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RESUMEN

Se investigaron las claves de jugabilidad en un juego de persecucion de triada
carente de una conexion en su grafo entre dos de los tres equipos. Todo ello, a
través de las interacciones de roles, subroles, emisiones y recepciones
(positivas y negativas; intragrupo e intergrupos). Participaron 21 jugadores de
ensefanza secundaria (M = 12.5; DT = 1) y se aplicé una metodologia
observacional. Se analizaron regularidades, descriptivamente y a través de
Theme v.6 (p<.005), que sefalaron las soluciones estratégicas dentro de una
I6gica interna del sistema, particularmente respecto a la incidencia del
reequilibrio en la estrategia del juego. La reduccion de la complejidad triadica al
jugar sefala indicios de jugabilidad, al adecuarse las decisiones a la criticalidad
afrontando la carencia de conexién estructural de la triada estudiada. Los
estados de emergencia sistémicos afectaron de forma asimétrica, coaligando
dos equipos débiles frente a un bando fuerte, y prolongando asi el juego.

PALABRAS CLAVE: jugabilidad, juego motor, complejidad, educacion fisica.
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ABSTRACT

Gameplay keys were investigated in a triad chase motor game without a
connection in their graph between two of their three teams. This was made
through the interactions of roles, subroles, emissions and receptions (positive
and negative, intra-group and inter-groups). 21 secondary school players took
part in the initiative (M = 12.5; SD = 1) and an observational methodology was
applied. Regularities were analyzed descriptively and through Theme v.6
(p<.005), indicating the strategic solutions within an internal logic of the system,
particularly with respect to the incidence of rebalancing in the strategy of the
game. The reduction of the triadic complexity when players playing indicates
signs of gameplay, since the decision making is adapted to criticality, finding a
solution for the lack of structural connection of the studied triad. The systemic
emergency stated affected asymmetrically, allying two weak teams against the
strongest one, hence prolonging the game.

KEY WORDS: gameplay, motor game, complexity, physical education

INTRODUCCION

La viabilidad de un juego motor en la practica significa abordar su jugabilidad.
Esta afirmacién atafie a la estructura de juego y a las relaciones que
desencadena; a la par, la jugabilidad (gameplay) remite al paradigma de la
complejidad (Morin, 1990), porque obedece a un orden y a unas
incertidumbres. ‘Jugabilidad’ es un concepto nacido en el campo del disefio y
desarrollo de videojuegos (Bjork & Holopainen, 2004; Crawford, 1984;
Gonzalez, 2010; Gonzalez, Gutiérrez, Montero & Padilla-Zea, 2012) pero mas
escorado a valorar la experiencia del jugador y menos los elementos e
interacciones del juego (core mechanics) (Gonzalez, 2010; Rollings & Adams,
2003). Este ultimo enfoque guarda mucho paralelismo con el disefio de juegos
motores al servicio de la educaciéon fisica y la recreacién. La jugabilidad
expresa el efecto producido por determinada calidad de la propuesta de juego,
pudiendo ser observada a través de indicadores con los que aproximarnos a
aspectos objetivos de ella.

Este trabajo se dirige a los juegos motores con enfrentamiento de tres equipos
(jluego deportivo’, Parlebas 1981, 1988), donde ganar, a través de una
estrategia, es el logro principal. Téngase en cuenta que un juego de equipos,
donde es factible la victoria, lleva consigo coherencias estratégicas que nos
indican las consistencias e inconsistencias del disefio del juego. Se toma la
triada como un modelo de juego motor con significacion para las relaciones
sociales, al contener el antagonismo entre adversarios a la vez que la
solidaridad entre compaferos y respecto a los adversarios (paradoja)
(Parlebas, 1981, 1988, 2005, 2011, 2016; Pic y Navarro, 2017, 2018;
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Zamorano-Garcia, Gil-Madrona, Prieto-Ayuso, y Zamorano-Garcia, 2018;
Munoz-Arroyave, Lavega-Burgués, Costes, Damian y Serna, 2020).

Muchas veces, en el patio de juego y en un contexto recreativo o de
ensefnanza, se introduce una modificacion de un juego con reglas o se plantea
un disefio de juego que trae consecuencias funcionales concretas (Navarro,
2002); sin embargo, estos enfoques no han tenido suficiente dedicacion,
particularmente con la jugabilidad. Como gran consenso, podemos decir que la
jugabilidad sigue la premisa de que todo juego se puede optimizar; en este
procedimiento optimizador, sin duda, también hay claves de jugabilidad.

Es sugerente estudiar la jugabilidad por medio de un juego que posea algun
reto para la comunicacion y para los desenlaces estratégicos. Navarro (2002, p.
300) propuso un modelo estructural-funcional y sistémico con el que dar
respuesta al disefio de juegos motores y entender las consecuencias
funcionales que traen consigo los cambios en los juegos. Pic y Navarro (2019)
situan la jugabilidad de los juegos de triadas motrices, y aportan una idea
clave: que la jugabilidad esta relacionada con el reequilibrio del juego en juegos
con finalizacion. Es decir, un juego es mas jugable si, en su desarrollo, no
termina o dificilmente concluye, a pesar de poseer finalizacion.

