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1. INTRODUCCION

El juego como elemento dinamizador y como elemento que ayuda a conseguir ob-
jetivos concretos en los deportes de equipo, tiene una aceptacion generalizada entre los
entrenadores-as que trabajan con los jovenes, aungque no termina de romperse esa tra-
dicional asociacion de ideas en las que el waterpolo (considerado una actividad acuatica
competitiva por Moreno y Gutiérrez, 1995a,b) va unido a un planteamiento idoneo de
aprendizaje y el simple juego en el agua con un balén de goma espuma va relacionado
a algo intranscendente.

Los juegos en el deporte actual, se han convertido en un instrumento indispensa-
ble para llegar a conseguir un amplio dominio del juego colectivo, llegando a ser un me-
dio al servicio del educador-a para conseguir sus objetivos (Alonso, 1989). A su vez
constituye un contexto ideal para que se produzcan muchos de los aprendizajes y es,
por tanto, el recurso didactico por excelencia (Moreno y Tella, 1995). A través de él se
activan los mecanismos de percepcion y decision, se desarrollan las capacidades de
ejecucion, se accede al aprendizaje de nuevas habilidades motrices, se contrastan con-
ceptos, etc., y se experimentan los efectos del ejercicio y del esfuerzo fisico. El conflicto
de intereses que produce el juego y las reglas que van surgiendo externamente al juga-
dor-a contribuyen a que los jugadores-as puedan descentrarse del punto de vista propio,
admitan la aparicion de alguna regla, adopten diferentes roles o funciones en situacio-
nes de cooperacion y/o competicion, creen estrategias de equipo y en general, se incor-
poren a actividades de grupo. Por todo ello el enfoque metodolégico del juego de water-
polo en esta etapa tiene que ser de un caracter fundamentalmente ludico. Esta idea da
pié a la elaboracion del siguiente razonamiento tedrico y aproximacion practica al juego
de waterpolo.

2. CONCEPTUALIZACION DEL JUEGO

Para determinar el origen del juego, habria que recurrir a datos histéricos, datos
gue podrian configurar la génesis de juego pero no centrarnos en el concepto actual de
juego. Entre algunas concepciones contemporaneas se encuentra la de Huizinga
(1972), quien determina que el juego es una actividad u ocupacion voluntaria que se
realiza dentro de ciertos limites establecidos de espacio y tiempo, atendiendo a reglas
libremente aceptadas, pero incondicionalmente seguidas, que tienen su objetivo en si
mismo y se acompafa de un sentimiento de tension y alegria. Pero esta teoria es de-
fendida dentro de unos limites, pues se enmarca dentro de aquellas teorias que no
cumplen las necesidades de libertad de expresion y de comportamiento del jugador-a. Si
analizamos el juego desde la perspectiva de Caillois (1958), el juego quedaria definido
como una actividad:



- Libre: a la cual el jugador-a no podria obligarse sin que el juego pierda en segui-
da su naturaleza de diversion atractiva y alegre.

- Separada: circunscrita en limites de espacio y tiempo precisos y fijados de ante-
mano.

- Incierta: cuyo desarrollo no podria determinarse, ni conocerse previamente al re-
sultado, pues cierta latitud en la necesidad de inventar debe obligatoriamente de-
jarse a la iniciativa del jugador-a.

- Improductiva: que no crea bienes, ni riqueza, ni elemento nuevo de ninguna cla-
se; y, salvo desplazamiento de propiedad en el seno del circulo de jugadores-as,
acaba en una situacion idéntica a la del comienzo de la partida.

- Reglamentada: sometida a convenciones que suspenden la leyes ordinarias y
gue instauran momentaneamente una legislacion nueva, que es la Unica que
cuenta.

- Ficticia: acompafada de una conciencia especifica de realidad segunda o de
franca irrealidad en relacion a la vida corriente.

