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La diversitat lddica a Pescola i dal tfemps lliure

INTRODUCCIO

Eljoc és un element que forma part de l'espécie humana. Qualsevol ésser
huma, independentment del lloc d’origen, té tendéncia a jugar de forma
natural o espontania. Aixi, el joc va associat a U'entreteniment i a la diversid
dels participants.

A més de la diversio, el joc també és una manera d'aprendre i desenvolu-
par-se. Aprendre a pactar i respectar unes normes, acceptar a la resta de
jugadors, desenvolupar les habilitats i capacitats motrius, etc. son elements
que conformen part de la idiosincrasia del joc.

EL 20 de Novembre de 2019 es va celebrar el 30 aniversari de la Convencid
dels drets del nen. Dins de larticle 31 d’aquesta convenci6 apareix que “Els
Estats membres reconeixen el dret del nen i la nena al descans i a l'esplai,
aljocia les activitats recreatives propies de la seva edat i a participar lliure-
ment en la vida cultural i en les arts.” Aixi, entre els elements fonamentals
que reconeix aquesta convencio apareix el joc.

Per a celebrar el 30 aniversari d’aquesta convencio es va organitzar el Il Con-
grés Internacional “Els jocs en la historia: la diversitat lUdica a lescola i al
temps liure”.

El congrés va ser organitzat per la Universitat Jaume |, UInstitut Ramon Mun-
taner i lassociacié cultural “La Tella” i es desenvolupar els dies 81 9 a la
Facultat de Ciencies Humanes i Socials de la Universitat Jaume | de Castelld
i el dia 10 de novembre a Sant Mateu en el que es va denominar el festi-
val Maestrat Games.

Els principals objectius del congrés van ser:

e Comparar les manifestacions lidiques de les diferents regions, in-
terpretar els trets caracteristics fonamentals d’aquelles zones geografiques
vinculant-les amb els elements socioculturals i valorar la importancia dels
processos d’aculturacio.

¢ Reconeixer les manifestacions lidiques com un element inclusiu que
permet aconseguir el respecte intercultural.

e Intercanviar coneixements en relacié a les manifestacions ludiques,
tant a l'ambit educatiu com del temps lliure i la festa tradicional, aixi com
oferir aportacions de les diferents materies i arees d’estudi.

¢ Presentar experiéncies vinculades a l'ambit del joc i la cultura ludica,
tant a lambit educatiu com del temps lliure i la festa tradicional.
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¢ Potenciar el joc i les manifestacions ludiques com un element fona-
mental per al desenvolupament de la salut fisica i mental de l'ésser huma.

e Valorar la importancia del joc com a eina per afavorir la inclusid i el
respecte a la diversitat aixi com Ualumnat amb diversitat funcional.

e Facilitar el contacte entre investigadors, docents, animadors, empreses
iinstitucions que treballen en el coneixement i la recerca de les manifestacions
ludiques i, especialment, del joc, joc de taula i tauler, i lesport tradicional.

La part duta a terme a la Universitat Jaume | els dies 8 i 9 de novembre va
ser la part cientifica del congrés on ponents i conferenciants de quatre con-
tinents van donar a coneixer les seves propostes i es van produir diferents
discussions i debats tenint el joc com a eix conductor.

A partir de les propostes rebudes es van establir 3 blocs tematics. Cadascun
d'aquests blocs es correspon a un capitol del llibre i sén:

e Eljoc al llarg de la historia i com patrimoni cultural immaterial.
e La didactica i la pedagogia del joc.
¢ Eljoc com a element inclusiu i terapéutic.

El primer bloc ha tractat la importancia de la preservacié del joc com a ele-
ment del patrimoni immaterial de la humanitat i dels valors culturals que
aporten en cadascuna de les zones on es practicaven. Els jocs es desenvolu-
pen en les diferents cultures i van lligats al patrimoni d’aquestes. En moltes
ocasions, aquests van acompanyats de la utilitzacié d'un vocabulari especi-
fic i expressions que tenen sentit dins d'aquest, cancons, elements rituals,
etc. També s'han valorat l'evolucid lidica vinculada a la interculturalitat on, a
través de les migracions i els intercanvis culturals, algunes manifestacions
lidiques s'han difés al llarg del mén. Aquestes manifestacions, a vegades,
han acabat suplantant manifestacions ludiques de les propies societats aco-
llidores provocant la desaparici6 de les seves propies manifestacions. Les
activitats esportives modernes han estat una de les activitats colonitzadores
que han provocat labandonament, i fins i tot la desaparicio, d'aquelles ma-
nifestacions més tradicionals. Aixi i tot, altres factors de caracter tecnologic
com la televisio, els aparells i jocs electronics, les xarxes socials etc., i aspec-
tes socials com la reduccié del nombre de fills/as per familia, levolucié de
l'espai public, els vehicles a motor, l'aparicié de nombroses activitats extraes-
colars, etc. han estat factors que han contribuit a la modificacié de U'ocupacid
del temps lliure per part de l'ésser huma, especialment dels nens/as, i que
han provocat la desaparicié del joc tradicional.
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En el segon bloc es van considerar les possibilitats del joc com a eina didac-
tica i d’aprenentatge. En aquest no sols es van tractat les possibilitats del joc
per a desenvolupar els aspectes motrius del nen sind també les possibilitats
de la utilitzacié de la pedagogia del joc per a potenciar el desenvolupament
i assimilacié de conceptes vinculats a determinades a altres arees curricu-
lars que tenen, a priori, una marcada concepcid teorica. Aquesta pedagogia
lUdica afavoreix linteres de lalumnat al mateix temps que permet l'aprenen-
tatge i consolidaci6 dels continguts educatius establerts pel marc escolar.

La importancia del joc per a la salut ha format part del tercer bloc del con-
grés. En aquest cas, no sols com la utilitzacio del joc com a element dalli-
berament d’'energies i tensions sind també les possibilitats del mateix per
a combatre determinades malalties com, per exemple, el retard de la dete-
rioracié mental en persones d'edat avancada o malalties mitjancant la uti-
litzacio dels jocs de taula. Aixi mateix, dins d'aquest bloc i també vinculat
als aspectes didactics s'han presentat algunes comunicacions relacionades
amb la inclusié d’alumnat amb malalties i trastorns especifics sent el joc un
element que permet el seu desenvolupament afavorint una millor inclusio
dins dels diferents ambits.

Finalment, la jornada del 10 de novembre es correspon amb la part ludica
del congrés oberta a tot el public on es van efectuar demostracions i tallers
practics de diferents manifestacions lidiques provinents de diferents indrets
del mon destacant la preséncia de fins a 10 diferents modalitats del joc de
bitlles. Juntament amb aquests destaquem jocs de caracter tradicional com
la pilota valenciana, el boli dali, la morra, els llancaments de sacs, diferents
jocs de bureo, tallers de autoconstruccié de joguines mitjancant la utilitzacio
de les canyes, exposicions de joguines antigues i de fotografies antigues so-
bre jocs practicats en el Maestrat, etc. També va haver-hi un espai vinculat a
activitats de relaxacio i de coneixement corporal amb la imparticio d'un taller
de logaid’un taller de Tai-Txi.

A continuacié presentem els texts de les conferencies, ponéncies i comunica-
cions que foren acceptades dins del marc del congrés. Aquestes s'han distribuit
en 3 capitols, un per cadascun dels blocs tematics anunciants anteriorment.
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CAPITOL It EL JOC COM A
PATRIMONI CULTURAL IMMATERIAL

Eljoc és un patrimoni cultural que s'ha transmes de generacid en generacid
mitjancant les vies orals i ha conformant, en molts casos, 'element identitari
de les cultures on aquest s’ha desenvolupat.

Els factors socials han fet que, en ocasions, algunes manifestacions lidiques
s’hagen popularitzat i difés arreu del mén. En d'altres ocasions, trobem com
algunes manifestacions també han deixat de practicar-se atées a diferents fac-
tors culturals, tecnologics o del propi desenvolupament de les societats.

En aquest capitol presentem aquelles conferéncies, ponéncies i comunica-
cions on es tracta el valor cultural i antropologic del joc aixi com la conside-
racié d’aquest com a patrimoni cultural immaterial.

3k ok %k %k % Xk k

Gdmes dnd folklore in Africa and Asia

Soumitra Mandal

Mekelle University, Ethiopia
Correspondence: soumitramk@ydahoocoin

1. INTRODUCTION

Atradition is a belief or behaviour passed down within a group or society with
symbolic meaning or special significance with origins in the past. Common
examples include holidays or impractical but socially meaningful clothes
(like lawyer wigs or military officer spurs), but the idea has also been applied
to social norms such as greetings. Traditions can persist and evolve for thou-
sands of years—the word “tradition” itself derives from the Latin trader, lite-
rally meaning to transmit, to hand over, to give for safekeeping.

Traditional or Indigenous games and sports have been a part of African and
Asian culture since ages. These games were not just outdoor or indoor enter-
tainment means, but a well devised module for cultivating sports skills and
high morality of youth right from childhood.

Culture is, simply, the way of life shared by a group of people. Humans all over
the Earth need the same basic things. Cultural sports are ways or means of
releasing feelings, wishes, norms, emotions, cultures, etc...of human being

15
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in different countries, nation and villages. These sports are come from many
years before by transferring through one generation to other. On above con-
text we believed that may be all traditional games and reactional activities
are the gift of Africa to the modern civilization.

2. AFRICAN TRADITIONAL GAMES AND SPORTS SPECIALLY IN ETHIOPIA.

Ethiopia is an ancient historical land dating 3000 years old. The monuments,
places, churches and monasteries Ethiopia are also known as being amongst
the first place of human kind, the World's earliest horminid ‘Lucy’ or ‘Dinkes-
nesh’ meaning 'thou art wonderful’ believed to be the common ancestor. The
country antiquity is also been shown with further archaeological findings of the
stone age tools up to 1.7million years old and vibrant cave painting bears tes-
timony. There are many Ethiopian cultural events throughout the year which
combine both religious and secular elements such as Enkutatash, Meskal,
Genna and Timket. Ethiopians follow the Julian calendar which is 7 years and
8 month behinds the Gregorian one (Western calendar), so the dates of these
events take place will be different from the standard Western calendar.

In Ethiopia where 85% of its citizens live in the country side/rural area, the
people especially farmers and nomadists use culture, norms and value to
other people of the country.The importance of cultural sports and games for
the people of Ethiopia has get more emphasis by the government bodies and
it has its own institution( i.e. the Ethiopia cultural sport federation).

For the first time Ethiopian cultural sport get recognition by the government
in 1967 E.C .In 1970 E.C there was a big movement to collect and record Ethio-
pian cultural games and finaly about 293 different cultural sports were found
in 9 regions and 2 federal states of Ethiopia.From these huge numbers of
cultural sports only 6 are to be expanding to other peoples. They are popular
too. These Ethiopian sport federation has formulated rules and regulations
for these games. These games are Gebeta, Genna ,Korebo, shah, Bube and
Tigel [ Ethiopian cultural Wrestling).

2.1. Genna “Yegena Chewata” An ancestor of Hockey

In Ethiopia Christmas is celebrated on the 7th January, is called Ledet or
Genna which comes from the word Gennana, meaning “imminent” and which
expresses the coming of the Lord and the freeing of mankind from sin. Ethio-
pians spend the day and night attending church services at several churches
in their area. The day is more commonly known as Genna because men play
a hockey-like game of that name on Christmas.

The celebration of Ethiopian Christmas is marked by various activities such

as horse racing, authentic folk dancing, Genna and etc. At Lalibela, Genna is

celebrated in very attractive ways due to the birth date of King Lalibela being
(9
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on a similar day. In the rural areas a popular game which looks like European
Hockey but is typically Ethiopian is conducted between two youth teams. The
game is named after the festival and is called “Yegena Chewata”.

Genna is a traditional Ethiopian ball game played by teams of boys and men
similar to modern hockey. Representations of the game are often found in
popular paintings, especially those illustrating the legend of the Queen of
Sheba and King Solomon - their son Menelik is depicted playing genna. This
article argues that images of genna are incorporated into these paintings for
three reasons: first, genna serves as an icon for Ethiopia; second, the game,
as a male-only competition, reinforces the legend’'s emphasis on male rule;
and, finally, images of genna provide a safe context in which the question of
Menelik’s paternity can be raised.

Ganna is played only in the afternoon and it lasts until dusk between two
team with a strong stick, curved at one end called like the game itself, Ganna
Dula, and a ball called Rur in a open space in a decided boundaries. End of
longitudinal boundies of each side identified marked called goal. If the ball
crossed the marked goal then opponent will be awarded as 1 point or scored
1 goal and the winners of the day said in their songs of revilement about the
losers; how an extensive feast was given to the elders of the community by
the players and many more. From the religious point of view, Ganna served
as a joyful game refreshing the memory of the Joyful Day (Christmas). Nowa-
days the enthusiasm and the importance attached to it seem to have waned,
particularly in the towns. Perhaps formal law is censoring spontaneous ju-
bilation and in rough games; health considerations discouraging exhausting
and harmful games that’s why this game was modified in modern era with
specific boundaries and rule and regulation to attract the new generation. In
future this game can be dominate through Pro Genna like others countries
traditional games premier league.

2.2. Gebeta the world oldest board game

One of the earliest evidence of the game are fragments of a pottery board and
several rock cuts found in Aksumite Ethiopia in Matara (now in Eritrea) and
Yeha (in Ethiopial, which are dated by archaeologists to between the 6th and
7th century AD; the game may have been mentioned by Giyorgis of Segla in
his 14th century Ge'ez text “Mysteries of Heaven and Earth”, where he refers
to a game called qgarqis, a term used in Ge'ez to refer to both Gebet'a (Man-
cala) and Sant’araz (modern sent’erazh, Ethiopian Chess.

2.3. Tigel (Ethiopian cultural Wrestling)

Ethiopia cultural wrestling (Tigel) is a competition that takes between two
individual who have relatively equal weight and the aim is to lay down the
17
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opponent to the ground by holding his hips and pushing to the ground. This
sport has some features of the Japanese Judo. The player may lay down his
opponent to the ground on his sit, back or side. But hitting or kicking of oppo-
nents is extremely forbidden. Both males and females can participate but it
is with the sane sex (i.e. male with male female with female).

Tigel has three different holding techniques. These are:
¢ Holding the opponent’s hip with one hand
* Holding the opponent’s hip two hands

¢ Holding the opponent’s hip one or two hand use their legs to disturb
the opponent’s balance.

e Karsa similar to modern hockey

The exact time of its origin is not known. In relation to the origin of the game,
there are different legends which have been related from one generation to
another. Whatever the origin, the game was very popular especially during
the reign of Emperor hileslasie. This kind of game was played in Ethiopia
around Tigray region.

Karsa the game, which looks a little bit similar to genna, has been played
for centuries, according to ancient manuscripts. Karsa chewata is played by
using a stick, and some kind of a small elastic ball, called ‘karsa’. Men and
young boys participate in the game. Players begin on the middle of two villa-
ges karsa game was played around February until July because this kind of
game are played in the village of the region so that they play this game be-
cause of finishing collecting their products. Most of the time this game was
played among two villages but sometimes people living in the same village
may play the game for the sake of entertainment. Karsa game was popular
game only in Tigray region.

Figure 1. Genna game
18
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3. TRADITIONAL GAMES IN ASIA
3.1. Bharat (India) the Symbol of Unity in Diversity:

India, a hotchpotch of different cultures, religions, and beliefs, is home to
not just one or two languages but to an uncountable number of different
lingual families.