Para comprender la jugabilidad, hay que verla desde la complejidad, por lo
tanto como un problema de mayor envergadura. Desde el enfoque sistémico y
de desarrollo de una légica de las situaciones, la jugabilidad es una parte de la
complejidad de la que participan los juegos; es decir, las claves de la
jugabilidad son parte de las claves de la complejidad. Morin (1990) dice que el
sistema social es abierto, justificado por el desequilibrio, pero sobre un
comportamiento cerrado, que lo justifica por el equilibrio (p. 43). Esto es
coincidente con la visién de Niklas Luhmann (1984) sobre el sistema abierto-
cerrado. Las reglas del juego representan el engranaje de relaciones sociales
que lleva a un escenario de comportamiento esperado, con tendencia a ser
cerrado respecto a su cumplimiento; ademas, la estructura del juego conecta
con otras formas de relacién social abiertas, que no solo se dan en el juego (en
nuestro caso, la estructura de triada y su ambivalencia). Se propone, ahora,
reducir la complejidad a través de la jugabilidad del juego, porque en el
desarrollo del juego se dan aleatoriedades y regularidades, tal y como aludio
Morin (1990, p. 60) para su concepto de complejidad, y que requiere el traslado
al escenario del juego motor (Storey, & Butler, 2013).

Desde el punto de vista sistémico, la jugabilidad implica una estructura de
juego sobre la que se desarrolla un dinamismo que es expresion de la
funcionalidad del sistema. La estructura de juego hay que verla desde un juego
ya establecido o desde el disefio de un juego nuevo; la funcionalidad del juego
la centramos en las interacciones entre los elementos de la estructura del juego
y las consecuencias derivadas de ellas (roles, dinamismo, condiciones de la
accion,...). Por consiguiente, la interpretacion sistémica se realiza mediante
propiedades que son comunes a la estructura y funcionalidad del juego, como
son para las triadas la circulacion, la reciprocidad, y la transitividad. Segun
esto, definimos ‘jugabilidad’ como la cualidad y capacidad de lo jugable para
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hacerse viable el juego. En consecuencia, calidad y capacidad son aspectos
objetivos de la jugabilidad, pudiendo afadirse la experiencia del jugador, pero
teniendo en cuenta que se trata de una percepcion y, por tanto, de un caracter
subjetivo. En este trabajo, el foco se situa en el analisis de las interacciones
motrices vistas desde los roles y en las regularidades en las decisiones
estratégicas del juego, analizadas desde los T-Patterns (patrones temporales),
y todo ello contextualizado desde la ambivalencia triadica.

Interesa una jugabilidad propia de cada estructura de juego y su interactividad
(en videojuegos: game mechanic), pues la légica interna de la actividad es la
evidencia del juego como sistema (Parlebas, 1988, p. 65, 107). Para estudiar la
jugabilidad, se puede prescindir de la experiencia del jugador si se dispone de
una teoria pertinente, capaz de interpretar las expectativas de conducta del
jugador por efecto de la accién motriz en un contexto de situaciones, asi como
trasladar la previsién de su logica interna al disefio del juego motor. En nuestro
caso, nos basamos en la praxiologia motriz de Parlebas (1981,1988).

La jugabilidad muestra aspectos sistémicos de los juegos de persecucion, por
lo que interesa conocer las regularidades de los comportamientos de roles y
subroles (Pic y Navarro-Adelantado, 2017, 2019; Pic, Navarro-Adelantado &
Jonsson, 2020) del mismo modo, conviene sopesar qué papel tiene la
ambivalencia triadica en el mantenimiento de la jugabilidad; por ultimo, la
busqueda de T-Patterns (patrones temporales, Magnusson, 2000) constituye
una via clarificadora para constatar en un juego la apertura a mayor jugabilidad
(Pic, Navarro-Adelantado & Jonsson, 2018).

Por todo ello, este trabajo se aborda con los siguientes objetivos:
1) Reconocer como se conforma la jugabilidad en un juego de persecucion.

1.1. Conocer y analizar, de forma aprioristica y procedimental, las
interacciones mediante roles, subroles, emisiones Yy recepciones
(positivas y negativas; intragrupo e intergrupos) de un juego motor de
triada (‘los infiltrados’, tipo 8 del censo de triadas motrices, Pic y Navarro,
2017).

1.2. Desvelar claves de jugabilidad, desprendidas del registro
observacional, de los subroles estratégicos y su contraste con el momento
procedimental y aprioristico.

MATERIAL Y METODOS
Diseio del estudio y participantes

Para este estudio fueron empleados métodos mixtos (Anguera, Camerino,
Castaner, Sanchez-Algarra, & Onwuegbuzie, 2017; Anguera & Hernandez-
Mendo, 2016) perteneciente al cuadrante Il (Anguera, Blanco, Hernandez &
Losada, 2011) justificado mediante el estudio de distintos jugadores
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(nomothetic), siendo realizada la grabacibn en un momento preciso, sin
seguimiento (puntual) y variedad criterial (multidimensional). Se recurrié a una
seleccién intencional de los participantes (Amatria, Lapresa, Arana, Anguera &
Garzén 2016). Los jugadores pertenecian a un grupo natural de 1° ESO. El
numero de participantes fue de 21, compuesto por 11 (52.3%) chicas y 10
(47.6%) chicos entre 12 y 13 afios (M = 12.5; DT = 1) de educacion secundaria
de un centro de Fuerteventura (Islas Canarias, Espafia). Fueron recogidas
autorizaciones expresas de los progenitores o tutores legales, y del
consentimiento del alumnado para ser grabados en video; las grabaciones se
realizaron a una distancia que no perjudicara la atencion de los jugadores, y en
un angulo que facilitase el seguimiento de las acciones de juego. Se siguieron
los protocolos de actuacion y recomendaciones del comité de ética de la
Universidad de La Laguna.

