera externa al juego.

Atendiendo a la LI, las reglas codifican el uso del 
tiempo por medio de cómo se establece la finalización 
y cómo se ordena el procedimiento de logros obteni-
dos. Respecto al sistema de resultados, los juegos dis-
tribuyen un cierto equilibrio entre los juegos sin con-
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tabilidad y los juegos con un marcador final. Cuando 
las reglas codifican la manera de terminar la partida, 
los criterios que predominan son por tarea finalizada 
(propia en los juegos psicomotores) o por la consecu-
ción de una puntuación límite. La infancia está casi 
exclusivamente centrada en juegos ‘sin contabilidad,’ 
mientras que el control de la conclusión del juego está 
más presente entre los jóvenes y sobre todo en los 
adultos. Sin embargo, a diferencia del deporte moder-
no, el criterio de finalización por tiempo limitado no 
existe en RC, lo que da testimonio de un estadio lejano 
a esa obsesión moderna por controlar cada instante de 
los encuentros deportivos.

A veces, los juegos tienen como añadido a su LI un 
premio o castigo (‘agregado de marca’) unido al siste-
ma de resultados que le dan una impronta particular. 
Los juegos de RC se centran en la categoría ‘sin premio 
y sin castigo’, luego la mayoría de sus juegos no toman 
esta fórmula agregada. Cuando sí la incluyen vemos 
que el premio y el castigo en los juegos interesan por 
igual a niños y a jóvenes, y los adultos no comparten 
la fórmula del castigo, quizá porque los adultos ya po-
seen un sistema de resultados para resolver de mane-
ra codificada los logros y sus momentos en el juego, y 
optan por un resultado claro, antes que penalizar una 
situación.

El tiempo en los juegos de la obra de RC no es homo-
géneo, pues el juego infantil y juvenil todavía disfruta 
de una función de entretenimiento, ajena a la oficia-

lidad de la actividad. El fenómeno calendárico, orga-
nizado sobre fiestas cristianas, lo hemos encontrado 
solo vinculado a los juegos de adultos. De modo que 
es el adulto quien construye buena parte de sus juegos 
al ritmo de la oficialización de la fiesta popular, como 
el espectáculo público (e.g. juego de cañas, sortija). 
El adulto también practica sus juegos cotidianos (e.g. 
juego de pelota o juego de bolos) vinculándolos a una 
puntuación límite, lo que indica que valora superar a 
los adversarios mediante una acumulación de tantos 
o puntos, más allá de demostrar la superación con un 
solo hecho o resultado. 

Como conclusión a este estudio, la visión etnomo-
triz de los juegos de la obra de RC permite indicar 
que estas prácticas todavía se encuentran alejadas de 
los rasgos distintivos del deporte moderno; entre los 
principales indicadores destacamos que los juegos de 
RC: emplean pocos materiales de juego de uso espe-
cializado; además comparten la búsqueda de espacios 
artificiales (como lo hacen los deportes modernos al 
dirigir la atención hacia una canasta o portería, con la 
intención de alcanzar un objetivo humano (búsqueda 
del cuerpo de otros jugadores) y comparten el uso de 
zonas abiertas, situadas mayoritariamente en la pro-
pia localidad, sin que sean de uso exclusivo para estos 
juegos. En relación al tiempo, se observa la ausencia 
del control y rigidez temporal de las partidas así como 
una organización temporal abierta, que puede o no se-
guir el ritmo de un calendario festivo. 
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