It is believed that India is considered to be the home to approximately 400
languages. The two Indian National languages are Hindi and English. India
is having a great traditional heritage, 28 states, 07 Union Territories, 22 offi-
cial languages, more than 50 races, and numerous Traditional Games and
Sports which are now-a-days also being played in their respective areas.
Though India has various races; various religious and various languages,
still the Indians developed into one nation by the influence of common terri-
tory, history and common fight for freedom against the foreign rule. Though
there is diversity in language, religion, traditional games and a sports, India
is one in its Cultural Heritage.

3.2. Religious Linkage of Traditional Games in India:

The religion of India has a direct linkage with its traditional games. In India
the 14th of January is celebrated as ‘Makar Sankranti’. Half year of nor-
thern movement of the sun starts towards the southern from this day. It
indicates a period of peace, prosperity and pleasure followed by a period of
darkness, ignorance and cruelty with immense sorrow. It is celebrated with
spectacle in South India as Pongal, in North India as Maghi, in North East
India as “Bihu” and in Western Part the celebrations are known as Uttara-
yan. People offer their colorful sacrifice and respect to the Sun in the form
of attracted kites. In some of the rural and coastal areas, cock fight is held
and is a prominent event of the festival. There are many such occasions
that the people of India celebrate different religious functions with related
Traditional Games and Sports. In this way it is believed that there is a direct
Linkage of Religion with its Traditional Games.

It is a matter of concern that these Indian traditional games are losing their
prominent place as the youngsters are adopting the western culture in their
life style and preferring modern video and technological games over the
Traditional Games. The Traditional Field Plays and Games in India are va-
nishing day by day. History says that there were hundreds of such games,
but in course of time, like other plants and animals species, these games
are also vanishing.
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Traditional games of India

Table 1.
Traditional State Description
games
Kalari Kerala Martial art similar to Karate. It is most
Payattu complete and scientific martial art (mother
of all martial arts). Bodhi dharma, a Buddhist
monk from India, introduced Kalari into China
and Japan in the 5th century. He taught this
art in a temple (Shaolin temple).
Pallanguli Tamil Men also sometimes play it for gambling
Nadu, purposes. The board has 14 cups, each player
South controlling seven. The players distribute
India and | these seeds into the other cups until there are
Sri Lanka no seeds left. The person who reaches two
consecutive cups without seeds has to bow out
of the game.
Gilli Danda | Northern It is played by two wooden sticks similar to
India Cricket and Base ball
Asol Aap Andaman In this game, a canoe having a length of
and almost 100" is used.
Nicobar
islands
Vallamkali Kerala | Itis famous snake boat race celebrated during
Onum
Gella - Chutt | Tripura | The number of participating in a game of Gella
- Chutt differs in the various places the game
is played
Satoliya also | Most of It needs seven small flat stones; every stone
called Pithoo | Northern size should be less than the other stone.
orlLagori Indian | Stones are piled one above other in decreasing
states size order, Hitting the pile with a cloth ball
from a fixed difference is the prime rule of the
game.
Gutte Most of This traditional game is played by both
Northern children and adults. It requires 5 pieces of
Indian small stones. One stone is spinned in the
states air and other stones are picked up from the
ground without dropping the stone in the air.
This game can be played by any number of
people.

20
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Kancha or Most of Very popular among children. It is played
marbles Northern using marbles called ‘Kancha'. The players
Indian have to hit the selected target 'kancha’ using
states their own marble ball. The motive is to collect
as many marbles as possible by shooting and
striking other marbles. The winner takes all
Kanchas of rest of the players.
Kho Kho Most of The game consists of two teams, who are
Northern required to chase down and tag the players
Indian of the opposite team to win the game. The
states chasing team sends out nine players onto the
field, who sit in a straight line with alternate
players facing opposite sides. The chasers
have to make sure they catch the runners
(who enter the field one at a time) before time
runs out. Played by: two teams of nine players
each
Gilli Danda Most of | The game requires two sticks. The bigger one
Northern | is called “danda” and the smaller one is called
Indian “gilli”. The player then uses the danda to hit
states | the gilli at the raised end, which flips it into the
air. While it is in the air, the player strikes the
gilli, hitting it as far as possible. Having struck
the gilli, the player is required to run and
touch a pre-agreed point outside the circle
before the gilli is retrieved by an opponent
Poshampa Most of Two people stand with their hands locked
Northern | together above their heads and sing a song.
Indian The other kids pass from under that bridge
states and the one who gets caught (when the hands
come down like a cage at the end of the song)
is out.
Chaupar/ Each player’s objective is to move all four of
Pachisi their pieces completely around the board,

counter-clockwise, before their opponents do.

The pieces start and finish on the Charkoni.
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Kith Kith
(Hopscotch
or Stapoo)

All over
India

A popular playground game in which players
toss a small object into numbered spaces of a
pattern of rectangles outlined on the ground
and then hop or jump through the spaces to
retrieve the object. This popular game is also
played in other countries and is loved by all.

Dhop Khel

Assam

It is similar to Kabbadi. Dhop is the name
given to a rubber ball that two teams throw
across a central line into each other’s courts.
Each team sends a player into the opponent’s
court; the aim is to catch the ball his team
throws and make his way back to his team
without allowing the opponents to touch him
to earn points.

Lattoo

Most of
Northern
Indian
states

Lattoo is a game that involves spinning a
wooden top (lattoo), which has grooves in it
lower half and a nail at the bottom, on which
it spins. A thick string is wrapped around the
grooves on lower half and pulling the string
makes the top spin. Played by: one or more

people

Chhupam
Chhupai or
Hide-n-Seek

All over
India

Hide and Seek is a popular children’s game
in which players hide themselves in a marked
area, to be found by one or more seekers/
denners. The denner closes his eyes and
counts till a certain number, after which he
tries to find the hidden players. Played by: any
number of people

Chor-Sipahi

Most of
Northern
Indian
states

The game is the Indian equivalent of the
western game “Tag.” There are two teams in
the game - one team of thieves (chor) and the
other team of sipahi (police). The sipahi tries
and catches the chor, after which the
turn changes (that is, the chor become
the sipahi and vice versa) Played by: two
teams, any number of people
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Four Corners | Most of Four corners is a game often played by
Northern primary school children. Four corners are
Indian designated, and a player is chosen as being

states “it”. The remaining players have to swap

corners without being caught by “it". If a
player is caught by “it” or is without a free
corner to stand in, he becomes “it". Played by:
5 people

Dog and the Most of | The game consists of two teams, and an object
Bone Northern | such as a bottle or handkerchief, etc., which is
Indian designated as the “bone.” A player from each
states team comes forward and attempts to take the
bone (placed at the centre of the playing area)
back to his team. The player who fails to take
the bone has to go out of the game. Played by:
two teams of usually 5-10 members each

Maram Pitthi | Most of A game very similar to Dodgeball. It consists

(Gend taadi) | Northern of two teams, who scatter around in a large

Indian area. Players from a team try to hit players of

states the opposing team with a ball (usually made

of sponge). Once a player is hit, he is out of the
game. Passing between players of the same
team is also allowed. Played by: two teams,

any number of members

Vish Amrit Most of It is the Indian version of the game “lock
Northern and key”. The aim of the denner is to touch
Indian the other players, giving them vish. As soon
states as vish is given the person stays there until

teammates come to give him/her amrit. The

game ends when all players have been caught

and there is no one left to give amrit. Played
by: any number of players

Langdi Maharas- | Langdi is a popular childhood game, especially
htra in the state of Maharashtra. The game
consists of two teams, and the team that wins
the toss defends first. The opposing team
sends a player to tag as many defenders as he
can, while hopping on one foot. The team that
tags the most defenders wins.
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Moksha
Patam or
Parama
Padam

Southern
States of
India

A dice game from ancient India similar to
Snakes and Ladders, which spread to the rest
of the world. It is not only entertainment but
also to teach morality. The central concept
is liberation from bondage of passions. So
the players move from the lower levels of
consciousness to higher levels of spiritual
enlightenment and finally to Moksha.

Kite Fighting

All over
India

Fighter kites are kites used for the sport of
kite fighting. Traditionally most are small,
unstable single line flat kites where line
tension alone is used for control, and an
abrasive line is used to cut down other kites.

Mallakhamb

All over
India

Mallakhamb is gymnastic sport in which a
gymnast performs poses and feats while
hanging from a vertical wooden pole or rope.
Mallakhamb also refers to the pole used in
the sport. ‘Malla’, denotes a gymnast (a man
of strength), and Khamb, (a pole). 29 States
participate in Mallakhamb competitions at
the national level. It can be used as a form of
exercise or as strength training for police or
other jobs requiring a high level of fitness.

Kang
Shanaba

Manipur

Game is played on the day between Manipur’s
New Year’s Day and the Ratha Jatra festival.

Kirip

Nicobare-
se tribe of
Nicobar
Island

It is Nicobarese wrestling. The wrestlers clasp
each other from behind using their hands-

the grip should not be relaxed till the match
is over. Participant must try and push the

opposition to the ground using their legs. As

soon as a player’s back comes in contact with

the ground, he loses the match. The game is

played in 5 rounds.

Lamijei

Lamijei is athletic event held annually in
Manipur. The race is held strictly for the
pannas (Revenue / Administrative Units) and
duration of the event is half a mile.

Mizo Inchai

Manipur

It has similarity to wrestling. It requires
endurance, good muscular force and all other

abilities as required for wrestling.

24



La diversitat lddica a Pescola i dal tfemps lliure

Mukna Manipur It blends the features of wrestling and judo
Thang - ta & Originated in 17th century. Thang - ta involves
Sarit - Sarak use of sword against one or many challengers.
Sarit - Sarak is the procedure of taking on
armed or unarmed competitors.
Archery Megha- Itis an inherent part of the culture and the
laya festivals of the state are incomplete without
Archery.
Yubee - Manipur | An outdoor game of men only, (Yubee means
Lakpee coconut, and lakpee means snatching).
Sagol Manipur | Sagol Kangjei is similar to Polo. ‘Sagol pony /
Kangjei horse, ‘Kang' is a circular object like and ball
and ‘jei’ is the stick for hitting the object.
Hole Taso Andhra The contestants have to imitate an animal
Dukanaram | Pradesh named Hole Taso. The player/animal has to
run around by beating his chest alternately
with his front paws. The contestant has to
keep his third leg in the air while running
around. It requires balance and physical
fitness
Hinam Also called struggle of life and death. The
Turnam contestants take over the role of hunter and
they hunt in a forest. The hunter misses his
prey and has to follow it and try to catch it and
has to grab it with its third leg.
Porok - The participants hold one leg of the cock in
Pamin Sinam his hand and the other hand on their shoulder.
While leaping on one leg, they are supposed
to push their opponent out of the playing area
i.e. acircle. The player loses the game if he is
down on the ground/if he loses his balance/his
other foot touches the ground/his hand comes
out of the shoulder.
Naga Nagaland | Similar to wrestling. In this form of wrestling,
Wrestling participants begin by catching the other
contestant’s waist belt.
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Fig: 2. Eight traditional games (a] Kancha/Goli; [b] Kho-Kho; [c] Pallanguli; (d) Gilli Danda;
(e) Chaupad:; [f] Satolia; (g) Poshampa; (h] Kith Kith (Hopscotch or Stapoo)

(A) (B)

Fig: 3. (A] Traditional games (a] Spinning top/Latto; (b] Hide and Seek/Chuppum Chupaai
(c) Dog and the bone; (d] Maram Pitthi/Gen Taadi; le] Vish-Amrit; (f] Langdi.

(B] (a) Kalari Payattu; [b] Dhop Khel; [c] Moksha Patam/Parama Padam [d] Kite flying
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3.3. Some traditional games in Asia
Table 2. Traditional games in Asia

Traditional Countries Description
games
Zero Point Urban Indian, | The game requires players to complete
Georgetown, a sequence of jumps over a long rope
Penang, made of rubber bands, which is held
Malaysia by their opponents. Each jump in the

sequence is more challenging than the
last and only the most agile win

Zai Qe /Hide | Ban NaOuane, | Asimple guessing game that requires
the Egg Luang Prabang, only a small stone, Hide the Egg is

Lao PDR frequently played by groups of Hmong
children for fun. In the game a player

has to correctly guess which of the
other players is hiding the ‘egg’.
Depending on whether their guess is
right or wrong, the players will join
one of two teams. The game eventually
culminates in a boisterous ‘Tug of War’
between the opponents.

To win the game you need to be able
to throw a stone up in the air, pick up
sticks and pass them between your

hands before catching the stone as it
comes back down. This game will test
how quickly you can move your hands
and how well you can catch!

Children chant a series of words which
are accompanied by a sequence of hand

Tress / Pick Phnom Penh,
up Sticks Cambodia

Punctuation Ethnic Chinese

community,

Kheng Tean movements and actions. At the end of
National-type the chant, each player must produce a
Elementary hand sign (similar to Rock, Paper and
(Vernacular Scissors) to determine the winners.
Chinese) School, | The winner then ‘punishes’ the loser by
Georgetown, pretending to slap them.

Penang,
Malaysia
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Banh Kli Phnom Penh, The game tests a player’s marble
/ Marble Cambodia shooting skills. Players have to shoot
Shooting their marbles (known as kli) into holes

(known as loo) and also successfully hit
their opponent’s marbles if they are to

win. Played for bets, children are often
motivated by the chance to steal the

best marbles from others’ collections or

gain small monetary prizes. Also played
by older generations, the game is still
popular today in both urban and rural

areas of Cambodia.

Pallanguli Srilanka Men also sometimes play it for
gambling purposes. The board has 14
cups, each player controlling seven.
The players distribute these seeds
into the other cups until there are no
seeds left. The person who reaches two
consecutive cups without seeds has to

bow out of the game.

Since traditional or Indigenous games have been a part of African and Asian
culture since ages. These games were not just an outdoor or indoor enter-
tainment means, but a well devised module for cultivating sports skills and
high morality of youth right from the childhood. With growing craze for video
games and play station at malls children are losing interest to play out door/
indoor traditional games. This is in some way affecting the child’s tactical
efficiency both mental and muscular. In view of the aforesaid, some parents
are paying heavy fees to the councilors for developing these skills in their
children. It is time now, that we should raise awareness about our rich heri-
tage and also motivate our children for taking interest in traditional games.

4.YOGA IS A TRADITIONAL EXERCISE AND WAY OF MODERN HUMAN LIFE

Yoga is part of the pre-Vedic heritage, which also includes Jainism, Samkhya
and Buddhism. Samuel argues that yoga derives from the Sramanatradition.
Gavin Flood notes that such “dichotomization is too simplistic. Pre-philoso-
phical speculations of yoga begin to emerge in the texts of c. 500-200 BCE.
Between 200 BCE-500 CE philosophical schools of Hinduism, Buddhism and
Jainism were taking form and a coherent philosophical system of yoga began
to emerge. Yoga is one of these traditions. It's origins are rooted in the soi-
ls of the Indus Valley, beneath the Himalayan Mountains, what is Northern
India and Pakistan today. It's traditions so ancient, that it's claimed to have
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been practiced since the beginning of civilization. Yoga is art of living and
yogasanas are the scientific procedure. This is the only exercise which affects
in most parts of the body. The health of our body and mind depends on the
soundness of the health of our internal organs the heart, lungs, digestive
system, glands, nerves system, muscular system etc. Yoga exercises gently
tone and shape the body, improve posture, flexibility and contribute to feeling
of well-being promotion to positive health, to the professional in increasing
their skills and improve the quality of life.
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Resumen

El Derecho universal a jugar por parte de la infancia es un derecho inter-
nacionalmente olvidado, a pesar de su reconocimiento en el Art. 31.1. de la
Convencion de los Derechos del Nifo. La aprobacion en el afio 2013 de la
Observacion General num.17, que reclama que los estados parte firmantes
del tratado presten una mayor atencion a este articulo, no ha logrado por el
momento su objetivo.