Materiales

Se empled un juego motor triadico original, llamado ‘los infiltrados’ (tipo 8;
A<B, A—C). Este juego fue disefiado para viabilizar una estructura ludica con
ausencia de una conexion entre dos de los tres equipos (Burt, 2004), dentro del
censo propuesto por Pic y Navarro (2017). El juego muestra un balance
equilibrado de emisiones y recepciones, pero con una asimetria de fuerzas, y
ofrece el reto de hacer jugable una relacidon no-transitiva (tabla 1).

Se trata de un juego de persecucién simultanea entre tres equipos; su red de
comunicacion es ambivalente estable (Parlebas, 1988, p. 215). Se juega en un
espacio de 20x20 metros, aproximadamente, y los jugadores tratan de
conseguir capturar a jugadores adversarios (prisioneros) al tiempo que
favorecer la cooperacion entre companeros. Cada prisionero debe quedarse
inmévil sobre el espacio en el que fue capturado mediante un toque en la
espalda; un prisionero puede ser salvado por un jugador libre. Los jugadores
nunca cambian de bando. El ultimo equipo que conserve un jugador libre es
considerado como equipo ganador. Los equipos poseian una asimetria de
fuerzas en el numero de efectivos; de manera que el equipo A conté con 11
jugadores, y los equipos B y C con 5 en cada uno de los bandos.

Tabla 1. Emisiones y recepciones a nivel de los equipos en la triada tipo 8

Tipo 8
E| R|ER
@ A=B=C Al2|2 0
/ No transitiva B | 1|1 0
(n)—() SERER
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Tabla 2. Interacciones en el juego Infiltrados. El juego esta mas inclinado a la rivalidad que
a la solidaridad. Cap = capturador; Esq = esquivador; Pris = prisionero; Sal = salvador

Intragrupo Intergrupos

P Emisiones Recepciones Emisiones Recepciones
(a—le) A O
Tipo 8

Juego | Equipos | Rol
Cap | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,00 | 6,0,0 | 0,0,0 | 2,0,0
Infiltrados | Esq | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 2,0,0
(A) Pris | 0,0,0 | 0,0,0 | 1,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 2,0,0 | 0,0,0
Sal | 1,00 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 2,0,0
Cap | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,00 | 0,3,0 | 0,00 | 0,1,0
Policias | Esq | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,1,0
(B) Pris | 0,0,0 | 0,00 | 0,1,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0
Sal | 0,1,0 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,1,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,1,0
Cap | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,1

§ Ladrones | Esq | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,3 | 0,0,0 | 0,0,1
S (C) Prisi | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,1 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0
E Sal | 0,0,1 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,0 | 0,0,1 | 0,00 | 0,0,0 | 0,0,1
= Total 1,11 0,00 | 1,1,1 | 0,00 | 0,1,1 | 6,3,3 | 2,0,0 | 6,3,3
28 interacciones intergrupos
6 interacciones intragrupo (4 positivas y 24 negativas)
(6 positivas, 0 negativas) En total (A,B,C=12

En total (A,B,C= 3 emisiones emisiones negativas y 12

positivas y 3 recepciones recepciones negativas; 2

positivas) emisiones positivas y 2

recepciones positivas)

Total: 34 interacciones motrices (10 positivas y 24 negativas: 1a 2,5 afavor de
la rivalidad frente a la solidaridad)

En tabla 2 se muestran las interacciones implicadas en el juego segun cada
equipo de pertenencia y a nivel de sus roles. En las columnas, se describen las
relaciones intragrupo, es decir entre companieros, y las relaciones intergrupos,
es decir entre adversarios. Se entiende la relacion entre equipos,
aprioristicamente enfrentados, mediante emisiones positivas (cooperativas) o
negativas (antagonistas), cuando la iniciativa descansa sobre un rol o equipo
concreto siendo emisor de la accidn; o bien, mediante recepciones positivas o
negativas, cuando el protagonista es receptor de la accién. Los tres numeros
que aparecen separados por una coma en las celdas se corresponden con el
orden de los equipos A,B,C; es decir, si se atiende al equipo ‘A’ , se evidencia
que, a nivel intragrupal, los liberadores o salvadores (Sal) emiten una conducta
positiva, siendo recibida también como positiva por los prisioneros del mismo
equipo. En la parte inferior de la tabla, se muestra el sumatorio del empleo de
roles (1,1,1), que corresponde a la homogeneidad existente intragrupalmente
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entre los equipos del juego. El mismo procedimiento se siguié con los equipos
rivales. Las emisiones negativas de los jugadores del equipo A alcanzaban el
numero de 6 debido a que estarian en disposicion de capturar a dos
capturadores de los bandos B y C, dos esquivadores de los bandos By Cy por
ultimo, dos liberadores de B y C. Paralelamente, se podia comprobar que las
recepciones negativas obtenian su reflejo en los equipos restantes pero en
sentido receptivo. Las emisiones positivas intergrupos de los bandos B y C,
dirigidas hacia los prisioneros de A, se explican al encontrarse el juego en una
fase cercana a su finalizacion y ante una situacion de emergencia que conduce
a que un equipo gane el juego, que es lo mismo que decir que dos equipos lo
pierdan. El antagonismo resulta prioritario para jugar, porque le da sentido a las
acciones, pero las diferencias entre los equipos se concretan intergrupalmente
(en el caso positivo, se trata de una paradoja). Al ser un juego de actuacién
simultanea y de espacio comun, el resultado del juego (valorado en la cantidad
de prisioneros de un bando) esta a la vista de todos. Las valencias positivas (+)
intergrupos (cooperacion paradojica entre adversarios) muestran la solucion del
‘agujero estructural’ de Burt (2004), al igual que se aprecia una bella ‘clausura
transitiva’ (fransitive clousure), que se hace factible a pesar de no existir
conexion en el grafo entre los equipos By C.