Si se realiza una simbiosis entre las dos definiciones anteriores, el juego quedaria
como una actividad pura, realizada de forma desinteresada, espontanea y placentera. Si
se considera esta definicibn como la mas apropiada, el nifio-a, durante el juego, deberia
descubrir sus limitaciones y al mismo tiempo las respuestas posibles a esa cortedad de
recursos, porque de lo contrario cesaria en su actividad ludica. Y esta experiencia de
encontrarse capaz del todo y de la nada le define como un hombre (Coca, 1993), en el
mas amplio sentido del término. La plenitud de esa vivencia tendra mucho que decir y
ensefar a los adultos. Por ello, el juego se puede entender como fuente de creatividad,
como sentimiento placentero, como formulacién de un espacio vital, como intercambio y
relacién con guienes juegan, como anticipo de lo que se entiende por gesto deportivo.

Pero todas estas definiciones, como tales, son un poco complejas para el enten-
dimiento y significado de la naturaleza del juego. El conocido etndlogo y erudito nortea-
mericano Allen Guttman (1978), citado por Garcia Ferrando en 1990 en su obra Aspec-
tos sociales del deporte, hace una sugerente exposicion de lo que se entiende por jue-
go. El autor realiza una comparacién entre juego y deporte describiendo el momento en
gue Roger Bannister se dispone a iniciar la historica carrera que le llevaria a romper por
primera vez la barrera de los cuatro minutos en la milla. El famoso corredor, para batir el
récord del mundo, habia llevado una preparacion especifica que contrastaba con las
carreras gque el nifio Bannister solia realizar por la playa y con los pies descalzos en su
juventud. Si se compara, el momento en el que Bannister corre la milla a cuando corre
por la playa se puede obtener la diferencia entre juego y aquello que deja de ser un jue-
go y se convierte en un deporte.

Por todo ello, parece pertinente tener en cuenta la clasificacion que propone Guitt-
man para el juego. Esta clasificacion se estructura bajo un encuadre sociolégicoy que-
da esquematizada en la figura 1. A partir del concepto basico y previo de juego, se ob-
serva el desglose que realiza hasta llegar a lo que, hoy en dia, se entiende como depor-
te.



Figura 1. Clasificacion de los juegos (Modificado de Guttman, 1978, en Garcia Ferrando, 1990).
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Ahora bien, los juegos competitivos, bien intelectuales o fisicos, estan expuestos a
una presion social, que obliga a los jugadores-as a no disfrutar del caracter abierto y
libre del juego. Estas situaciones provocan gue los jugadores-as lleguen a automatizar la
gran mayoria de gestos deportivos, no dejando desarrollar el caracter creativo del juego.
Todo ello ha sido generado por una ensefianza basada en un conjunto de tareas o habi-
lidades motrices aisladas, relacionadas directamente con las técnicas deportivas. Plan-
teamientos que son seguidos y utilizados por un gran nimero de autores-as y entrena-
dores-as en sus propuestas metodologicas en las etapas de aprendizaje (Campos,
1985; Bafiuelos, 1989). Este modelo de ensefianza, aun viniendo refrendado por ante-
riores trabajos e investigaciones en diferentes campos (Lempart, 1973; Fomin y Filin,
1975; Feige, 197; Martin, 1981; Harre, 1983), no coincide con la propuesta en la que se
apoya este trabajo. En este sentido, Read y Devis (1990) marcan un especial énfasis en
tres aspectos, que pueden posibilitar un cambio en la ensefianza, donde el jugador-a
comprenda, en el significado mas profundo, lo que esta haciendo:

1. La toma de decisiones y la formulaciéon de juicios por parte del alumno-a.
Este nuevo enfoque esta orientado al desarrollo de la capacidad de discernimiento, lo
cual solo se puede conseguir a través de la practica motriz de situaciones problema. El
jugador-a es expuesto a un juego, sobre el que empezaran a surgir problemas, pero
bajo la supervision y control del entrenador-a, éste ira tomando decisiones de actuacion.