Palabras clave: Infancia; Derechos del Nino; Derecho al Juego; Convencion
de los Derechos del Nifo; indicadores de infancia.

Abstract

Children’s universal right to play is an internationally forgotten right, despite
its recognition in Art. 31.1. of the Convention on the Rights of the Child. In
2013 General Comment No. 17, which demands countries that signed the
Convention to pay greater attention to this article, was approved, although it
has not achieved its aim for the time being.

Keywords: childhood, children’s right, right to play, Convention on the Rights
of the Child, child indicators.

1. INTRODUCCION

EL 20 de noviembre de 2019 se celebra el 30 aniversario de la aprobacion por
parte de la Asamblea General de las Naciones Unidas de la Convencidn de
los Derechos del Nifio (CDN). En esta conferencia no van a ser abordados los
distintos derechos que promueve la convencidn. Pretende centrar su aten-
cion en el articulo 31, que recoge explicitamente el reconocimiento de los
estados partes al descanso y el esparcimiento, al juego y a las actividades
recreativas. Es mas, sin desconsiderar la vision holistica de los derechos de
nifios, nifas y adolescentes (NNA), asi como del mencionado articulo 31, la
intencion es reflexionar acerca de cual es el estado de cumplimiento del De-
recho del Nino al Juego. Para ello se presentara un estudio que se enmarca
en un proyecto de investigacion |+D+i “EDU2014-52267-P, que he tenido el
placer de dirigir como investigador principal entre los anos 2015y 2018. El
proyecto lleva por titulo, Formulacion de un sistema de indicadores para la
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evaluacion del reconocimiento del derecho del nifio al juego (SIDERJU])" y ha
sido financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad del Gobierno
de Espana.

2. DESARROLLO

La Convencién fue aprobada por la Asamblea General en su resolucion 44/25,
de 20 de noviembre de 1989, después de diez anos de elaboracion, y quedd
abierta a la firmay la ratificacion o adhesidon en Nueva York el 26 de enero de
1990. La Convencidn entré en vigor el 2 de septiembre de 1990, de conformi-
dad con lo dispuesto en su articulo 49. En la actualidad son 196 los estados
que han respaldado ese importante compromiso multilateral de proteger las
garantias fundamentales de la infancia. Es por ello, el tratado de derechos
humanos mas ratificado de la historia.

Ahora bien, no es suficiente con que el estado ratifique la Convencion so-
bre los Derechos del Nifo. Es necesario también que el estado los ponga en
practica. Para la vigilancia del ejercicio de los derechos del nifo se puso en
marcha el Comité de los Derechos del Nifo. Este érgano conformado por
expertos independientes se reune en Ginebra y normalmente celebra tres
periodos de sesiones al afio.

El articulo 4 de la CDN indica que “los estados deben adoptar todas las me-
didas necesarias para dar efectividad a los derechos de los nifnos, aquello
hasta el maximo de los recursos de que dispongan y en su caso a través de
cooperacion internacional”. Su articulo 44 requiere que los estados reporten
al Comité sobre las medidas que estan tomando para hacer realidad los de-
rechos de los ninos. De ese modo, todos los estados partes deben presen-
tar al Comité informes periddicos sobre la manera en que se ejercitan los
derechos. Inicialmente, los estados deben presentar un informe dos anos
después de su adhesidn a la Convencidn y luego cada cinco afos. EL Comité
examina cada informe y expresa sus preocupaciones y recomendaciones al
Estado Parte en forma de “observaciones finales”.

Para la elaboracion de los informes periddicos hay que tener en considera-
cion unas orientaciones generales establecidas por el propio Comité, donde
se recogen las directrices especificas respecto de la formay el contenido de
los informes que han de presentar los estados partes. Nos interesa pres-
tar especial atencion al apartado 8, dedicado a “Educacion, esparcimiento y
actividades culturales (arts. 28 a 31)" y el anexo que recoge las “Directrices
sobre la inclusion de informacion y datos estadisticos en los informes pe-
riodicos que han de presentar los estados partes en virtud del articulo 44"
En relacion al esparcimiento hace alusion a que los estados partes deberan
informar de:
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* ELnimero/porcentaje de nifios en los programas de actividades extraescolares.

e El nimero de parques infantiles publicos existentes en las comunida-
desy si corresponden a entornos rurales o urbanos.

¢ El nimero/porcentaje de nifios que participan en actividades organi-
zadas de esparcimiento, deportivas, culturalesy artisticas, y si corresponden
a entornos rurales o urbanos.

Una vez explicado en que consiste la CDN, conocer cual es la labor del Comi-
té y saber cdmo y cuando tienen que presentar los estados partes sus infor-
mes periddicos, pasamos a centrarnos en el tema objeto de esta conferencia.

Ante todo, debemos reconocer que el derecho al nifio al juego, “es uno de los
derechos de la ninez menos conocido, menos entendido y menos reconocido,
y por consiguiente uno de los derechos mas consistentemente ignorado, me-
nospreciado y violado en el mundo actualmente” (IPA: 2010, 3).

Con el propdsito de responder a esta necesidad e impulsar el reconocimiento
de este derecho, el Comité de los Derechos del Nifio [CRC) aprobé en 2013 la
Observacion general n®17. En la introduccién expresaba su sentir: “el Comité
esta preocupado por el escaso reconocimiento que los Estados otorgan a los
derechos contenidos en el articulo 31. El limitado reconocimiento de la im-
portancia de esos derechos en la vida de los ninos se traduce en la ausencia
de inversiones en disposiciones adecuadas, una legislacion protectora débil
o inexistente y la invisibilidad de los nifos en la planificacion. El Comité esta
particularmente preocupado por las dificultades con que tropiezan ciertas
categorias de nifos para disfrutar de los derechos enunciados en el articulo
31 en condiciones de igualdad, en especial, las ninas, los ninos pobres, los
nifos con discapacidad, los nifos indigenas y los que pertenecen a minorias,
entre otros” (Committee on the Rights of the Child, 2013).

La tematica central de la conferencia es determinar si se han producido
avances significativos en su cumplimiento a partir de la entrada en vigor
de la Observacion general N° 17. Ante la dificultad material de proceder al
vaciado de la totalidad de informes y observaciones finales por el elevado
numero de estados partes que han ratificado la CDN, se ha procedido, al
igual que en otros estudios comparativos (UNICEF Innocenti Research Cen-
tre, 2004), a seleccionar una muestra configurada por 41 estados partes de
un universo de 196 estados partes. Estos 41 paises pertenecen a la Union
Europeay ala OCDE.

3. CONCLUSIONES

Sin querer adelantar los resultados del trabajo de investigacion, si se puede
concluir dos cuestiones importantes. La primera es que la entrada en vigor
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de la Observacidon general n°® 17 no ha comportado, por el momento, un
cambio significativo que evidencie que los estados partes prestan una mayor
atencion al derecho del nifo al juego. La segunda es que el Comité de los
Derechos del Nifo todavia llama la atencion de manera muy limitada a los
estados partes sobre la necesidad de cumplir con el articulo 31.

Al mismo tiempo, debemos tener en cuenta que hasta el presente, los indi-
cadores referidos a la actividad lUdica tienen nula o muy baja presencia en
estudios cientificos o académicos (Coronay Giilgénen, 2013; Tufidn, 2014), en
los datos estadisticos estatales, y en planes, programas y acciones de poli-
ticas para la infancia. Y esté claro que “para mejorar algo, primero hay que
medirlo” (Adamson, 2007, 3). Esta ausencia, confirma no sélo la necesidad
de impulsar el reconocimiento del derecho universal del nifo a jugar, sino
también la urgencia de disponer de una herramienta eficaz, como puede ser
la formulacién de un sistema de indicadores para su evaluacién (Paya y Ban-
tula 2018; Bantula y Paya, 2019).
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Resum

La comunicacié tractara sobre la relacié intrinseca entre lestudi del mén
dels jocsiletnologia, relacié dinamicaioriginal ja des de la inicis dels estudis
de cultura popular i folklore en el segle XIX. En lactualitat, aquesta relacio,
a nivell de ladministracio catalana, s’ha traduit en un conjunt de treballs de
recerca, documentacio i inventari de practiques que s'emmarquen en el pla,
flexible i mobil, del mdn dels jocs i esports de caire popular, dins el programa
de Ulnventari del Patrimoni Etnologic de Catalunya. Considerem el que avui
s’anomena patrimoni immaterial com una part constitutiva del patrimoni
etnologic. Tractarem alguns exemples dels processos de patrimonialitzacio
actuals que incideixen també en el mdn dels jocs populars i en laparicid de
noves dinamiques relacionades amb el joc i U'esport propies d'una societat
urbana i productora i consumidora de serveis culturals.

Paraules clau: joc, esport, cultura popular, etnologia, patrimoni etnologic,
processos de patrimonialitzacio.

Abstract

The paper will be about the intrinsic relationship among the study of games
and ethnology, a relationship that was already dynamic and original from the
beginning of the studies of popular culture and folklore in XIX century. Nowa-
days, this link, and at level of the Catalan administration, has developed a set
of works of research, documentation and inventory of practices that are in
the plan, flexible and mobile, of the world of the popular games and sports,
inside the program of the Inventory of the Ethnologic Heritage of Catalonia.
We consider the intangible heritage like a part constitutive of the ethnologic
heritage. We will treat some examples of the current heritage process that
influence also in the world of the popular games and in the appearance of
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new dynamics related with the game and the sport typical of an urban society
and producer and consumer of cultural services.

Keywords: game, sport, folk culture, ethnology, ethnologic heritage, heri-
tage process.

1. INTRODUCCIO

Linterés de Uetnologia per tot allo relacionat amb el joci el lleure es remunta
als inicis de laparici6 dels estudis de cultura popular i folklore al segle XIX.
Nombrosos autors, folkloristes i col-leccionistes, tant d’aquella época i com
sobretot de les primeres décades del segle XX, van dirigir la seva atencio
cap a tot allo que conté el component juganer i ludic de les relacions so-
cials. Els antics estudiosos de la cultura popular van saber veure en el joc,
en totes llurs diverses dimensions, un element social i historic que travessa
un gran ventall de manifestacions culturals: la llengua, la literatura orali la
comunicacio, la musica i les cancons, la gestualitat, lunivers esportiu, les
identitats grupals, etc. Des de llavors i fina avui tenim a disposicio una gran i
extensa varietat de treballs i publicacions vinculades amb lestudi dels jocs,
ja sigui des de la perspectiva dels jocs de caire tradicional, ja sigui observant
dinamiques de jocs concrets circumscrits en grups molt determinats, i fins
als enfocaments més actuals de l'etnologia i les ciéncies socials modernes
orientant lobjectiu d'analisi vers els habits i els models de lleure i esport en
una societat, la nostra, caracteritzada per la produccid i consum de serveis i
experiencies culturals (al patrimoni cultural en seria un d’ells) emmarcades
dins del gran camp loci.

Aquest interés de Uetnologia deriva de l'evidencia de que, talment com les
relacions socials del sistema de produccid d'una societat ens parlen directa-
ment d'un determinat model d’ordre -o desordre- social, el temps de lleure i
les formes de jugar i llur evolucid d’una societat ens parlen de la sociabilitat
i els valors imperants, sobre la competéncia i la cooperacid, en un moment
donat dins aquella mateixa societat.

2. INVENTARI DEL PATRIMONI ETNOLOGIC DE CATALUNYA

Lany 1993 es va publicar la llei 2/1993, de Foment i Proteccié de la Cultura
Popular i Tradicional i de UAssociacionisme Cultural, la qual, juntament
amb la llei 9/1993 de Patrimoni Cultural Catala, van bastir larquitectura
normativa i organitzativa actual en relacio a la gestio, investigacio i proteccid
del patrimoni cultural catala. Un dels objectius principals de la llei 2/1993 és
“la recuperacio, Uinventari, la proteccid, la difusid i el foment de la cultura
popular i tradicional catalana”. A partir d’aquell moment, i tenint en compte
l'aparicié a Catalunya de letnologia i lantropologia modernes, la dimensid
patrimonial de la cultura popular deriva en el patrimoni etnologic, el qual
segons la llei es nodreix dels béns mobles, els béns immobles i els bens
immaterials de trac popular i tradicional, en una definicié que, tot i que
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atresora un cert biaix tradicionalista i ahistoricista (biaix que amb el temps
s'ha anat corregint sense problemes), no s'allunya gaire de la que deu anys
més tard va recollir la Convencié de PCl de la UNESCO. En aquella no es
distingeix entre cultura material i cultura no material, sind que es remarca
la interrelacid existent entre els elements de consisténcia fisica i sensible
i d'altres de consisténcia feta a base d’idees i creences compartides i
relacions socials. Tot el patrimoni cultural té una dimensié immaterial i
una de material, profundament relligades entre si. No és tan sols la seva
immaterialitat o bé materialitat el que li atorga significacié i comprensié a
un bé patrimonial, sind sobre tot la perspectiva i lenfocament disciplinaris
amb els que l'analitzem. Aixi doncs, la Convencié de PCI, més que ressaltar
0 aportar una certa aparenca de novetat patrimonial, ha representat una
gran contribuci6 al reconeixement d'un patrimoni cultural que per diferents
motius de caire historic havia tingut poca preséncia en les politiques oficials
de patrimoni cultural. | ha contribuit a reconeixer quelcom que l'etnologia
ja havia apuntat des del moment que es va incorporar al camp de la gestio
patrimonial: no hi pot haver patrimoni cultural sense gent, sense persones
organitzades en una marc dinamic de relacions socials’.

El Departament de Cultura crea Uany 1994 un dels programes centrals en la
gestio6 del patrimoni cultural: U'Inventari del Patrimoni Etnologic de Catalunya
(IPEC). LIPEC es consolida com un programa de recerca i arxiu en etnologia,
i lenfocament inicial d'un inventari d’elements que prenen cos patrimonial
pel pes que li atorga Uassignacio tradicional deriva en un plantejament més
orientat a la investigacié antropologica de practiques socials i culturals di-
verses, amb una concepcié el més flexible possible de la idea d’inventari.
Aixi, des de meitats dels anys noranta del segle passat i fins l'actualitat, els
programes de recerca IPEC han desplegat un gran conjunt de treballs sobre
la base de lamplitud tematica i territorial i apostant sobretot per un tipus de
recerca orientada a la seva reversio i aplicacio en la societat o comunitat en
la qual s’ha desenvolupat?.

Molts d'aquests treballs han tractat, directa o indirectament, tot allo rela-
cionat amb el joc i el lleure: des de projectes d’estudi i documentacio de fes-
tes i elements festius, fins a treballs monografics sobre jocs populars d'una
determinada zona. Aixi, a inicis dels anys 2000 i amb el suport de UIPEC, el
Museu Comarcal de UUrgell dugué a terme un vast treball de recerca per
tal de documentar els jocs populars i tradicionals de la comarca de l'Urge-
I, projecte que es dividi en varies fases i registres territorials: la ciutat de

1 La visio hegemonica del patrimoni cultural parti de la perspectiva de que son o han estat els grans
esdeveniments i periodes historics, o bé un geni creador, Unic i excepcional, més que no pas les dina-
miques quotidianes de les relacions socials, els grans motors de creacid patrimonial.