Para realizar el registro de las decisiones de los jugadores, se empled un
sistema mixto de registro ‘ad hoc’ empleado con anterioridad (Pic et al., 2018).
Las categorias fueron desgranadas a partir de 4 roles de juego, concretados en
11 subroles, estos fueron (Tabla 3):

Tabla 3. Roles y categorias con registro observacional
Roles subroles
captura conseguida: CA; persecucién sobre un rival: PA;

Capturador alianza de persecucion entre adversarios: ALZAAC
Esquivador esqui\_/a aun riva_l: EA,; huida del rival: HA; desplazamientos hacia zonas de
seguridad o sin rivales: DLL; no reconoce la captura: NR
Prisionero prision_e,ro en atencién: A; cambio de postura [del prisionero] para facilitar la
liberacion: CE
Salvador libera a un companero: TUFC; libera a un adversario: TUFA

Procedimiento

El juego motor fue puesto en practica por el profesor de educacién fisica
asignado, conocido por el alumnado, siendo la participacion de los
investigadores meramente asistencial. En un primer momento, se explicé el
juego al profesor responsable del grupo. Con anterioridad a la sesién del
registro final, el juego fue puesto en practica para resolver dudas o problemas
con la grabacion. Asi, el dia de la grabacion final se filmé el juego, empleando
unas reglas ya conocidas por el alumnado.

El sistema mixto de registro fue elaborado por dos observadores expertos en
juegos motores y en metodologia observacional, realizando pruebas previas al
registro final. Este registro const6 de tres minutos con seguimiento
individualizado de cada jugador, de principio a fin, con el fin de obtener
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secuencias estratégicas reales. Todos los registros se efectuaron mediante el
empleo de la herramienta Lince (Gabin, Camerino, Anguera & Castafier, 2012)
en dos momentos y por dos observadores, para asi asegurar la calidad del dato
inter e intraobservador. Se recurrio a la Teoria de la generalizabilidad (Blanco-
Villasefor, 2014), obteniéndose porcentajes inferiores al 1% de diferencia inter
o intra observadores. Paralelamente, los coeficientes de Pearson y Spearman
revelaban acuerdos superiores a 0.95 inter o intra observadores, quedando asi
asegurada la calidad de los registros observacionales.

Analisis de datos

Fueron realizados analisis descriptivos para conocer el comportamiento ludico
de los roles y subroles. Posteriormente, se aplicO Theme v.6, siendo ésta una
técnica especialmente adecuada al disponer de la dimension temporal. Los
criterios de busqueda empleados fueron niveles de significacién estadistica
(p<.005), mientras el numero minimo de ocurrencias fue de 3. Las busquedas
especificas se centraron en la consecucion del subrol de captura (CA) y
liberacion (TUFC, TUFA), ya que entranaban claves de jugabilidad por
activacién reequilibradora de los equipos.

RESULTADOS

Las mayores diferencias se establecieron entre el equipo Ay los equipos By C,
obteniendo éstos frecuencias en paralelo frente al primer bando (figuras 1y 3).
El equipo A se mostraba especialmente activo en acciones relacionadas con
los roles ‘esquivador’ (36), ‘salvador’ (53) y ‘prisionero’ (60); los equipos By C
superaban al equipo A en el rol ‘capturador’, obteniendo 103 frecuencias frente
a 24 en el bando A. Para cada equipo, en el subrol de acciones de ‘captura
conseguida’ (subrol CA: A:19; B:35; C:37) y persecucion (subrol PA: A:5; B:17;
C:10) se evidenciaron diferencias, al igual que se expresaron en la realizacion
de esquivas (subrol EA: A:23; B:8; C:6), (subrol huida HA: A: 18; B:1; C:1) o
subrol ‘desplazamientos hacia zona de seguridad o sin rivales’ (subrol DLL:
A:15; B:4; C:3), extensibles al subrol ‘prisionero en atencion’ (subrol A: A: 55;
B; 11; C: 14) y en el subrol ‘libera a un compafero’ (subrol TUFC: A: 53, B: 9;
C:3) o el subrol ‘libera a un adversario’ (subrol TUFA: A: 0; B: 10; C: 8).
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Figura 1: Conteo de los subroles empleados por los jugadores al jugar a ‘infiltrados’, segun
cada equipo (A,B,C). El equipo A se muestra mas activo, sobre todo, en el rol ‘prisionero’ y el
subrol ‘libera a un companero’. Es relevante la actividad mostrada en la liberacion de
adversarios (TUFA) en los equipos B y C, de caracter paradéjico. Al mirar la grafica desde el
comportamiento de los tres equipos, se aprecia que la reciprocidad de los equipos B y C actua
en paralelo frente al bando A, respondiendo estos equipos con intensificacion de subroles para
contrarrestar las acciones que recibe.