2. La comprension de los contextos de los juegos deportivos. El contexto de
juego es el medio que presenta los problemas al jugador-a y donde éstos adquieren su
completo significado.

3. La importancia de la tactica en la iniciacion deportiva. Segun la opinion de
los autores, y compartida por mi, el aprendizaje de los juegos deportivos evoluciona de
la tactica a la técnica, es decir, del por qué al qué.



Es necesario conocer la esencia del juego y sus principios tacticos, que a su vez
vendran dados por indicadores de la tactica deportiva (Riera, 1995), para poder sacar un
mayor partido a la técnica. Se trata de aspectos contextuales que configuran la calidad
del entendimiento del juego, la implicacion activa inteligente y el dominio de la habilidad.
Asimismo proporcionan el ambiente adecuado que incentiva la imaginacion y la creativi-
dad para resolver las distintas situaciones de juego (Arnold, 1985). Pero generalmente el
jugador-a no se plantea a si mismo problemas estratégicos, Unicamente se siente moti-
vado por la actividad ladica. Solo la influencia del entrenador-a permitira que el juego se
desarrolle en funcion del objetivo propuesto. El jugador-a no aprende a pensar si no se
le exigen actos mentales. La contribucion del entrenador-a consiste en crear una situa-
cién problemética y concienciar de ella a los jugadores-as, conducirles a las respuestas
a partir de sus propios conocimientos y analizar la solucion descubierta y utilizada (Blaz-
guez, 1986).

3. MODELO DE ENSENANZA DE LOS JUEGOS DEPORTIVOS

El marco tedrico sobre el que se apoya esta propuesta es el disefiado por Bunker y
Thorpe (1982, en Devis, 1990b) donde establecen un modelo de ensefianza de los jue-
gos deportivos (figura 2), que destaca la importancia de la tactica y la estrategia que
aparecen dentro de los contextos de juego. En el modelo los aspectos contextuales
crean unas demandas o exigencias problematicas de juego que deben solucionarse de
la mejor forma posible. Una vez realizada la accion para solucionar el problema se pasa
a reflexionar sobre el resultado para conseguir una buena compresion del juego, o em-
pezar a valorar la importancia instrumental de la técnica una vez entendida la naturaleza
del juego. Si se diera paso a la via del modelo aislado seria preciso el conocer los dife-
rentes elementos técnicos, que componen la técnica del juego de waterpolo, pudiendo
seguir para su aprendizaje el modelo tradicional de ensefianza que parte de la técnica
hasta llegar a la tactica (Lloret, 1990; Moreno, 1995).

Figura 2. Modelo integrado (Modificado de Bunker y Thorpe, 1982, en Devis, 1990b).

GOSN DI2 > | Exigencias del juego |
JUEGO
f l
I |
Modelo aislado | Integracion conceptual | Problemas |

Resultado y Reflexion critica

T °
A Elegir la mejor solucion de
| ccion | entre las posibles

A

Para poder llevar a cabo todo el modelo integrado de ensefianza es preciso partir
de una estructura de juegos deportivos que sea capaz de orientar la practica educativa
para llegar a comprender los principios tacticos vinculados a la naturaleza de los distin-



tos juegos deportivos. Pero también es necesario establecer un cambio que consiste en
adaptar los juegos a los jugadores-as, para que el modelo que parte del aprendizaje de
las acciones motrices bésicas, que a continuacion pasa al conocimiento y comprension
de los aspectos tacticos y que termina en la utilizacion de la técnica para su perfeccio-
namiento (Devis, 1990a), pueda llevarse a la practica con un alto porcentaje de éxito.

Ellis (1983), citado por Devis y Peird (1992) en Nuevas Perspectivas Curriculares
en Educacion Fisica: La Salud y los Juegos Modificados, establece una clasificacion
(figura 3) de los juegos deportivos mucho mas contemporanea que la estructural socio-
l6gica de Guttman.