2 Podeu consultar els arxius de UIPEC a: https://cultura.gencat.cat/ca/departament/estructura_i_
adreces/organismes/dgcpt/02_patrimoni_etnologic/inventari-del-patrimoni-etnologic/c
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Tarrega, les poblacions de la vall del riu Corb i les de la vall del rius Sié
i Ondara. Aquestes investigacions van permetre documentar centenars de
jocs tradicionals, molts d’ells inserits en un context social i temporal molt
locals, i per tant ja desapareguts, des de l'optica de l'analisi de les relacions
socials que s’establien en, o a partir del, el joc, els espais de joc, els temps
i llurs objectes associats. Pero aquella societat en la que es va capbussar
el Museu Comarcal de l'Urgell ha canviat. Sabem, o intuim, que molts dels
jocs que amb el temps s’han popularitzat i estandarditzat, i que en alguns
casos han incorporat una logica esportiva més o menys competitiva, van
néixer de juguesques, entreteniments, proves i reptes personals o grupals
de tota mena: curses, jocs de forca, resisténcia, habilitat o pericia, partides
inversemblants, etc., han derivat, en bona part dels casos, en jocs i/o esports
fixats en el calendari festiu local o fins i tot en grans espectacles esportius
d’abast mundial. No és estrany que un dels esdeveniment amb major resso
internacional siguin uns jocs, els Jocs Olimpics, reconvertits en el maxim
exponent de la rivalitat traslladada al moén ordenat i pautat de Uesport d’elit
modern. | és que l'esport, tal i com avui lentenem, és un producte sorgit de
les transformacions socials i economiques del segles XVIII i XX (Revolucid
industrial, revolucions burgeses i liberals, etc.). Lesport modern devia de
néixer, en molts casos sobre la base d'entreteniments de caire popular, com
una forma de passatemps idoni per a l'afirmacid dels valors socials de classe
i masculinitat dominants (Bourdieu, 1993). Aixi, al llarg del segle XX i amb
l'aparicié de la societat de consum de masses, l'ascens i la popularitzacié de
la practica esportiva ha estat imparable en totes les capes i ambits de la vida
social, associada a alguns dels valors de major devocié col-lectiva actuals:
el gaudi del temps d’oci, la persecucio6 de l'experiencia sensorial i cultural el
més genuina possible i el culte al cos i a la salut.

En relacid a aquestes noves realitats que posen en relacié joc i esport, en el
marc de U'IPEC es va dur a terme durant els anys 2000 una recerca sobre la
practica del Skate a la ciutat de Barcelona des de la perspectiva dels nous
usos dels espais publics, espais que acaben convertint-se en taulers de joc
i de practica d’'una activitat per a la qual no havien estat dissenyats. Aquests
darrers anys han sorgit noves practiques de signe popular i informal que
obren, sempre resseguint un fil de continuitat amb les estudis dels jocs en
les societats tradicionals, un nou camp de treball per a Uetnologia: skate,
windskate, bike freestyle, slackline, parkour, escalada urbana, equavolei, etc.
(Camino, 2012).

3.JOCS | PATRIMONI

Vivim, certament, en una epoca d’acceleracid patrimonial, on gairebé tot
allo que vulgui tenir un lloc en la politica cultural d’'un pais, d'una regid i/o
comunitat s'ha d’acompanyar del valor que li atorga l'etiqueta patrimonial.
L'anomenada cultura popular, o cultures populars, també han entrat de ple
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en el camp de la produccié patrimonial (Del Marmol i Roigé, 2014). Limpuls
i la forca que ha adquirit la nocié de patrimoni immaterial establerta per la
UNESCO n’és lexemple de més gran abast. Les seves llistes i declaracions
son alhora causa i efecte de tal evolucio patrimonial, és a dir, la reflecteixen
i a lensems impulsen els processos de patrimonialitzacid. La Convencid de
PCI no és, doncs, aliena a la dinamica patrimonialitzadora dels nostres dies.
En aquest sentit, aquests darrers anys s’han comencat a desenvolupar a Ca-
talunya, amb lacompanyament de UIPEC, projectes territorials d’inventaris
de patrimoni immaterial, projectes dissenyats especialment per dotar, o bé
d’afermar-lo, de valor patrimonial practiques més o menys passades o que
havien quedat fora de l'abast de la mirada patrimonial. Aquests projectes
poden topar pero amb els problemes cientifics que es deriven de la utilitzacid
d’una tecnica d’inventari en bona part assimilable als inventaris classics de
béns materials, i que comporten el risc de generar una mena de repositori
d’elements atomitzats i d"heréncies del passat enlloc de posar el focus en la
diversitat cultural i llurs practiques socials actuals de la zona d’estudi.

Els jocs/esports populars/tradicionals ocupen un lloc destacat en aquests
projectes. En citarem, a tall d’exemple, un parell. Al projecte d’'Inventari del
Patrimoni Cultural Immaterial de les Terres de UEbre es va documentar?,
a més de curses, corregudes, cucanyes, regates, jocs de cartes, etc., el joc
de la Morra. Es un joc de destresa mental i sort que consisteix en endevinar
la suma del nimero de dits que hi haura entre els jugadors quan aquests
mostrin la ma. La morra no necessita cap suport fisic pera la seva practica, i
respon a la modalitat de jocs d'improvisacio, enginy i rapidesa mentals. Tra-
dicionalment i amb diverses variants s’ha practicat arreu de l'area medite-
rrania. Tot i aquesta herencia, actualment el joc s’ha transformat seguint les
pautes modernes de participacio i organitzacid social, fins el punt que lany
2017 es dugué a terme a Sant Carles de Rapita el torneig internacional de
morra “Morramundo”.

El projecte d'Inventari de Patrimoni Cultural Immaterial del Valles*, actual-
ment en curs, ha documentat el joc del Quinto (també dit quina o rifa vella,
segons lindret), un joc també present en altres comarques de Catalunya i
molt més enlla. Correspon a un joc d'atzar que es desenvolupa dins del pe-
riode nadalenc el qual consisteix en emplenar una targeta o cartré amb un
conjunt de xifres esparses a partir dels nombres que el lloro, persona que
extreu unes boles numerades, va cantant. Té un component vinculat a les
rifes i jocs de sort emmarcats en determinats moments del calendari festiu,

3 Vegeu http://www.ipcite.cat/ipcite/ambit-4-representacions-escenificacions-jocs-i-esports-tra-
dicionals

4 Vegeu: http://www.fbc.cat/ca/projectes/immaterial_valles.htm!l
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en aquest cas del periode de Nadal, a més de contenir encara un cert sentit
de recapte i alhora de participacié popular i de diversid, sarcasme i mofa de
tot allo vinculat amb el grup o poblacié local.

Doncs bé, aquestes i d'altres activitats vinculades amb el joc estan reapa-
reixent avui en dia en forma de patrimoni cultural. La seva practica va lligada
als nous usos vinculats a la dimensid patrimonial: la participacio social, la
vinculacio territoriali el foment de les identitats locals, la dinamitzacid socio-
cultural, la promocid de nous sectors economics... és a dir, tot allo que Appa-
durai (2001) designa com a processos de “produccid de localitat”, processos
orientats a descartar i revaloritzar la diferéncia, la particularitat viva i la par-
ticipacio social activa davant dels processos de uniformitat cultural actuals.
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Resumen

Eljuego deportivo tradicional (JDT) es una situacion motriz de enfrentamien-
to codificado con reglas locales que no depende de instancias sociales (e.g.
federaciones) de &mbito internacional. Su originalidad en tanto que patrimo-
nio cultural inmaterial reside en que se expresa mediante el lenguaje corpo-
ral (acciones motrices), caracterizado por una extraordinaria diversidad de
reglas y de condiciones socioculturales que les acompana. Entrar en juego
es entrar en sociedad y es aprender a vivir en colectivo.
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Palabras Clave: Etnomotricidad, Légica Interna, Légica Externa, Ludodiversidad.
Abstract

Traditional sporting games (TSG) are a motor situation of codified confronta-
tion with local rules that does not depend on international social bodies (e.qg.
federations). Its originality as intangible cultural heritage lies in the fact that
it is expressed through body language (motor actions), characterised by an
extraordinary diversity of rules and socio-cultural conditions. To enter into a
TSG is to enter into a society and it is to learn to live collectively.

Keywords: ethnomotricity, internal logic, external logic, ludodiversity.
1. INTRODUCCION

En el afo 2003 UNESCO organizé una convencion general para definir y sen-
tar las bases para salvaguardar el patrimonio cultural inmaterial. Se consi-
dera que el patrimonio cultural inmaterial (PCI) hace referencia a:

“Las practicas, representaciones, expresiones, conocimientos, habilidades,
asi como los instrumentos, objetos, artefactos y espacios culturales asocia-
dos con ellos, que las comunidades, los grupos y, en algunos casos, los in-
dividuos reconocen como parte de su patrimonio cultural. Este patrimonio
cultural inmaterial, transmitido de generacidon en generacion, es recreado
constantemente por comunidades y grupos, en respuesta a su entorno, su
interaccion con la naturaleza y su historia, y les proporciona un sentido de
identidad y continuidad, promoviendo asi el respeto por la diversidad cultural
y creatividad humana “ (UNESCO, 2003).

UNESCO indica que el PCI se manifiesta, entre otros, en los siguientes ambi-
tos: (a) tradiciones y expresiones orales, incluido el lenguaje como vehiculo
del patrimonio cultural inmaterial; (b) artes escénicas; (c) practicas sociales,
rituales y eventos festivos; (d) conocimiento y practicas sobre la naturalezay
el universo; (e) artesania tradicional.

Teniendo en cuenta la naturaleza transversal de los juegos deportivos tradi-
cionales (JDT), pueden relacionarse con diferentes ambitos, aunque de los
mencionados anteriormente, su vinculo mas directo se establece con las
practicas sociales, los rituales y los eventos festivos.

Reconocer el JDT como PCl significa reconocer la riqueza de conocimientos
que se van transmitiendo de generacion en generacion. Se trata de un verda-
dero valor social para todos los agentes que participan.
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2.10S JUEGOS DEPORTIVOS TRADICIONALES:
JUEGOS DE TRADICION LOCAL.

Entendemos por juego deportivo “aquella situacion motriz de enfrenta-
miento codificado, denominada juego o deporte por las instancias sociales.
Cada juego deportivo se define por un sistema de reglas que determina su
légica interna” (Parlebas, 2001, p. 276). Son practicas motrices que dispo-
nen de reglas que codifican el enfrentamiento entre los participantes y que
pueden estar o no organizados por instituciones. Esta definicion lejos de
ser ideoldgica y estar asociada a juicios prematuros sobre el contenido de
los juegos deportivos, abre las puertas a toda clase de analisis, desde cual-
quier perspectiva cientifica. El criterio de institucion establece dos grandes
categorias ludicas desde el punto de vista social: Los juegos deportivos tra-
dicionales y los juegos deportivos institucionales o deportes. En este texto
centraremos la atencidn en el primer tipo de juego deportivo.

El juego deportivo tradicional (JDT) “es un juego deportivo practicado fre-
cuentemente en una larga tradicién cultural, que no ha sido sancionado por
las instancias sociales”. (Parlebas, 2001, p. 286). A diferencia del deporte,
los JDT no dependen de instancias oficiales, de modo que a menudo estan
unidos a una tradicion antigua, cuyo sistema de reglas admite una gran
diversidad de modalidades segun la voluntad de los participantes. Un mis-
mo juego puede originar otras formas que podrian convertirse a su vez en
nuevos juegos.

Estos juegos de tradicion local ofrecen reglas singulares que les otorgan
una ldgica interna o patrdn de organizacion original (texto). La logica inter-
na solicita en cada juego establecen maneras peculiares de relacionarse
con los demas participantes, con el espacio, con el material y con el tiem-
po. Por ejemplo, si consideramos los juegos de bolos, en cada localidad o
zona geografica préxima se pueden observar juegos que emplean objetos
de diferentes de tamafos o formas y de distintas maneras (relacion con el
material variada).

Paralelamente todos estos juegos participan de unas condiciones externas
a la reglas (logica externa o contexto) singulares en cuanto a: a) las ca-
racteristicas de los objetos que se emplean (procedencia, tipo de madera
y proceso de elaboracidn del material que se empleal; b) zonas donde se
ponen en practica (lugar donde se realiza esta practica: era, plaza, ermita,
las afueras de una localidad...); c] rasgos de los protagonistas (edad: jue-
gos infantiles, de adultos o mixtos; género: masculino, femenino o mixto;
nivel sociocultural...; d) personajes destacados: maestro, hombre bueno
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en los juegos de bolos); y e] caracteristicas temporales (épocas en las que
se practica: presencia o ausencia de un calendario; momento del dia en el
que se juega...).

Estamos ante el reino de la ludodiversidad, donde la singularidad de estas
manifestaciones es precisamente su pluralidad motriz y cultural.

3. LOS JUEGOS DEPORTIVOS TRADICIONALES COMO PATRIMONIO
CULTURAL INMATERIAL

Los JDT, como cultura inmaterial muestran su originalidad en las acciones
motrices, ya que esta cultura se hace visible a través de actos o gestos cor-
porales que manifiestan sus protagonistas.

Su lenguaje es corporal y es a través de la conducta motriz asociada a su
didlogo corporal, que cada jugador de bolos, de pelota o de bélit (billarda) da
testimonio de un conjunto de signos y simbolos identitarios de su cultura.

Los centenares de JDT que emergen en la cultura catalana, valenciana, ita-
liana, francesa, tunecina o coreana confirman que se trata de un patrimonio
cultural inmaterial muy variado. La variedad de reglas originales, de mane-
ras de relacionarse motrizmente, de espacios, de objetos que se emplean,
de calendarios y ritmos temporales, asi como de expresiones verbales que
los acompanan confirman que estamos ante una ludodiversidad exuberante
(Parlebas, 2001).

ELJDT se comporta como una sociedad en miniatura, una manera de entrar
en sociedad y de socializarse. A través de este dialogo corporal que ofrece
el juego, personas de diferentes culturas pueden familiarizarse con formas
desconocidas de poner en accion su cuerpo y de entrar en contacto motriz-
mente con otras personas. Ver un inmigrante en un grupo de castellers,
en un equipo de bolos, en una carrera pedestre o en una partida de pelota
es una excelente manera de confirmar que estan viviendo motrizmente el
interior de la cultura que los acoge, favoreciendo la inclusion, el acerca-
miento y el respeto intercultural.

Reconocer el JDT como patrimonio cultural inmaterial supone considerar
que mediante cada accién motriz de un juego el “actor” expresa de manera
unitaria las diferentes dimensiones de su personalidad. En efecto, en el
caso de los castells o torres humanas cada persona activa la dimension
bioldgica en la que confluyen el esfuerzo fisico, el equilibrio, y el sudor
que da testimonio de esta implicacion energética. Al mismo tiempo el cas-
teller participa de una verdadera efervescencia emocional, que adquiere
orientaciones diferentes cuando se estd cargando el castillo (tal miedo,
preocupacion, sorpresa, esperanzal, cuando la construccion se fragmenta
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(pueden aparecer las emociones negativas de la ira, la tristeza o la ansie-
dad) o cuando el castillo se ha podido cargar y descargar (haciendo acto
de presencia emociones positivas como la alegria, el humor, el afectoy la
felicidad o gozo). Al mismo tiempo, el casteller activa la dimensién cogniti-
va, eligiendo en cada momento la mejor decision asociada a opciones como
aguantar, subir mas o menos rapidamente, desplazar ligeramente el cen-
tro de gravedad del cuerpo para facilitar las acciones de los demas ... Por
ultimo, la conducta motriz también da testimonio de la dimensidn social,
asociada a una firme comunicacidon motriz que hay que mantener con los
otros participantes a través del contacto corporal y la combinacién armo-
niosa de las funciones, pues en cada piso hay que agarrarse bien fuerte de
los companeros que comparten piso, poner los pies sobre los hombros del
casteller de debajo de su rengldn o columna ya la vez soportar el casteller
que estad encima de sus hombros y el peso y fuerzas que hacen el resto de
castellers que se encuentran en los pisos superiores) .