El itinerario temporal fue mas complejo (figura 2) y afecté a los equipos
desigualmente. En los equipos C y B hay un comportamiento similar, al
constatarse la vinculacion entre perseguir (PA) y capturar (CA), y de este
binomio anterior con salvar al rival (TUFA), mientras en el equipo A no se
identificaba esta vinculacion anterior con TUFA. También se encontraban
acciones de persecucion (PA) y de captura conseguida (CA) con el rol
‘prisionero’ (subrol ‘prisionero en atencién’, A) en los equipos C y B, no
concretado en el equipo A.
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Figura 2: Dendrograma generado por Theme v.6 al buscar el subrol CA (captura conseguida)
(p<.005). De izquierda a derecha, intinerario de T-patterns identificado en el juego, y
regularidades detectadas en el equipo C, Ay B respectivamente. Se aprecia mayor

complejidad decisional empleada por los equipos débiles (C y B) frente al equipo con mayor
numero de jugadores (A).

El dendrograma de la figura 3 dispone de menor complejidad interactiva que el
de la figura 2. Vuelve a remarcarse la diferencia entre el equipo con mas
jugadores (central en el dendrograma, equipo A) y los equipos C (a la
izquierda) y B (a la derecha). Asi, se justifica la necesidad de los equipos By C
de liberar a jugadores compafieros (TUFC) aunque para ello deban
experimentar cierto riesgo, dado que se vincula con acciones de esquiva (EA).
Todo ello, cuando era necesario, con acciones de liberacion del rival (TUFA),
por parte de jugadores de los equipos B y C, lo que supone una situacion de
urgencia de los equipos débiles ante la proximidad a perder en el juego. Por
otro lado, el equipo A —mas numeroso—, establece acciones de esquiva (EA)
y posteriormente liberacion de compafieros (TUFC) que es una férmula viable,
estratégicamente, por efecto de un mayor numero de efectivos.
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Figura 3: Dendrograma generado por Theme v.6 mediante la busqueda del subrol TUFC
(p<.005). De izquierda a derecha, itinerario de T-patterns identificado en el juego, y
regularidades detectadas en el equipo C, Ay B, respectivamente. Igual que en figura 2, se
aprecia mayor complejidad decisional empleada por los equipos débiles (C y B) frente al equipo
con mas jugadores (A).

Por ultimo, se realizé el calculo de ocurrencia temporal en funcion del equipo y
el subrol. La conducta CA (‘captura conseguida’) se registraba en el equipo A
cada 9.4 segundos mientras en el equipo C aparecia cada 4.8 segundos o en
el bando B cada 5.14. También existian grandes diferencias con relacion a las
acciones de liberacién de un companero, ya que TUFC se observaba por este
orden: equipo C cada 60 segundos, bando B cada 20 segundos y equipo A
cada 3.4 segundos. También TUFA (‘libera a un adversario’) se concretaba
cada 22.5 segundos en el bando C, cada 18 segundos en el equipo B, siendo
inexistente en el bando A.

DISCUSION

El estudio del escenario del sistema ludico de triada es fiel a un contexto de
emergencia y situacionalidad; este sistema esta ordenado por las propiedades
de circulacion, reciprocidad y transitividad; y, en este sistema, el rol asume todo
el protagonismo del dinamismo. Estas tres propiedades son reductoras de la
complejidad, pero a la vez desarrolladoras de ella (Morin, 1990), facilitando que
cada una revele el camino de la jugabilidad. En el juego de triada estudiado, la
circulaciéon ha dejado su sello de concentracion de fuerzas de dos equipos
sobre un tercer bando y de la ausencia de una conexion entre nodos; la
reciprocidad ha mostrado el funcionamiento del sistema bajo la expresion de la
l6gica estratégica de los subroles; y la transitividad se ha establecido gracias a
que los jugadores comparten la simultaneidad de las acciones, el espacio de
juego, y conocen al unisono el resultado de juego, a pesar de que el juego
estudiado poseia una estructura no-transitiva, que sin embargo consigue
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hacerse jugable. La respuesta de estas tres propiedades son claves del
comportamiento del juego para alcanzar la jugabilidad. Conjuntamente, se
conforman como referencias para una prueba de estrés triadica.

Asumir este caracter dinamico de la triada es priorizar la construccion de
respuestas a los desafios de la puesta en practica de los roles y subroles,
cuando adecuarlos y con qué itinerarios (T-Patterns), y como activar la
jugabilidad de una estructura deficitaria en una conexion (‘agujero estructural’
de Burt, 2004). Este estudio presenta avances en relacién con: a) La viabilidad
de una féormula sin conexion en una relacion entre tres equipos; b) Aportes
aprioristicos mediante propiedades y cuantificacion decisional con conteo
descriptivo (tablas 1 y 2); y c) Justificacién de los elementos determinantes del
sistema ludico general (juego) y los objetivos especificos (por equipo) mediante
un enfoque descriptivo-comparativo y analisis temporal (figuras 1 y 2). El
empleo de subroles (CA, TUFC, TUFA) ayuda a comprender la jugabilidad
como un proceso reducible con indicadores concretos, los cuales han de verse
como subsistemas reciprocos de interrelaciones ante situaciones
reequilibradoras del juego.