Figura 3. Clasificacion de los juegos deportivos (Modificado de Ellis, 1983, en Devis y Peiro, 1992).
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Como se puede observar en la figura 3, el juego de waterpolo esta incluido en la
clasificacion de los juegos deportivos de invasion. Estos juegos se caracterizan por la
existencia de dos equipos 0 grupos que intentaran alcanzar su meta con el movil de jue-
go, tantas veces como le sea posible y sin que el otro equipo lo consiga mas veces que
el contrario.

Pero esta clasificacion solo engloba al juego de waterpolo en un grupo determina-
do. Los juegos que aqui se proponen tienen unas determinadas modificaciones de las
caracteristicas generales del mismo. Estas modificaciones provocan que se de lugar a
un nuevo grupo de juegos, los juegos modificados (Devis y Peiro, 1992), que toman co-
mo base el modelo integrado de ensefianza, propiciando una alternativa de aprendizaje
del juego en waterpolo.

Los juegos sufren una adaptacion al grupo de jugadores-as del que se dispone,
teniendo en cuenta las caracteristicas y condiciones en las que se encuentra el grupo.
Para la elaboracién del juego modificado en waterpolo se produce una modificacion en
el material (las porterias tienen una menor dimensién, como ya hicieron Moreno y Gon-
zalvez en 1994, en una aproximacion a este tipo de ensefianza, los balones oficiales de
waterpolo se cambian por balones adaptables a las manos de los jugadores-as, como
pueden ser las pelotas de gimnasia ritmica, goma-espuma plastica, de caucho, etc.),



también se reduce el area de juego, las reglas cambian (menor nimero de jugadores-
as, variacion de la puntuacion de los goles, etc.) y se hace hincapié en los principios tac-
ticos de las principales formas de juegos deportivos (desmarcarse con y sin mévil, bus-
car espacios libres y profundidad, apoyar al compafiero-a, abrir el juego, utilizar distintos
tipos de defensas, etc.). Todas estas modificaciones junto al comentario continuo de las
situaciones tacticas observables durante el juego y la reflexion sobre el caracter dinami-
co y cambiante segun los espacios disponibles, la presencia de un niumero determinado
de jugadores-as, la intervencion del entrenador-a y la evolucién de los participantes,
propician un excelente banco de trabajo para futuros waterpolistas.

4. JUEGOS MODIFICADOS EN WATERPOLO

A modo de ejemplo a continuacion se proponen 6 juegos modificados para la com-
prension tactica del juego en waterpolo.
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Juego 1: dos grupos con igual numero de jugadores-as (8 x 8). Se situan en la
parte poco profunda (PPP) de una piscina de 25 m. Se delimitan dos zonas, correspon-
diendo cada lateral de la piscina a una de ellas. El juego consiste en pasar balones de
una parte a otra del vaso de agua, superando a 4 contrarios que para evitarlo pueden
interceptar posibles pases o bien hundir al poseedor del baldn. Si el balon saliera de los
limites que delimitan los laterales de la zona de juego, seria bal6n perdido para los dos
equipos.

Material necesario: 10 balones de gimnasia ritmica.

Tipo de piscina: PPP
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Juego 2: cuatro grupos con igual numero de jugadores-as (4 x 4). Se sitian en un
lateral de la parte profunda (PP) de una piscina de 25 m. El juego consiste en transpor-
tar balones (de uno en uno) hacia el otro lado de la piscina, donde deberan introducirlo
en su cajon correspondiente. Para meter el balén en el cesto sera necesario lanzarlo
desde el agua, sin apoyo en el rebosadero de la piscina. La forma de avance es la de ir
realizando pases, de mano a mano, a modo de cadena.

Material necesario: 5 balones de goma-espuma plastica para cada equipo (5 x 4),
y 8 cestos para los balones (2 x 4).