Todo ello hace que el JDT sea una extraordinaria vitrina de relaciones inter-
personales traducidas en una complicidad afectiva, energética, cognitiva y
social que los jugadores de cualquier comunidad lidica comparten.

Estamos ante una etnomotricidad (Parlebas, 2001), en la que la relacién de
las caracteristicas internas del juego (légica interna) la sociedad local (L6-
gica externa) da testimonio de los rasgos socioculturales representativos
de la comunidad que los acoge. Como afirma sabiamente Parlebas, entrar
en juego, es entrar en sociedad.

ELJDT como cultura inmaterial es un fabuloso escenario de relaciones inter-
personales orientadas al bienestar personal y social. Los juegos deportivos
tradicionales ofrecen posibilidades extraordinarias para expandir una socia-
bilidad abierta, flexible y adaptable a entornos cambiantes, en la linea que
demuestran diferentes dmbitos de conocimiento (Capra 2000, Lipton, 2007,
Maturana, 2000).

La variedad de experiencias que originan los JDT en Valencia, Cataluna y
también en otras regiones europeas (Lavega, 2006) confirman el papel des-
tacado que ejercen en favor del dialogo social y la alfabetizacion cultural de
las personas. A través de las acciones motrices los participantes de los JDT
transmiten sentimientos, conocimientos y aprendizajes que dan testimonio
de una manera de vivir en sociedad.
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Resum

Parlar de jocs, és parlar de llocs, llocs on la gent acudia per trobar-se amb
els amics i passar una estona ludica. De vegades, sols amb el lloc hi era su-
ficient, pero llocs i jocs necessiten de les persones per poder-los omplir de
veus, de curses, de rialles, de pactes.

“El joc popular i tradicional és la cultura del poble transmesa de generacid
en generacid” i la mort de qualsevol forma de joc és la mort d'una part de la
cultura d’un poble.

Paraules clau: llocs, jocs, tradicio, cultura lidica.
Abstract

Talking about games is talking about places, places where people went to
meet friends and to spend a playful time there. Sometimes, only the place
was enough, but places and games need people in order to full themselves
with voices, races, laughs and pacts.

“Popular and traditional games are people’s culture, passed on generation
after generation”, and any kind of game’s death also means the death of part
of people’s culture.

Keywords: places, games, tradition, ludic culture
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1. INTRODUCCIO

Parlar de jocs, és parlar de llocs, llocs concrets on la gent acudia quasi me-
canicament per trobar-se amb els companys i amics i passar una estona
lUdica d'allo més divertida; perque abans, els xiquets, i els no tan xiquets,
necessitaven poc per poder muntar el joc. De vegades era tan poca cosa que
sols amb el lloc hi era suficient.

A qualsevol poble podem trobar llocs significatius on la gent recorda haver
anat a jugar en un moment de la seuavida i, de segur que té més d'un record
d’eixe temps i deixe lloc.

Pero els llocs i els jocs necessiten les persones per poder-los omplir de veus,
de curses, derialles, de pactesifins i tot d'apostes, més o menys importants,
pero totes molt serioses.

| quan de tot aixo li demanen a una persona major que ens parle, lestem
invitant que faca una rapida pero profunda reflexié de la seua vida, de les
seues amistats més complices, dels seus llocs més visitats, de les seues
vivencies més sinceres, i tal vegada s’hi faca un nuc a la gola en recordar
eixes vivencies i eixe poble que ell visqué en un moment de la seua vida i que,
tal vegada, hui no el reconega quan passeja pels carrers. Ara els carrers, els
jocs i els xiquets han canviat, ja que es viu un altre moment, una altra vida,
amb més presses, amb menys temps per al joc i per a poder parar-nos a
observar com corre l'aigua per la sequia, com creix U'herba a l'horta o com
maduren les fruites a Uarbre, tot esperant que estiguen bones per collir-les,
pero al mateix temps es pensa que el benestar de les persones ha millorar
molt, tenen més comoditats, tal vegada s6n més felicos.

Tot eixe nou benestar social té un preu i, a nivell ludic, el preu pagat pels “jocs
de tota la vida “ha sigut molt alt. Han desaparegut els jocs dels carrers, i en
la majoria de casos no s'ha fet res per evitar-ho i cal tenir en compte que “el
joc popular i tradicional és la cultura del poble transmesa de generacid en
generacid” i que la mort de qualsevol forma de joc és la mort d'una part de
la cultura d'un poble.

El llenguatge del joc tant era en valencia com en castella i moltes vegades
tots dos es mesclaven sense cap problema, la qual cosa ens dona idea que
els jocs de Benissand, com els de qualsevol altre poble, son d’arreu el mon
i que en cada poble el que es fa es adaptar-los a la realitat de la gent i de la
geografia. Malgrat aix0, podem dir que cada vegada que es juga un joc po-
pular aquest, segons els pactes del moment, malgrat ser el mateix joc, tal
vegada, es pareix poc al que jugaren ahir mateix.
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Tenint molt present el que abans hem dit, i sense mirar-nos el melic, cal que
els pobles, en la mesura del possible, recuperen eixos llocs que formen part
de la seua cultura ludica i urbana, fins i tot arquitectonica.

Fent una ullada per alguns dels pobles de la nostra geografia podem parlar
de llocs significatius que, en certa epoca de lany, somplien de persones
de totes les edats, uns per a realitzar l'accid de joc i altres per a gaudir-les
i aplaudir-les.

Els llocs podem classificar-los en naturals i de construccid especifica. Pel
que fal naturals o urbans podem presentar: en Alcubles, el Planillo; en el
Camp de Mirra, les Eres i el cami de les Curses; en Castalla, el cami de la
Bolaiel parc de Fora; en Burjassot, el cami de Quadrat; en Lliria, la Bombilla
i el parc de Sant Vicent; en Benissand, davant la taverna de Paco, la Carretera
i el Pou; en Olocau, la placeta de les Birles; en Tuejar, els escalons de l'Es-
glésia; en el Toro, las Eras, en Higueruelas, la volta a UEsglésia; en Jarafuel,
la casa de las Bolas, en Carcaixent, el parc de l'Estacio...

En els de construccio podem ressenyar: trinquets, frontons i frares; la majo-
ria dels quals a hores d’ara, malauradament, han desaparegut.

Pel que fa al jocs, molts ja no sdn coneguts per les persones que tenen men-
ys de una certa edat, i aix0 ha provocat que la cultura lidica haja desaparegut
dels pobles.

Els noms del jocs és un altre aspecte a tenir en compte, doncs, en cada poble
el joc és conegut amb un nom diferent i aix0 déna una gran sensacid de ri-
quesa de vocabulari: escampilla, pic i pala, estornija, pic i maneta, pique, pic
i repic, bolit, sén utilitzades per anomenar un mateix joc. També les paraules
propies del joc cal tenir-les present per adonar-se’'n dels mots que les per-
sones utilitzen per a parlar de les accions propies del joc: bona, feta, birla,
fan referéncia a una mateixa jugada.

2. JOCS TRADICIONALS
2.1. Birles

Cal dir que el joc de birles, segons s'arreplega en el Llibre dels Jocs de la
UNESCQ, ja era conegut pels egipcis. Segons s'hi reconeix, va ser entre els
segles XII-XIIl quan va entrar en la nostra terra i Jaume Roig, cap al 1460, en
el seu llibre Espill o Llibre de les dones, ja arreplega la paraula birla en el
capitol | del segon Llibre; i el text diu aixi:

“ per reduir-la jugava birla sovent ab ella,”

Les sis peces grans s'anomenen birles i les dos o tres més xicotetes son
conegudes com motxos, mazo, palet, birlot. Totes eren treballades a ma per
a donar-los la forma caracteristica.
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Per a jugar disposem les birles en dos files; tres davant i tres darrere, a una
distancia determinada, i separades totes per lamplaria d’una birla. Cada ju-
gador, per a guanyar deura aconseguir bona, és a dir, deixar una sola birla
dreta, fent fins a tres llancaments amb els motxos.

2.2. Canut

El canut, també conegut en terres valencianes com calitx, caliche, tanga,
tanganilla o bolinche.

Per a poder jugar només fa falta una canya, com més recta millor, tallada en
trossos d'uns 10 0 12 cm i, a ser possible, amb dos nus al mig. L'altre element
de joc es treia de trossos de rajola d'argila cuita, arreplegats pels voltants del
rajolar. Amb el pas del temps tal vegada les telles ja no es trobaven facilment
i van ser substituides per monedes fora de curs, xapes o ploms per a llancar
contra el canut.

L'objectiu del joc és tombar el canut. Pero no sols per tombar-lo s’ha guanyat
la posa; per a aixo la, tella, xapa o plom del jugador deu estar més prop de les
monedes de la posa que estes del canut.

Cal dir que les normes del canut sén molt particulars de cada poble.
2.3. Cassoles de fang

Este joc era molt popular quan en temps de pluja i amb els carrers de terra
es podia jugar amb fang, i molt especialment si el fang tenia un alt percen-
tatge d'argila, o els jugadors préviament es desplacaven al lloc adequat per
a fabricar les cassoletes i al mateix temps arreplegar un bon grapat de fang
per a la reparacio de les cassoletes.

Amb les cassoletes ben arrodonides i el fons tan fi com féra possible s'acos-
taven els participants al lloc indicat per a, segons l'orde establert, estam-
par-la contra el sol procurant rebentar-la i obrir el forat el més gran possible
perque el seglient jugador gastara la major quantitat possible de fang de
reparar per a refer el bol.

Perd el jugador que abans es quede sense fang de reparar.
2.4. Cucanyes

Totes les vegades que hem assistit a les cucanyes en les festes del poble, munta-
des especialment per als més xicotets. Qui colpeja amb els ulls embenats, inten-
ta trencar el perol i arreplegar, si el deixen, el contingut que altres han disposat.

Caramels, farina, aigua... i moltes altres coses menys convencionals cauen
dels perols que els festers han preparat per tal que tot el mon s’ho passe
d'allo mes divertit. En alguns pobles fan cucanyes per a majors i es pot trobar
que caiga de tot del perol.
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2.5. Curses a peu

La carrera ha sigut utilitzada i segueix sent-ho en situacions merament 0-
diques, pero sempre amb la finalitat de véncer i aconseguir el trofeu, la joia,
que fa anys era en forma de pollastre, titot, conill o corder, i actualment amb
premi en metal-lic: carrera del pollastre, Alcublas i Calles; carrera de Sant
Roc, Sot de Chera, les carreres del Camp de Mirra: la curta, la mitjaila llarga

2.6. Escampilla / pici pala

Cal dir que és molt antic perqué ja es practicava en la Grécia classica i ac-
tualment es practica a moltes autonomies espanyoles. A la Comunitat Valen-
ciana també es coneix com: pic i pala, boli-dali, bolit, pique i estornija i tant
han jugat homes com dones.

Els Gtils: -escampilla: un xicotet pal redd, normalment d’olivera o taronger,
d'entre 10i 15 cm de llarg i 2 0 3 cm de diametre, al qual li hem tret punta en
els dos extrems.

- Bastd: pal redo fet de branca de morera o d’olivera d’entre 50i 80 cm.
- Pala: en alguns pobles es jugava amb una fusta plana, en forma de pala.

Tan el basté com la pala, serveix per alcar a laire lescampilla i tot seguit
colpejar-la per a intentar portar-la el més lluny possible.

Les modalitats practicades son: distancia, acostar i empomar. Les dos pri-
meres es juguen individual i UUltima en equips.

2.7.Corda

Els jocs de corda han sigut sempre molt ben rebuts per tots, especialment
en temps de Pasqua. Xicotets i majors, xiques i xics juguen a qualsevol dels
molts jocs que es poden gaudir amb una corda.

A una sense perdre, al pelotd, a dos i a tocar, son jocs en que només fa falta
dos que paguen i la resta que bote segons el que s'acorda. Si es juga sense
perdre, la corda mai deura estar sola (donar volta sense que ningl bote] i el
que perd corda paga. També tenim jocs amb cancd en que cada persona haura
de realitzar allo que indique la recitacié i botar tantes vegades com siga ne-
cessari. El de la barqueta (la corda només donara mitja volta per davall. Amb
tot, quan algu pagava i no estaven d’'acord els que estaven donant, com que
tenien ganes d’eixir, li cantaven: El rabito pide pan chocolate o al corral.

Altres jocs amb corda: tira-corda, segacames.
2.8.Lagoma

Una goma elastica lligada pels extrems és prou material per a jugar. Jugar
a la goma: de primeres: el bot és amb la goma a l'altura dels turmells; de
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segones: la goma a l'altura dels genolls; de terceres: la goma a laltura dels
malucs; de quartes: la goma a laltura de la cintura; de quintes: la goma a
l'altura dels muscles; de sextes: la goma a l'altura del coll.

| també van canviant de modalitat, sempre respecte de la goma: xafant,
sense xafar; sense creuar, creuant; amb tisora, sense tisora; peus junts,
peus separats.

3. CONCLUSIO

Qualsevol poble arreu del moén, ha jugat al carrer. Hui, malauradament,
qgliestions socials, de seguretat, de temps, i d'altres activitats, en teoria, més
profitoses a nivell economic, han arraconat els jocs a llocs acotats; perdent
la seua espontaneitat, el seu sabor fresc i agil, que feien que el mateix joc,
segons el moment, el lloc, les persones i lestacid de 'any, poguera tindre un
caracter distint, pero sense deixar de ser el mateix joc.
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Abstract

Day after day, traditional games, which are part of the intangible heritage, be-
come an educational support used to improve learning methods in general,
and in particular, mathematics learning, whose results achieved by students
in the Oued-Noun region weren’t well according to statistics collected by the
Guelmim-Oued-Noun Regional Academy of Education and Training, which
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has decided to introduce the educational game into mathematics learning in
collaboration with the University of Education in Montreal.

We will try to clarify this experience of using the means and tools of tradi-
tional games, Sigue and Krour included, in the mathematics lessons. In this
sense, we intend to study these games in their historical context by taking
into consideration their variations in the African continent, in particular Krour
which is known in sub-Saharan Africa as Mancala, Awalé...

Our communication will be based on two axes:
* Traditional games in the Oued-Nou and its surroundings: Echoes of the past.

e Traditional games in the region of Guelmim-Oued Noun; a learning
and entertainment tool.
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of national culture education
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Minnur Latipova, Gulnur Tukhvatulling,

Marcel Gainullin, Elvina Kamadlova
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Abstract

Game by its own meanings encourages its participants to use their knowle-
dge, skills and abilities more deeply and fully in coordinated actions with
teammates. Game develops attention, operational thinking, responsibility,
mutual assistance and many other socially important and useful qualities.
Selected for physical education, traditional games should help to master or
to consolidate necessary knowledge and skills.
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Tradicional outdoor games special importance leans on they are widely avai-
lable to people of all ages. Outdoor traditional games, despite a great diversity
associated with ethnic and other characteristics, somehow reflect such com-
mon characteristics inherent in this form of activity, as the relationship of
players with the environment and the knowledge of reality. The relevance and
appropriateness of the behavior while reaching the target associated with the
emerging and ever-changing conditions demand a wide array of actions that
require a manifestation of creativity, activity, initiative.