El cierre o clausura transitiva (‘agujero estructural’ de Burt) ha confirmado que
la ausencia de una conexion entre los nodos de un grafo no significa un déficit
en las opciones de relaciones del juego estudiado. De este modo, las
decisiones estratégicas de los jugadores de los equipos B y C son reductoras
de la complejidad (Storey, & Butler, 2013) y tendentes al mantenimiento del
juego, es decir a la jugabilidad. Dicho a través de las decisiones concretas de
los jugadores, los perfiles decisionales de los equipos B y C se comportan
ambos eventualmente como antagodnicos frente al equipo A, ya que los tres
roles, y sus subroles correspondientes, con mas frecuencias encontrados en
los equipos C y B, respecto al bando A, eran CA (‘capturador’, ‘captura
conseguida’), PA (‘capturador’, ‘persigue a un adversario’); por su parte, el
equipo A obtiene valores elevados en el subrol ‘prisionero en atencion’;
ademas, el equipo A muestra un perfil solidario en el subrol TUFC (‘salvador’,
‘libera a un companero’), y en el antagdénico EA (‘esquivador’, ‘esquiva a un
rival’). Por tanto, el antagonismo distribuido se ha transformado en
antagonismo coaligado de los equipos débiles frente al bando,
presumiblemente, mas fuerte (equipo A).

Merece una mencion particular el fenédmeno de las conductas del rol ‘salvador’
cuando se libera a un prisionero. Esto ha sucedido tanto en la version de ‘libera
a un compafiero’ (TUFC) o de manera solidaria en su version del subrol ‘libera
a un adversario’ (TUFA). Estos dos subroles constituyen un disparadero del
reequilibrio de opciones, lo cual comporta que el juego se aleje de su
terminacion, obstaculizando que progrese hacia la victoria del equipo con
mayor ventaja, y se reactiven nuevas opciones para los equipos en desventaja.
Para llegar a realizar el subrol TUFA (‘libera a un adversario’) se dan dos
condiciones necesarias en el disefio del juego: que la regla no lo prohiba
(apertura triadica de la regla, Pic y Navarro, 2019), y que se obtenga un
beneficio estratégico derivado de la accion de salvar a un prisionero. A pesar
de no existir conexion entre los equipos B y C, los jugadores de los equipos
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débiles en fuerza han percibido el resultado de la marcha del juego y han
activado la estrategia de salvar a adversarios en la busqueda del reequilibrio
del juego. De esta forma, la clausura transitiva, representa un fendémeno
activador de la jugabilidad a través de salvar a un prisionero adversario;
estamos ante una intermediacion y un cierre funcional, es decir, ante la
solucion de un ‘agujero estructural’ de Burt.

La jugabilidad se ha mostrado en dos planos: el disefio de juego y el desenlace
estratégico. Vistos ambos a la vez, el mayor numero de jugadores del equipo A
puede explicar su capacidad para soportar una intensificacion de capturas, asi
como ser un receptor de estrategias de ‘dos [equipos] contra uno’, tal y como
apunté Caplow (1968) [pero siempre triadicamente y bajo una ldgica interna,
Parlebas, 1981, 1988]. Como consecuencia para la jugabilidad, es la liberacién
entre companeros la solucion estratégica para prolongar el juego, que permite
tener mayor margen de actuacion en el equipo A, habiendo sido una opcién
muy reducida en los bandos B y C. En este sentido, quiza los jugadores de
estos ultimos equipos percibian esta limitacion en la practica real, optando por
jugar al unisono, mayoritariamente, con el rol de capturador, que es mas
directo hacia la victoria. Entonces, la asimetria en el numero de jugadores del
equipo A, frente a los bandos B y C, y la viabilidad de una solucién estratégica
triadica de alianza de los débiles respecto al fuerte, ha marcado el camino de la
jugabilidad.

En consecuencia, parece que el disefo del juego hace fluir el efecto de la
estructura que lo soporta; todo ello parece gobernar el caracter del
comportamiento proactivo, recesivo o reactivo en los equipos y de sus
jugadores. La estrategia reactiva es propia del rol ‘esquivador’ y no conduce al
éxito en este juego, necesitdndose la accion previsora de tipo proactiva,
particularmente para las coalianzas. La organizacion de la estrategia de una
triada es compleja; se trata de un comportamiento proactivo-recesivo cuando
un jugador libre de uno de los equipos débiles en fuerza inicial (B o C) se
acerca a uno o mas jugadores libres del bando A para atraer su atencién y asi
hacer mas faciles las acciones antagonistas de apoyo en coalianza. Por ello,
conviene incluir conductas de metacomunicacion motriz (Parlebas, 1981, p.
158) en el registro de observacion.

El desenlace estratégico cumple la correspondencia mutua entre los equipos
con un sentido profundo de la reciprocidad. El sistema de roles y subroles se
ha dirigido a la activacion regular de los equipos débiles frente al fuerte
(inicialmente, valorado en emisiones y recepciones, y en numero de efectivos).
Se trata de una reciprocidad ulterior y reequilibradora, que ha de ser vista en
términos de consecuencias para un tercer equipo. Asi, los itinerarios descritos
mediante Theme ayudaban a conocer que la complejidad decisional
descansaba sobre los equipos C y B (menos numerosos en jugadores)
mientras el equipo A (numeroso) resultaba mas aleatorio. Por otro lado,
mediante las frecuencias se constata que el equipo A centré su actuacion en
subroles no prioritarios para ganar el juego: EA, HA. También, la activacion del
subrol CA, que fue moderada en el equipo A, ha senalado menos eficacia que
sus adversarios (equipos B y C) en este subrol, pero a la vez que una parte de
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lo obtenido en este subrol por los bandos B y C puede ser debido, como se
apuntaba, a acciones provocadas con las intencion de atraer a jugadores del
equipo A. Porque la captura se ha comportado, en algunos momentos clave,
como un subrol sefiuelo o atractor estratégico de la atencion de un capturador
adversario, ya que se trata de facilitar la accidon de salvar a un tercer equipo. En
definitiva, esta parte enmascarada de la intencionalidad estratégica queda
velada tras los 9,4 segundos del subrol CA (captura conseguida), para el
equipo A, y de los 5,14 segundos y 4,8 segundos, respectivamente para los
bandos B y C. Es decir, los equipos B y C son mas eficientes en el subrol CA
que el bando A; a esto ha de sumarse también que los equipos débiles han
usado la reciprocidad de manera correspondida con los adversarios (subrol
TUFA). Esta actividad decisional estratégica es perfectamente encajable en la
jugabilidad, porque las opciones de decision disponibles y recurrentes
constituyen la superacién de la prueba triadica de estrés, que no es otra que su
validacion y capacidad de prolongacion como sistema, acorde con unas
condiciones de las reglas, canalizadoras del comportamiento social.