Tipo de piscina: PP
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Juego 3: dos grupos con diferente nUmero de jugadores-as (7 x 2), en la parte po-
co profunda de la piscina. El grupo de 7 jugadores-as se coloca formando un circulo y el
grupo de 2 jugadores-as se coloca en el centro. Junto a los jugadores-as que estan en el
centro del circulo hay un aro flotante. El juego consiste en que los jugadores-as que es-
tan en el exterior lancen el balén intentando introducirlo en el aro, los que estan en el
centro actuaran como guardianes, intentando impedir que esto suceda. El cambio de
guardian se produce cuando el baldn es introducido dentro del aro.

Material necesario: bal6n de gimnasia ritmica.

Tipo de piscina: PP
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Juego 4: dos equipos con igual numero de jugadores-as (5 x 5). En la parte poco
profunda de la piscina, se marca una zona mediante conos flotantes unidos por flotado-
res, formando una especie de recinto cerrado. Uno de los equipos tiene como funcion la
de proteger la zona delimitada, el otro grupo, atacante, debe introducir el maximo nime-
ro de balones en el recinto cerrado. Los jugadores-as defensores no podran separarse
de la zona a proteger y los atacantes no podran lanzar el bal6n desde una zona préxima
a los defensores, solo podran introducirse en el recinto para recoger balones.

Material necesario: 10 balones de gimnasia ritmica, conos flotantes y flotadores.

Tipo de piscina: PPP
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Juego 5: dos grupos con igual nimero de jugadores-as (8 x 8). Se utiliza la parte
poco profunda y profunda de una piscina de 25 m. Se sitlan porterias de dimensiones
reducidas en cada una de las cuatro esquinas de la piscina, delimitandose dos zonas
(con dos porterias cada una), pertenecientes a cada uno de los equipos. El juego con-
siste en que cada grupo introduzca el balon en cualquiera de las dos porterias contra-
rias. En un principio se puede lanzar a gol desde cualquier sitio e incluso entrar con el
baldn en la porteria. No es preciso que haya porteros, aungue si se decide, este sera en
turno rotativo por todos los jugadores-as. Si el balon sale fuera de la piscina lanzado por
un equipo, se realizara un saque libre por el grupo contrario.

Material necesario: 1 balon de caucho y cuatro mini porterias de waterpolo.

Tipo de piscina: PPPy PP



Juego 6: dos equipos con igual nimero de jugadores-as (6 x 6). Se utilizara la mi-
tad de una piscina de 25 m, dividiéndola en dos campos (cada uno de los campos tiene
parte profunda y parte poco profunda). En cada uno de las zonas se colocara una cama-
ra de camidn y en las esquinas de la zona de juego (parte poco profunda) se colocaran
10 balones. El juego consiste en introducir los balones en la camara del grupo contrario.
Cada equipo podra defender o atacar indistintamente.

Material necesario: 20 balones de gimnasia ritmica, 2 camaras de camion.

Tipo de piscina: PPPy PP

5. CONCLUSION

Esta aproximacion es entendida desde un enfoque global, coherente y que puede
ser una alternativa a la ensefianza de los juegos deportivos que surge como reaccion al
sistema tradicional (Barriére, 1994). Este autor, entre otros, determinan que en las eta-
pas de aprendizaje, los juegos beben plantearse directamente a una situacion especifica
de manera clara y precisa, pero en contraste con ellos, la propuesta que aqui se expone
es la de dejar jugar sin temor a la perdida de tiempo, pues el tiempo de juego empleado
nunca sera un impedimento para su evolucion.

La intencion de este articulo es la de clarificar una alternativa de ensefianza a tra-
vés de una simple estructura de juegos que propicien el inicio a los juegos deportivos de
invasion (waterpolo).

Por ultimo, agradecer a Alfonso Martinez Moreno la ayuda prestada en el dibujo de
los juegos, que con su disefio de trazo moderno ha posibilitado que estos dibujos se
encuentren en el mas contemporaneo de los estilos graficos.
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