Keywords: outdoor, traditional and national games.

1. INTRODUCTION

The game is an integral part of human life, used for the purpose of man edu-
cation and physical development.

Playing intelligently and systematically selected a teacher of physical culture
at school and as a College lecturer (College) or specialized auxiliary outdoor
games, pupils and students acquire skills faster and better to think, analyze
the current situation, strengthen their health and improve functionality of
the body, learn the actual methods physical activities with obsetricians and
sports -recreational orientation of the subject.

Thus, traditional games and relay races play a significant role in the process
of students professional education, bringing up the basic physical and vital
qualities necessary for future professionals.

Traditional games with small objects (small balls, bags, sticks, flags) increa-
se skin-tactile and musculoskeletal sensitivity, contribute to the improve-
ment of hands and fingers motor function, which is especially necessary for
preschool children and primary school students

Of great educational importance is the familiarity of students with traditional
games in our multinational country. They acquaint children with the national
culture of different Nations, with their rituals and customs.

In outdoor games, participants have to perform separate roles (driving, sco-
ring, assistant judge, judge, organizer of the game, etc.). This contributes to
the development of their organizational skills and knowledge.

Great importance of traditional games in the education of physical qualities:
speed, agility, strength, endurance, flexibility. And in traditional games physi-
cal qualities develop in a complex.

Most traditional games require participants to speed (faster to run, catch up,
instantly respond to sound, visual, tactile signals). Constantly changing envi-
ronment in the game that requires the participants to quickly transition from
one action to another fosters agility.
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2. GAMES WITH SPEED-POWER ORIENTATION BRING UP STRENGTH.

Games with frequent repetitions of strenuous movements, with continuous
motor activity associated with a significant expenditure of strength and ener-
gy, develop endurance.

Games associated with frequent changes in the direction of movement, con-
tribute to the education of flexibility.

3. RESULTS

The concept of “game” includes many different forms of game folklore, each
of which, ultimately, contributes to the comprehensive development of chil-
dren: physical, mental. Traditional outdoor game is the kind of game folklore,
the predominant orientation of which is to enhance motor activity.

Any traditional game, getting into a different environment, depending on the
conditions of existence is further developed or transformed into a new ver-
sion with the preservation of the main plot.

A convincing example, reflecting the historical course of the game, is the
Russian game “Towns". In fact, under this name is understood many games
with throwing bats in wooden chocks, with the aim of capturing the “cities”
(delineated area).

In different Nations there is a large number of similar games that repre-
sent the modifications that were developed in relation to local conditions (for
example, “Russian lapta”, similar to the Lithuanian game “Astuces”). Due to
this, many of living nearby preserved forms of outdoor games and exercise,
giving the opportunity to follow the separate stages of a game development
(e.g., horse game “the Goat” of the Kazakhs is called “Kok-par”, Kyrgyzstan
— “Alectoris”, the Uzbeks — “Ulak”, the Tajiks — “Buzkashi”). However, for
example, the peoples of the Caucasus are the individual elements, indicating
the duration of the local traditions preservation, (for example, the Georgian
game “Darbeva”, “Lahti”, Armenian “of Erotic”, “Vahan-huh").

Since traditional games are considered from the point of view of physical
education, it is naturally interesting and the evolution of changes in the na-
ture and content of their age aspect. For example, the game “Jump over the
legs”, “school ball”, “Jumpers” and others, in which the actions gradually be-
come more complicated depending on the preparedness of the players and
their age characteristics.

The analysis of the form and content of traditional outdoor games shows the
dialectic of the close relationship of its national and international sides. The
national form of outdoor traditional games is expressed in the fact that it is
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by its origin and development is characteristic of a particular nation. Having
spread outside their country (despite the fact that for this nation, this game
continues to be national), it becomes international.

The game is one of the most important means of preschool children physical
education. It contributes to the physical, mental, moral and aesthetic deve-
lopment of the child.

Outdoor traditional games for children from 3 to 6 years: “Fishing Rod", “Tug
over the line”: “Push out of the circle”, “Lift the opponent”, “Tag”, “We are
funny guys”, © Who will overtake?”, “Tag jumping on one leg”, “Wolf in the
moat”, “Hunters and ducks”, “ Cockfight».

Outdoor traditional games, as a means and method of physical education,
are widely used in school in the classroom and in extracurricular activities. In
accordance with the school's physical education programs, traditional games
are held in physical education in 1-8 classes in combination with gymnas-
tics, athletics, sports games, wrestling or skiing. Outdoor games in physical
education lessons are used to solve educational, educational and health pro-
blems in accordance with the requirements of the program.

In physical education lessons games, unlike other forms of employment, the
main attention should be paid to the educational and recreational aspects
of the game, as well as to the education of physical qualities. Complex mo-
vement, included in the game, pre-mastered with practicing with the help
of special exercises. Outdoor traditional games are used in the preparatory,
competitive and transitional periods of training, but their volume, nature and
method of use varies in accordance with the objectives of each stage of tra-
ining. If all of the main part of the lesson is devoted to games, more active
games interspersed it with less mobile, and selected various game and cha-
racter movements. The technique of outdoor games in physical education
lessons is specific due to their short duration and the need to maintain the
appropriate density of the lesson. Including in the game a particular element
of sports equipment, it is important to ensure that the basic structure of the
movement during the game is not violated.

Outdoor traditional games for students in 1-4 grades: "Hunters and ducks”,
“ Catch-throw!”. “Catch the ball”, “fishing Rod”, “Carp and pike”, “Lace”,
“Grandfather horn”, “Try to catch”, “ Who is faster?”, “SWAT the mosquito”,
“Ball in the circle”, “Tag”, “Frog”, “ Who next?”, “Polar bears”, “Relay with
balls,” Do not drop the ball”, “Hares in the garden”, “Cat and mouse”, “Hunter
and hares”, "Do not get caught”, “Burners”, “From tussock to tussock”, “Do
not drop the ball”, “Caterpillars”, “Rivals” (cocks)
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In the process of practicing outdoor traditional games, children 10-12 years
old master many movements that require training, conscious volitional
effort. Games for 10-12-year-olds are longer than games for younger pupils.
Sometimes playing for a long time is in constant motion. It contributes to the
development of endurance.

Children of this age begin to think more critically and abstractly. They develop
the ability to abstract thinking. All this allows them to master more complex
games with numerous rules. Strengthening control over emotions contribu-
tes to the development of consistency in actions, discipline, tact in relation to
comrades in the game. Many outdoor games are based on a rather complex
relationship between the players. These are mainly games with the division
of the team into groups (teams]), in which players are United by a single goal-
the fight for the victory of their team.

For pupils in grades 4-6, many of the games previously played are held, but
they include more diverse movements, more complicated obstacles. And the
time of the game is longer compared to the games in the elementary classes.

By this age, children have experience playing in a team. So they already use
team games. Appropriate games are with fast movements, jumping, clim-
bing. In connection with the growth of physical abilities of a valid game with
a short-term power voltages (“cockfighting”]. In them, the power stresses
are short-lived, and the teacher has the opportunity to monitor the correct
methods of resistance, since only two people participate in the competition
at the same time.

For the development of speed and endurance games are used in which chil-
dren are always in motion (“Run with the proceeds”, “Chase”]. Such games
are held no more than 15 minutes, so as not to overwork the players. In team
games in grades 4-6, roles can be differentiated (“Shootout”).

In winter a teacher holds the lessons of skiing game. Children of this age
begin to show interest in sports, sports games, so in many outdoor tradi-
tional games it is advisable to include elements that prepare children for
various sports.

In some traditional outdoor traditional games introduced elements of techni-
que possession, similar to elements of basketball. The Manager should pay
special attention to the correct assimilation of these skills, as it is very diffi-
cult to rebuild the created stereotype.

Outdoor traditional games in the classroom are used in conjunction with
gymnastics, athletics and ski training. Children of this age are not taught les-
sons consisting only of games. To consolidate and improve gymnastics or
athletics movements in general, games can be the content of the entire main
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part of the lesson. In this case, they should consist of different movements
that contribute to solving the problems of the lesson. Usually traditional ga-
mes occupy the second half of the main part of the lesson, and at the begin-
ning of her learning the elements of gymnastics, athletics.

Teenagers with interest participate in competitions in outdoor traditional ga-
mes. They can be carried out in the form of relays with overcoming the obs-
tacle course, with wrestling, throwing, jumping and climbing.

Outdoor traditional games in high school are mainly used to improve general
physical fitness, as well as for special sports training of adolescents. In older
students significantly increases the ability to abstract thinking and analysis of
their actions and the actions of others. Many young men and girls finally for-
med an interest in classes mainly one or another sport, so they are attracted
to outdoor traditional games, allowing to improve in the chosen sport.

During the historical path, each nation develops its own distinctive features
of national culture. To help children to understand the originality, beauty, har-
mony of different nations cultures called traditional outdoor games. This is
a great cognitive and educational value of the national games. Moreover, it is
obvious that familiarity with cultural traditions improves the aesthetic taste
of children.

Traditional games play an important role in the physical development of
children. They bring up the will, courage, desire to win. It is important to
note that the people’s outdoor traditional games were the basis of all sub-
sequent games.

4. CONCLUSION

Special importance of traditional outdoor games is that they are widely avai-
lable to people of all ages. Outdoor traditional games, despite the huge diver-
sity associated with ethnic and other characteristics, somehow reflect such
common characteristics inherent in this form of activity, as the relationship of
the players with the environment and the knowledge of reality. The relevan-
ce and appropriateness of the behavior when reaching the target associated
with the emerging and ever-changing conditions demand a wide array of ac-
tions that require a manifestation of creativity, activity, initiative.

The role of outdoor traditional games in the system of physical and sports
education is huge. Outdoor traditional game, as well as any other accompa-
nies a person all his childhood years, traditional games not only strengthen
health and develop the body, but they are also a means of cultural and moral
education and introduction of a person to society. Outdoor traditional games
instill in the child the cultural legacy of his surrounding society, prepare for
the exit to the big world.
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Resum

En aquest article s'analitza el tema dels jocs populars i tradicionals que anys
enrere es jugaven a Borriol, pero sobretot se centrara en l'analisi d'alguns
espais on es jugaven a aquests jocs. Canvis urbanistics com ara l'enquitranat
dels carrers, la desaparicid progressiva de les hortes o canvis d'habits han
fet que deixen de funcionar com a espais de jocs.

Paraules clau: Jocs tradicionals, espais dels jocs tradicionals, Borriol.
Abstract

In this communication we analyze the topic of popular and traditional ga-
mes that had been playing in Borriol years ago but especially focusing on the
analysis of some spaces where these games were played. Urban changes
such as carving of the streets, the progressive disappearance of the orchards
near the town due to the constructions or changes of habits have caused
them to stop functioning as gaming spaces.

Keywords: Traditional games, gaming spaces, Borriol.
1. INTRODUCCIO: EL JOC

El diccionari ens diu que el joc és l'activitat de gaudi o de distraccié en la qual
s'exercita alguna capacitat o destresa. Aixi de breu és la definicio, pero des de
diversos ambits el concepte és molt més ampli i complex. Huizinga (1972) diu
que és una accio lliure, que es desenvolupa dins uns limits temporals i espa-
cials determinats, segons unes regles obligatories, pero lliurement acceptades.

Aquesta comunicaci6 tracta dels jocs de la nostra infantesa a la vila de Bo-
rriol i posa l'émfasi a lespai on es desenvolupava aquesta activitat. Aixi com
en les festivitats U'espai ordinari es converteix en un espai ritualitzat i sacre,
en el joc, U'espai quotidia es converteix en un espai ludic. Segons Huizinga
(1972) el joc és un fenomen cultural per damunt de tot, amb llibertat, ordre i
tensio, regles, lluites o representacions, relacionat, de vegades, amb el culte,
portador, també, d'un llenguatge especific.
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Destaca també que hi ha unes modalitats essencials: jocs de forca i ha-
bilitat, jocs de calcul i atzar, jocs d’exhibicions i representacions i jocs de
competicié. | amb ells, la imaginacid, la fantasia, el moviment, l'absencia
de finalitat i Uexperimentacio de plaer i felicitat per se. Hi ha, a més, una
promocio de valors i, especialment, una relacié social imprescindible. Esun
fenomen fonamental de l'existéncia humana.

A Uépoca a la qual ens referim del nostre poble, els espai de jocs no esta-
ven preconcebuts, eren els carrers del poble, les hortes més properes, el
camp o els masets. Avui es proposa un playground, un espai exterior del
joc, preconcebut, a fi de mantenir U'element lddic en la cultura actual. No és
el mateix, pero compleix la seua funcid: promoure el joc actiu, espontani i
creador, i afavorir, alhora, el benestar i laprenentatge dels xiquets i xique-
tes, especialment.

2. CONTEXTUALITZACIO
2.1. Contextualitzacio: Borriol

Aquest treball esta centrat en la vila de Borriol®, poble de la Plana Alta. La
delimitacid temporal del treball, la centrarem des de 1940 fins a la década
dels anys 1980, moment en qué observem un canvi en els habits de joc dels
infants i una desaparicio de molts dels espais de jocs tradicionals.

El periode investigat compren des de la Postguerra fins als inicis del siste-
ma politic democratic, U'entrada a la Uni6 Europea i la imitacié dels costums
de la societat de consum; un periode de canvis que va des d'una época de
carestia on els nens i nenes quasi no tenien joguines més enlla de les cons-
truides per ells o pels familiars a una situacié diferent pel que fa a l'abun-
dancia material.

En aquest periode també hi ha hagut un canvi en el paisatge agrari i urba-
nistic del poble; sobretot al periode comprés entre Uany 1990 i lany 2010 en
qué el poble experimenta l'expansié urbanistica més agressiva dels darrers
segles. El nucli antic es despobla en favor de noves zones urbanitzades a la
periferia, de relleu més pla i més properes a la carretera.

Aquest fet fara, com veurem, que els usos de molts dels espais que s’havien
utilitzat al llarg del temps per al joc desapareguen. La seua proximitat a
Castellé de la Plana li ha fet tenir molts canvis urbanistics i canvis socials

5 Vegeu FALOMIR DELCAMPO (2003 i 2009). Com un dels primers estudis publicats que es fa sobre
la vila de Borriol vegeu BABILONI TENA (1984).
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en un periode relativament curt de temps. Borriol s’ha convertit, en part, en
una ciutat dormitori.

El canvi significatiu ha vingut propiciat també pel creixement demografic®,
ja que Borriol ha passat de 2.654 habitants el 1940 a tenir 5.176 habitants
el 2015. Un creixement demografic considerable que parteix de la década
dels anys 90. Ens trobem també en un moment en el qual la transmissio
generacional dels espais de jocs tradicionals s'estava trencant i les noves
generacions d’habitants no sabien on es jugava temps enrere. Precisament,
el fet de continuar aquesta transmissié i de no perdre aquest patrimoni
immaterial ha estat un dels objectius d’aquest treball.

3. ELS ESPAIS EN EL JOC TRADICIONAL | POPULAR

Els jocs tradicionals i populars compleixen diverses funcions, entre les quals
ser un espai de socialitzacio dels nens i nenes. S6n una activitat a laire lliure
que implica, en molts casos, un contacte amb la natura i un esforc fisic. Tam-
bé suposen una descoberta, un contacte i un coneixement de U'entorn.