Asi, las condiciones de la reglas constrinen el comportamiento de los
jugadores, expresandose estos dentro de los margenes adaptativos (Storey, &
Butler, 2013) de roles y subroles, por medio de la tarea motriz (Parlebas, 1981,
p. 270). Disociar la tarea de la interaccion motriz, ante la problematica de la
situacionalidad en triada, seria una reduccidon excesiva respecto a la
sincronizacion motriz (Araujo, Silva, & Ramos, 2014; Duarte et al., 2013). Esta
sincronizacion remite a un parametro temporal, indicador del proceso de
resolucién de la estrategia, revelado, en nuestro caso, por los T-Patterns
emergentes que han superado la decision aleatoria. La emergencia de
complejidad estratégica en los equipos B y C (sobre todo en sus coalianzas) es
un mecanismo organizador de procesos del ‘ludosistema’ de interaccion
(Parlebas, 1981, p. 149), tal y como ocurre con el proceso de accién en la
conducta creativa encontrada en juego libre desde un enfoque de complejidad
y sistema (Torrents, Ensenyat, Ric, Mateu, & Hristovski, 2018). Sin dejar esta
linea de sistemas complejos (Balagué, Torrents, Hristovski, Davids, & Araujo,
2013), pero visto desde una perspectiva no lineal (p.e. en pedagogia: Chow et
al.,, 2006; Cantos, y Moreno, 2019), cabria sehalar que la emergencia de
alianzas entre adversarios supuso una necesidad del sistema para prolongar el
juego; este disparador de la alianza se ha debido a la apertura de la regla, sin
la cual el proceso de emergencia de interaccion entre adversarios habria sido
imposible. La regla merece un estudio lineal de sus consecuencias para las
interacciones motrices de los juegos en distintas redes de comunicacion; a
nivel no lineal, se han mostrado eficaces tanto el registro como la técnica de
analisis Theme para el estudio pertinente de los desenlaces de las coalianzas
del juego y el proceso reequilibrador de soluciones estratégicas.

Para aproximarse a la complejidad de la especificidad de la triada motriz y su
jugabilidad, es mas  apropiado  analizarla descriptivamente e
interpretativamente. Los resultados han desvelado dos formas de captar lo
acontecido. La tabla de frecuencias describe un discurso preciso y, en cierto
sentido, predecible y finalista (acumulado); el analisis de T-Patterns dispara las
disidencias interpretativas. Este ultimo analisis de patrones no se define como
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una acumulacion de frecuencias, sino que mas bien responde a una
regularidad temporal del evento que supera al azar. En consecuencia, se debe
reconocer cierta ruptura de linealidad al ser aplicado el software Theme v.6.
Desde este punto de vista, encuentra argumentacion sélida la consideracion de
que los equipos débiles forjaban sus estrategias en torno a la accién de captura
(CA). Esta idea era acentuada mediante los itinerarios de la figura 2, no
evidentes en la figura 1. Mas, si cabe, seria comparar la acumulacion de
frecuencias de las figuras 1 y 3 con relacién a las liberaciones de jugadores
companeros; asi, el equipo A acumulé hasta 53 frecuencias de liberacion de
companfero/a (TUFC) mientras los equipos B y C obtenian 3 y 9
respectivamente. La busqueda de T-Patterns de esta accién de liberacién en
los tres equipos revelaba que los equipos débiles eran mas complejos
estratégicamente, debiendo recurrir a la liberacion de jugadores adversarios
para poder mantener opciones de seguir en el juego. Debemos asumir que la
frecuencia, entre otros, es un indicador para estudiar la jugabilidad y también
puede servir como heuristico en la evaluacion de un disefio de juego motor; no
obstante, la frecuencia de subroles representa una fotografia del desenlace
estratégico pero sin las claves dinamicas de éste para entender la jugabilidad.
Es asi que en este estudio se plantea un enfoque aprioristico de roles y, en
este sentido, de conteo lineal, porque hemos de comprender el alcance de
cada estructura de juego. Por otro lado, el estudio de campo es su validacion
mas directa, no lineal desde el enfoque del analisis; al observar las acciones de
los jugadores se conoce como éstos hacen jugable el juego. Por tanto, definir la
compleja jugabilidad de los juegos motores carentes de una conexion entre dos
de sus equipos precisa métodos, interpretaciones y analisis de corte
multidimensional para conocer las adaptaciones sistémicas (Mennin, 2007) de
la triada y sus consecuencias sobre la jugabilidad.

Ha resultado satisfactorio aplicar un método mixto de analisis (Anguera et al.,
2017), partiendo del estudio aprioristico del juego, abordado desde su
especificidad motriz y desvelando los patrones de juego. Con el objeto de dar
mas consistencia y fortaleza a los estudios de jugabilidad, quiza,
posteriormente, cabria contrastarse con ‘data’ y, finalmente, estructurarse o
revisarse tedricamente, Aunque ambas técnicas serian complementarias,
conviene destacar la adecuacion del empleo de T-Patterns (Magnusson, 2000),
respecto a aplicar coordenadas polares (Rodriguez & Anguera, 2018), debido a
la precision del tiempo. En este sentido, T-Patterns arroja itinerarios precisos
sobre el propio contexto de juego, con mayor consecuencia para la
interpretacion, si ademas se dispone de un marco tedrico que interprete el
comportamiento de la logica interna del juego (Parlebas, 1981, 1988).

Dos ultimas cuestiones: sobre la jugabilidad vista desde la complejidad, y la
proyeccion de la jugabilidad al campo del juego en la educacion fisica. La
complejidad es dificil de desentrafar, sin embargo, cuando se aborda el juego
bajo condiciones regladas y con enfrentamiento de equipos, y se concibe éste
como un sistema de interrelaciones objetivas que busca hacerlo jugable, el
problema parece reducirse. Por eso, estamos persuadidos de que la jugabilidad
es parte de la complejidad, porque nos habla de cémo las coaliciones surgen
para prolongar el juego y bajo qué patrones, y al servicio de qué equipos. En
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cuanto al campo de la educacion fisica, el juego es un buen laboratorio de
disefio y modificaciones, donde el profesor ha de optimizar situaciones y
trasladarlas al alumnado como aprendizaje de un procedimiento. Porque
desvelar al alumnado la organizacion Optima para las coaliciones es un
contenido de ensefianza procedimental (Coll, Pozo, Sarabia y Valls, 1992). Del
mismo modo, cualquier propuesta de modificacion de regla, solicitada por el
profesorado al alumnado, ha de acompanarse de un argumento que encaje en
la I6gica interna del juego, y esto es lo mismo que continuar haciendo jugable el
juego. En este trabajo se pueden ver algunas claves de la jugabilidad triadica
que pueden aplicarse en la ensefianza como, por ejemplo, cdmo conseguir que
el juego no termine.

Como limitaciones, este estudio ha abordado un solo juego, aunque vinculando
su estructura y funcion, asi como el disefio de juego tras una valoracion
aprioristica. Sin duda, afrontar el comportamiento de la jugabilidad con grupos
homogéneos de juegos motores, y sus categorias y variables, iria contrastando
heuristicos con los que dar calidad a la evaluacion de la jugabilidad.

CONCLUSIONES

Se ha constatado que la jugabilidad es un acople interactivo de necesidades
dindmicas y estratégicas de los jugadores, contextualizadas bajo un orden
sistémico de emergencia ludica, al responder a una propuesta de disefio de
juego triadico, de caracter motor, carente de una conexidon en su comunicacion.
Los indicios de jugabilidad obtenidos se han logrado desde el disefio de juego
deficitario, inicialmente, en cuanto a comunicacion, y como fruto de su puesta
en practica.

Desde el punto de vista de la metodologia:

El andlisis de la jugabilidad, en juegos motores de enfrentamiento de equipos
(juegos deportivos), requiere un estudio aprioristico del juego, y la aplicacion de
pruebas descriptivas y T-Patterns, a través de una metodologia mixta. De
manera relevante, la observacion sistematica ha permitido preservar la realidad
ecolégica de las acciones del juego, con relacion a su logica interna, y la
comprobacioén contextualizada de la adaptacion del sistema propio del juego
deportivo; en ambos casos, los roles y subroles son los protagonistas del
comportamiento motor y de la coherencia interna de los resultados.

Desde el punto de vista de lo hallado a través del trabajo de campo:

El comportamiento interactivo de los equipos fue asimétrico en funcion de los
subroles (frecuencias) y sus T-Patterns.

Las mayores frecuencias en los equipos menos numerosos de la triada
(débiles) se centraban especialmente en el rol ‘capturador’ (‘captura
conseguida’), en el que fueron mas eficaces, mientras que el equipo con mas
jugadores (fuerte), puntuaba preferentemente en el rol ‘prisionero’ y ‘salvador’.
Los equipos débiles fueron responsables de reequilibrar el juego gracias a
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actuar paraddjicamente liberando a prisioneros adversarios, al contrario que el
bando fuerte que salvaba a sus compafrieros prisioneros.

Las escasas regularidades estratégicas detectadas por T-Patterns en el equipo
con mas jugadores (fuerte), contrastd con los itinerarios detectados en los
equipos débiles en relacion con las conductas de captura y liberacion de
jugadores, siendo estos bandos los responsables de la jugabilidad o estabilidad
del sistema motriz. La capacidad de tendencia a la jugabilidad del juego ha
superado la ausencia de una conexidén en la comunicacién entre dos de sus
tres equipos; estos equipos, ausentes de comunicacion entre si, actuaron
paraddjicamente frente al tercer bando, estableciendo la clausura transitiva
(‘agujero estructural’ de Burt), y configurando asi una parte de la jugabilidad
que ha mostrado el juego.
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