Els espais on es desenvolupaven aquests jocs tradicionals eren llocs escollits
entre una serie d'espais predeterminats a limaginari dels infants d'acord
amb la funcié que anaven a acomplir. Per exemple, si volien anar a prendre
un bany, les opcions residien entre els diferents tolls — embassaments—
que hi havia al poble, com ara el toll de Borrus, el toll de UAlquerieta, el toll
de lAbadejo i el toll del Moli.

Si, per exemple, volien construir cabanyes escollien la zona de l'era la Mona o
del Palmar. En el cas que volgueren jugar a pilota — fronto— hi havia parets
en carrers determinats, com ara, justament, el carrer de la Pilota, lactual
carrer de Sant Vicent.

4. CAUSES DE LA DESAPARICIO D’ESPAIS DE JOC TRADICIONAL

Entre les causes de la desaparicié d'espais de jocs tradicionals podriem desta-
car diverses. Una podria ser lescassetat de temps lliure que actualment dis-
posen els infants, als quals se’ls organitza una completa agenda d’activitats
extraescolars que impedeixen, en molts casos, que tinguen espais per a l'oci.

Una segona causa de la desaparicié dels jocs tradicionals seria els canvis
urbanistics que ha hagut al poble. La seua proximitat a la ciutat de Castelld
ha fet que Borriol haja esdevingut una ciutat dormitori que ha acollit molta

é Per ampliar el tema de l'estudi demografic a Borriol vegeu DELCAMPO BERNAD (2006).
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poblacid en poc de temps. Pel que fa als carrers, abans eren de terra’ i aquest
fet permetia uns jocs determinats, per exemple jugar a les boletes. Amb la
pavimentacio dels carrers es va produir una desaparicié d’aquests jocs.

Amb l'augment de la poblacid, espai fisic del poble es va haver d’estendre i
els espais que es van ocupar van ser aquells immediatament propers al po-
ble, que en molts casos eren on jugaven els nens i nenes. Alguns d’aquests
espais es van transformar i altres es van delimitar mitjancant tancats o
murs. En definitiva, canvis en l'accés a espais on abans es podia jugar i que
van desapareixer com a espais lUdics.

Una tercera causa seria la no transmissié generacional que va haver del joc
en certs indrets, que va fer que, per desconeixement o pérdua d’intereés, es
deixara de jugar en un determinat lloc; per exemple, en el cas dels tolls, la
construccid de piscines, va fer que caigueren en l'oblit.

5. ESPAIS DE JOCS PERDUTS AL NUCLI URBA
5.1 El nucli urba: baranetes i carrers

Les baranetes® eren unes baranes grans de pedra calcaria que hi havia a diferents
punts del nucli urba i que tenien la funcié d’impedir que la gent caigués pel desnivell
que ocasionava el carrer. A forca d’'usar-les la pedra s’havia tornat lliscosa i els nens
i nenes podien baixar-hi com si d'un tobogan es tractés. Al poble sobretot distingim
la de la placa de la Font, la de la placa de la Torre (antic Hort del tio Lluquet] i la de
Navarro, situada al carrer de Sant Vicent.

Jugar en el terra dels carrers quan aquests estaven sense pavimentar era
una de les activitats que es feien abans. Es jugava directament amb el fang,
fent clots o construint, en els dies de pluja, murs que actuaven com a petits
embassaments amb una sortida per a l'aigua que queia sobre un molinet fet
de vimen. Un altre joc en el terra dels carrers era jugar a les boletes, joc que
consistia a treure i posar boletes en un forat que els nens i nenes construien
a terra. Altres jocs que es feien al carrer eren, per exemple, el boli, la tella o
la comba. També es jugava a xurro, aprofitant les parets del poble.

La pilota també era un joc important?, bé a frontd contra la paret, bé a les
llargues. A galotxa no se solia jugar a Borriol. Sobretot destacariem que hi

7 “Els carrers, de terra (no foren acabats d‘asfaltar fins a partir de 1970, sent alcalde Ricardo Simé;
treballs que comencaren en el periode 1957/1969, amb lalcaldia de Lorenzo Ramirez; cada vei va
haver de pagar la part proporcional, més els ajuts oficials), enfangats quan plovia i polsosos quan
feia sol”. Vegeu BOUCHE PERIS (2006).

8 Per a una major informacid sobre les baranetes vegeu ESTEVE BERNAT (2013)
9 Pel que fa al tema de la pilota valenciana vegeu ESTEVE (1977a i 1977b)
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havia carrers especifics per a aquesta activitat com ara el carrer de la Pilota,
actual carrer de Sant Vicent' o el carrerd del cine de Blai. També anaven a
jugar a lantic trinquet' i al posterior d’Emilio. Un altre espai seria el camp
de futbol, primer situat a la partida de UArenal i, posteriorment, a la partida
del Palmar, on els nens i nenes jugaven a pilota.

Figura 1. Baraneta de la Torre. Foto: Ivan Torres Pallarés

5.2 Jugar a la fresca a les nits d’estiu

A alguns pobles de la Mediterrania encara és tradicié i practica habitual sor-
tir a la fresca a les nits d’estiu. A Borriol'?, després de sopar encara se surt
al carrer. Una bona opcid per gaudir de l'agradable temperatura als vespres
i baixar el sopar. Es un espai de socialitzacié entre diverses generacions que
potencia la relacié entre els veins als pobles i una excusa que els més joves
aprofiten fins tard per a jugar i per a recuperar el carrer com a espai de joc
que els és vetat durant lany sencer.

En aquestes nits, els nens i nenes tenen més llibertat per a poder allargar el
joc fins a altes hores de la nit, fet que durant la resta de l'any és més dificil, ja
que a les nits d’estiu estan controlats pels familiars que prenen la fresca.

10 Quant als noms tradicionals dels carrers i els seus canvis vegeu REDACCIO (1998)
11 Pel que fa a la pilota valenciana i als trinquets a Borriol vegeu REDACCIO (1983]
12 Vegeu PALLARES PASCUAL (2015)
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Una altra de les practiques habituals dels xiquets era passejar-se amb un fa-
nalets fets amb una sindria buida amb un ciri al seu interior que servia per a
reflectir els dibuixos fets amb un ganivet en la crosta de la sindria. Entre els
dibuixos no podia faltar la representacié del Sol i de la Lluna, mentre altres
nens cantaven “La lluna, la pruna/ vestida de dol/sa mare la crida/ son pare
no vol”. De vegades, també es jugava a sol i sombra.

Figura 2. Jugant a la fresca. Foto: revista La Botalaria.

6. CONCLUSIONS

Amb aquesta comunicacid s'ha pretes fer un apropament™ a aquells espais
de jocs que han desaparegut a Borriol conscients que son part de la nostra
infantesa des de fa moltes generacions i és un deure del poble conservar el
testimoni dels jocs d'altres temps i els seus espais perquée generacions futu-
res puguen saber on es jugava a Borriol.

La pérdua d'aquests espais també ha tingut altres conseqiiéncies, ja que s'ha
observat que des que no hi ha un contacte per mitja dels jocs amb lentorn
els nens i nenes desconeixen molts dels toponims del terme' i han perdut,
en molts casos, linterés per a aprendre’ls. Any rere any es perden els tes-
timonis que jugaven en aquests indrets i és per aixo que amb aquest treball
s'ha volgut deixar constancia perqué no caiguen en loblit, com a part del
patrimoni cultural immaterial de Borriol.

13 Es pot trobar més informacid sobre el tema dels espais de joc perduts a Borriol a PALLARES
PASCUAL (2016).

14 Per a més informacid sobre la toponimia de Borriol vegeu LINARES BAYO (1998).
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El joc, una activitat universal que trobem a totes les cultures, és una de les
experieéncies més importants, no sols de la infantesa, sin6 de la vida, ja que
mentre juguem, experimentem, ens socialitzem, descobrim el nostre entorn,
explorem o aprenem a conviure, i sempre ens divertim. Jugar no és perdre
el temps. El joc té un valor extraordinari a nivell educatiu en el desenvolupa-
ment i la maduracié de les persones. Es una necessitat basica per trobar els
amics i amigues, per compartir valors i, sobretot, per a divertir-nos.
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Un joc de pilo‘rd.
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Resum

El frare és una especialitat de pilota valenciana que la seua practica era
quasi testimonial a principis del segle XXI, i que en l'actualitat s'encontra en
un procés de recuperacio en la comarca del Maestrat. Aquest article pretén
marcar el cami d'aquesta recuperacié donant cabuda a un joc tradicional en
el segle XXI.

Paraules clau: pilota a ma, frare, pilota valenciana, joc tradicional, recuperacio.
Abstract

Frare is a specialty of the Valencian ball whose practice was almost testimo-
nial at the beginning of the 21st century, and which is currently in a recovery
process in the Maestrat region. This article aims to mark the path of this
recovery by accommodating a traditional game in the 21st century.

Keywords: hand ball, frare, valencian ball, traditional game, remember
1. INTRODUCCIO

Aquest article naix de la inquietud d’un grup de docents, que atrets per les
bondats educatives que té el joc de pilota i la responsabilitat moral de pro-
mocionar modalitats autoctones, enceten un projecte per recuperar la mo-
dalitat del frare, sota el nom de Frare.edu.

Ara com ara, les practiques socioculturals i lidico-esportives formen part de
les nostres vides, pero temps enrere eren part de la quotidianitat dels pobles
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on aquest tipus de practiques gaudien d'un bon estat de salut. Malauradament
la modernitat va anar donant-Lli un paper secundari a aquestes manifestacions
de caracter tradicional i practicament han sigut oblidades per la societat.

El frare, com a joc tradicional és un clar exemple, una activitat ludica trans-
mesa de generaci6 en generacid, que fonamentalment s'ha aprés mitjancant
la transmissid oral, lobservacid i la seua practica (Lavega, 2006). A més a
més, els jocs tradicionals juguen un paper fonamental en la transmissid
de valors, costums, habits i formes de socialitzacio, pero malauradament
aquesta forma natural de transmissid s'ha vist truncada i calen de noves vies
per a recuperar i conservar aguesta modalitat de pilota valenciana.

Aixi mateix, 'escola és el millor context per donar a conéixer els jocs tradi-
cionals i conservar-los, pero es requereixen més factors per donar continui-
tat a aquestes practiques. Com veurem, la relacié amb la culturai el vessant
recreatiu, també juguen un paper transcendental en la recuperacié d'aquest
valor patrimonial, heretat dels nostres avis i pares.

Larticle proposa el cami per recuperar la modalitat del frare (una especiali-
tat de pilota valenciana), adaptant-se a la seua realitat i necessitats per do-
nar cabuda a un joc tradicional en el segle XXI.

2. EL FRARE

Malauradament, tot apunta al fet que la transmissid oral del frare, juntament
amb la seua practica, va decréixer considerablement a mitjan segle XX fins
a principis del segle XXI; en paraules de Martos et al. (2007) “el Frare {...)
resisteix a dures penes el pas del temps” (p.28).

| no és d’estranyar perquée son poques les publicacions i investigacions en-
vers el frare (Agullé i Agullo, 2009; Agullé i Llopis, 2015; AVL, 2010, 2012;
Llopis i Bauset, 1999; Mansanet, 2007; Martos et al, 2007; Martos i Torrent,
2011; Orti, 2016; Perea, 2013; Pubill, 2011; Ramos, 2017; Ramos, Martos i
Vidal, 2017) a pesar de ser una especialitat’ esportiva del joc de pilota a ma,
que esta tutelada pels estatuts de la Federacié de Pilota Valenciana i, per
tant, considerada una modalitat de la pilota valenciana. Concretament, es
tracta d'un joc que ha evolucionat de les practiques ‘a paret’, a les quals dos
jugadors o equips en oposicid competeixen colpejant alternativament la pi-
lota contra una paret (frontis) amb la ma nua o amb proteccions lleugeres.

Aleshores, classifiquem el frare com un joc indirecte on es juga de bo' i els
jugadors comparteixen el mateix espai de joc, el trinquet amb frares. Podem

15 CSD anomena especialitat esportiva al que en pilota coneguem com a modalitat

16 Cal colpejar la pilota a laire o després del primer bot, perqué es considere bona
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trobar enfrontaments individuals o per parelles, malgrat que es poden donar
desafiaments d'1 contra 2.

El sistema de tanteig és a punts, on cada ‘tanto’ té el valor d’'un punt. El tan-
teig era pactat a linici de la partida pero el més comu, segons Conca (2013),
era jugar tres partides a quinze punts, i el jugador o equip que fa Uultim punt
és el segiient en traure.

Ramos, Martos i Vidal, (2017) ens recorden que el frare ha sigut la modalitat
hegemonica a principis del segle XX a les comarques del nord de Castello,
concretament a la Plana Alta, Alt i Baix Maestrat, i també als Ports i lAlcala-
tén, a més a més al sud i oest de Tarragona i hi havien trinquets amb frares,
precisament a les Terres de U'Ebre i el Camp de Tarragona, sent la seua area
geografica gran part de lantic territori del bisbat de Tortosa, zona catala-
noparlant que anava de Maials a Almenara. Avui en dia, sols encontrem set
trinquets amb frares en bon estat; Roquetes, Vilafranca, Barri d’Enroig (Xert),
Traiguera, Benlloc, Torreblanca i Sueca, molt a pesar d’haver sigut un dels
jocs més populars, i practicament haver-hi un o dos trinquets en cada poble
del territori acotat. La despoblacio, la Guerra Civil, labandonament o recon-
versid dels trinquets, la modernitat, la gran varietat d’activitats d’esbarjo, el
trencament de la transmissi6 oral i generacional i Uoblit de les institucions,
entre d’altres, van influir en la desaparicid de la pilota en la majoria de nuclis
rurals del territori d'influéncia del frare.

Figura 1. Delfin Querol al trinquet amb frares del Barri d’Enroig (Xert).

A pesar de la situacié complicada que vivia el frare, on sols hi havia activitat
regular al trinquet amb frares de UIES Joan Fustes de Sueca per part dels
alumnes del centre i de l'escola de pilota, la practica i visibilitat del frare va
augmentar considerablement U'any 2017 amb la celebracié del | Campionat
Autonomic de Frare celebrat en el trinquet de Traiguera i del Barri d'Enroig
(Xert), que reuneix a jugadores i jugadors de totes les edats una vegada a
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lany. En aquesta tercera i Ultima edicid del 2019, han participat 178 perso-
nes. També cal destacar que la jornada de formacio del professorat d'educa-
ci¢ fisica "Enganxa’t a la pilota valenciana. Va de bo!” organitzada pel CEFIRE
el gener de 2018 es va realitzar al trinquet amb frares de Traiguera i va per-
metre a molts docents conéixer la modalitat.

El frare ha passat de ser la modalitat desconeguda i oblidada, a ser consi-
derada i valorada per les institucions i per part dels jugadors i jugadores de
pilota, que a pesar de no haver-la jugat mai, la coneixen gracies a la difusio,
especialment en mitjans de comunicacid i xarxes socials, que U'han projectat
i Uhan fet arribar al mon de la pilota.

3. LOBLIT | EL PROCES DE RECUPERACIO

Orti (2003) ens explica que “determinats habits socials i formes culturals
propis de determinades societats es van perdent a causa de la tendéncia ac-
tual a 'lhomogeneitzacio cultural, que tendeix a substituir la cultura popular
per altra dominant, diferent i estranya, pero que té una difusio més amplia a
través dels mitjans de comunicacié” (pag.31).

La modalitat del frare ha patit aquesta tendéncia propia de la modernitat, que
ha comportat la quasi desaparicidé d’aquesta practica, per diversos motius pero
fonamentalment per la incipient entrada del futbol en el territori del frare.

Enfront d’aquesta tendéncia, Orti (2003) fica incis en la importancia que té
l'escola com a mitja de contencid, com un espai on recuperar i evitar el de-
teriorament o la pérdua de ‘lo nostre’ i que ens identifica com a societat, i
concretament larea de l'educacid fisica ho pot fer amb els jocs propis.

Concretament, la pilota valenciana ha sofert un canvi de joc tradicional a es-
port tradicional a través de la seua estandarditzacio i regulacid; de normes,
regles, materials, espais i instal-lacions, etc., per part d'una institucio, en
aquest cas per la Federaci6 de Pilota Valenciana (fundada en 1985). Aquesta
institucionalitzacié ha frenat la decadéncia de la pilota valenciana, pero la
subsistencia i limpuls d’algunes modalitats ha fet desaparéixer d'altres. Es
el cas del frare que a pesar d'estar tutelada pels estatuts de la Federaci¢ i
tindre proteccié com a BIC immaterial (Decret 142/2014) mai ha sigut trac-
tada per igual i ha romas oblidada per les institucions competents que pro-
mocionaven amb més forca les modalitats de pilota a ma anglosaxones com
el ‘One Wall'. D'aquest procés de canvi i dels possibles perills ja parlaven en
l'any 2010, Martos i Naya, on es dona una tendéncia cap a l'esport espectacle.

Pero allunyats d’aquesta tendéncia, Martos, Usabiaga, Etxebeste, Zulaika,
Amenabar i Devis, en 2008 ja proposaven una solucid al problema estructural
de la pilota valenciana:
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Cal un acostament urgent per part de les administracions publiques, les fe-
deracions esportives [incloent als clubs) i els centres educatius i els seus
professionals, per d’aquesta forma, aconseguir programes d’esport escolar
concordes amb la cultura fisica del context en el qual sén implantats (pro-
grames socials i eficients) i fomentar una activitat fisica que atén els criteris
aportats pels experts en la matéria (campanyes de sensibilitzacid). Es a dir,
els jocs i esports tradicionals han de mantenir la seua idiosincrasia, pero
preservant les necessitats i drets dels practicants de diferents ambits, com
per exemple, de lambit escolar (pag.6).

Figura 1. Alumnat de la jornada de formacié del professorat d'educacié fisica “Enganxa’t
a la pilota valenciana. Va de bo!” organitzada pel CEFIRE el 19 de gener de 2018.

En la mateixa linia Agullé i Castillo (2013), prioritzen el foment de la pilota
“entre els segments de poblacidé més jove, tot i incidint en els pobles de ma-
jor arrelament aixi com en aquells on ja existeixen uns clubs i unes instal-la-
cions apropiades. Els clubs, les escoles municipals i federatives son el cor de
la pilota. | per al bon funcionament d’eixe cor és fonamental i imprescindible
el paper de la dona” (pag. 91).

Si bé s'estan produint notables avancos els darrers anys, que estan co-
mencant a donar els seus fruits, com per exemple el creixent nombre de
practicants, l'increment d'escoles de pilota, augmenta a 22.000 el nombre de
participants en el programa pilota a Uescola, els avancos en materia d’igual-
tat, on la dona va augmentant la seua presencia i la seua implicacio, la recu-
peracio del frare, la pilota grossa i les galotxetes, i també cal destaquem el
vessant inclusiu per laugment de centres d’atencié a persones amb diversi-
tat funcional i/o malalties mentals que utilitzen la pilota com a terapia i com
activitat esportiva d’esbarjo.
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4. EL CAMi DE LA MODALITAT DEL FRARE

Al nostre paréixer, la modalitat del frare ha de romandre en contacte amb
la societat i fomentar-se lambit lddic i recreatiu de la pilota. Aquesta mo-
dalitat ha de seguir la senda dels jocs tradicionals, i fer un cami diferent
del que ha agafat el raspall i l'escala i corda que tendeix a Uesportivitzacio
i lesport espectacle.

Per altra banda, ha de disposar dels mateixos recursos i oportunitats que la
resta de modalitats de pilota valenciana, apostant per l'esport en edat esco-
lar, laficionada i U'aficionat practicant, la formacié i la investigacié. A més no
ha de deixar d’avancar en materia d’inclusié i d'igualtat de génere, reforcant
la identitat individual i col-lectiva per preservar un llegat cultural.

En aquest sentit, cal ajudar a la creacio d’escoles de pilota, estructurar el
mon aficionat que ajude a la constitucid i estructuracié de clubs, a més de
dotar les instal-lacions de pilota amb trinquets amb frares, per tot el territori
valencia, i especialment recuperar els trinquets en desus.

Proposem un esquema de treball per iniciar la recuperacié del frare, que
mostrem en la taula 1:

Taula 1. Propostes d actuacid per la recuperacid del frare

Fase Actuacions

Diagnostic: Estudis | Descripcio del joc: frare
Iinvestigacions Catalogacio d'espais: trinquets amb frares

Acotar l'area geografica d'influéncia: zona
valenciana i catalana, realitzant estudis conjunts

Esbrinar el nombre de practicants, perfils, motius.
Avaluar les necessitats percebudes

Conservacid del patrimoni arquitectonic, cultural i
lddic-esportiu

Estudis de ruralitat i pilota

Disseny d’'un Construccio, adaptacio o reformes de trinquets amb
Pla per part frares
la Generalitat Creaci6 d’escoles de pilota

Valenciana i de
la Federacio de
Pilota Valenciana

Elaboracié de materials didactics i digitals
Incloure el frare en el programa Pilota a l'escola

que s'articule Formacio del personal docent i de cursos
amb projectes d’entrenador
comarcals | Fomentar l'associacionisme esportiu
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convocatories de Organitzar encontres i campionats oficials i no
subvencions que oficials

possibiliten les Potenciar l'atractiu turistic i cultural
actuacions

Fomentar l'artesania local

Implicar a les institucions i agents socials en la
recuperacio

Crear campanyes de marqueting que ajuden a la
difusid i promocio

Execucid Establir les linies d'actuacid i indicadors
d’assoliment de cada tasca, etc.

Crear sinergies entre els diferents agents implicats

Valoracio Avaluar i realitzar un seguiment del procés

Replantejar el cami
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Resum

El parkour és una activitat lidico-esportiva que el nostre alumnat es pot tro-
bar al carrer en lactualitat i practicar-la mitjancant el joc. Es per aixo que
l'educacio fisica ha de seri és un reflex de la societat. Ens anem a centrar en
mostrar al nostre alumnat com jugar al parkour al carrer, tenint en compte
diferents mesures de seguretat, el respecte pel mobiliari urbai la resiliéncia
a l'hora de superar dificultats.

Paraules clau: Parkour, joc, Educacio Fisica
Abstract

Parkour is a recreational and sport activity that our students can find on the
street currently and practice it through playing. That is why physical educa-
tion must be a mirror of the society. We will put focus on showing our students
how to do parkour in the street taking into account different safety measures,
showing respect for urban furniture and resilience while overcoming issues.

Keywords: Parkour, game, Physical Education
1. INTRODUCCIO

Sempre que parlem del Parkour, el primer que ens ve a la ment és risc, pero
si ens endinsem en aquest mon podem aprendre que és molt més que una
activitat esportiva de risc, és esforg, constancia, autosuperacid, amistat, res-
pecte per les persones i el mobiliari urba, a més de ser una activitat que ajuda
a millorar les diferents capacitats fisiques basiques i les qualitats motrius,
per tant, aporta diferents valors essencials i a més ajuda en la millora motriu.
Dit aco, aquesta activitat pot ser una eina educativa potent per a ajudar-nos
a aconseguir diferents objectius que presenta al mon educatiu, aixi com do-
nar-los als xiquets i xiquetes la possibilitat de que puguen seguir fent aquesta
activitat al carrer mitjancant el joc, perseguint doncs un dels objectius primor-
dials que tot docent especialista d’Educacio fisica ha de tindre com a meta:
que lalumnat siga motriument actiu fora de l'escola al llarg de la seua vida.
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2. OBJECTIUS:
¢ Coneixer la disciplina del Parkour.
¢ Aprendre els moviments basics del Parkour.

e Proporcionar recursos als docents per a treballar amb metodologies
actives a l'aula d’Educacid Fisica.

e Oferir ferramentes per a realitzar l'avaluacié atenent a una perspec-
tiva inclusiva.

3. PROPOSTA

Esva a mostrar una proposta practicaiaplicada a l'escola concretament amb
alumnat de cinqué i sisé de primaria del parkour. Per a fer 'U.D de Parkour
i tal com afirma Evangelio, Peiré-Velert i Gonzélez-Villora (2017), no existeix
un model pedagogic per excel-léncia que puga aplicar-se a tots els contextos
i/o continguts educatius, sent necessaria la combinacié o hibridacié de
les caracteristiques significatives de diversos models, els quals en el nostre
cas van ser el flipped classroom, (classe invertida), on mitjancant les TAC,
els continguts basics de la classe son explicats abans (Blazquez, 2016), el
meétode cooperatiu, el qual consisteix en dividir la classe en xicotets grups,
amb diferents responsabilitats i un mateix objectiu, on l'alumnat és el res-
ponsable del seu aprenentatge i de tots els companys d’equip iel métode ac-
cié-aventura, on el desafiament i el risc-controlat sempre pel mestre inciten
a lalumnat a cooperar (Fernandez i Méndez, 2016). A més, mostrarem com
hem dut a terme diferents estrategies d'avaluacio6 per a implicar a l'alumnat
en tots els aspectes del procés d’'E-A; avaluacio, autoavaluacio, coavaluacio i
heteroavaluacié (Blazquez, 2017).

La proposta que anem a presentar en la comunicaci6 tindra 2 parts clara-
ment diferenciades:

e Elements curriculars de la U.D.
¢ Desenvolupament de les sessions amb recursos practics.

El que es fara a continuacio és explicar primerament els elements curricu-
lars de la U.D i després, explicarem el desenvolupament de les sessions amb
tots els recursos utilitzats per a que el professorat entengua i puga aplicar
aquesta U.D en els seus centres, d'una manera practica i vivencial.

A continuacié explicarem de forma resumida les sessions que es duran a
terme per a que es puga entendre de primera ma la nostra proposta:

¢ S1, Coneixem el Parkour: Utilitzarem un Padlet (el qual haurem
proporcionat abans a l'alumnat) on apareixeran preguntes inicials sobre
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el Parkour, les ferramentes d'avaluacié que durem a terme, un Pdf sobre
els moviments basics dels Parkour, aixi com una breu presentacié sobre la
historia del Parkour i un video que explica també els diferents moviments. A
més, també farem els grups heterogenis propis del treball cooperatiu i l'ex-
plicacié dels diferents rols.

¢ 52 S3, Fem els moviments basics: anirem al gimnas i lalumnat tre-
ballara els diferents moviments del Parkour de forma progressiva (Suérez i
Fernandez, 2012). A més, no podran passar a fer el seglient moviment fins
que tots els membres del grup ho aconseguisquen. Els grups tindran un full
on s'explicaran els moviments que han de realitzar i les mesures de segu-
retat que s’han de dur a terme i altre full en el qual s’explicaran els rols. A
mode de guia es proporcionara una graella on anotaran amb un tic si son
motriument capacos d’assolir els moviments plantejats.

e S4, S5,S6: Creem els itineraris del Parkour: Després de conéixer i
aprendre els moviments basics del Parkour, lalumnat creara el seu propi
circuit en el gimnas. Els proporcionarem altre full on especificarem el ma-
terial del qual disposaran per a fer els circuits, quines pautes han de tindre
en compte, una graella on explicaran pas a pas quins moviments han utilitzat
per a fer el circuit i un espai per a dibuixar el planol del circuit. Cal recalcar
que, en aquest moment, el centre del procés d’ensenyament-aprenentatge
jano és el mestre, sind lalumnat, ja que en els Ultims temps existeix un pro-
cés de transformaci6 des d'un model magistrocentrista a un paidocentrista,
base del constructivisme i cor de la pedagogia moderna, on l'alumnat fa tot e
inspira el disseny instruccional i el docent és nomes un facilitador del apre-
nentatge (Arias, 2002).

e S7i58: Avaluem el circuit: En aquestes sessions l'alumnat provara i
avaluara els circuits dels altres companys. Els creadors dels circuits explica-
ran com fer-lo i es situaran en zones estratégiques per a que el circuit siga
totalment segur. Una volta fet el circuit, lalumnat que haja provat el circuit
dels altres companys, l'avaluara mitjancant una rdbrica (per tant estaran
fent un procés de coavaluacio) tenint en compte les premisses seglients;

- Hi havien mesures de seguretat.
- EL podien fer tots els companys (és a dir, poca dificultat).

- Han utilitzat els moviments que hem treballat en les sessions
anteriors.

- El circuit ha sigut original (creativitat).

- Cal dir que aquestes dos sessions seran clau a l'hora de l'avalua-
ci6 docent, ja que el mestre/a la dura a terme tenint en compte els
seglents indicadors:
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- Sap reconéixer els moviments basics del Parkour i fer-los.
- Té en compte les mesures de seguretat propies del Parkour.

- Ha dut a terme el seu rol respectant les limitacions motrius i les
diferencies de sexe.

- Han avaluat als companys coneixent i tenint en compte les pautes.

¢ S9, avaluacié conceptual amb Kahoot: Aquesta sessi6 sera l'Ultima,
realitzarem un Kahoot, que ens servira per a l'avaluacié conceptual i després
eixirem tots al pati, i els diferents grups crearan un circuit pel pati, utilitzant
els moviments treballats, tenint en compte les mesures de seguretat i res-
pectant el mobiliari de U'escola. Finalment, reflexionarem sobre els valors del
Parkour, relacionats amb la cooperacio, autosuperacio i respecte i cura per
lespai que ens envolta.
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CAPITOL 2.
DIDACTICA I PEDAGOGIA DEL JOC

En aquest capitol engloba diferents articles on es tracten les possibilitats
que té el joc com a eina educativa de primera magnitud aixi com les meto-
dologies per poder introduir-lo, tant en el context educatiu com en el temps
de lleure. Aixi, es presenten comunicacions on el joc permet desenvolupar
diferents continguts d’algunes mateéries vinculades al curriculum des de
letapa de primaria fins lambit universitari; experiencies practiques des-
envolupades en centres educatius al voltant del joc popular i tradicional
aixi com trobades intercentres; el joc tradicional abordat exclusivament des
de UEducacio Fisica; i, finalment, experiencies dins del mén del lleure i de
l'educacié no formal.

També trobarem projectes on el joc és un nexe d'unié entre diferents terri-
toris i permet ajuntar persones de diferents origens per compartir expe-
riencies i jugar.

Proyecto BRIDGE: Promocién de los

juegos vy deportes tradicionales europeos

Ana Rosa Jaqueira, Paulo Coélho de Aragjo,

Pedro Gaspar, Mério Maid
University of Coimbra, Portugal

Pere Lavega

INEFC - Universitat de Lleida
Correspondence: androsdjaqueira@fcdefucpt

Resumen

El proyecto Erasmus + BRIDGE promovié un puente para el dialogo intercul-
tural entre ochenta estudiantes de ambos sexos y cuatro profesores de las
escuelas involucradas. Los datos fueron obtenidos por métodos cuasi-ex-
perimentales y etnograficos. Los juegos BRIDGE tradicionales tuvieron un
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impacto positivo en las relaciones socioculturales de su muestra, en el
tiempo libre de la comunidad, a nivel escolar y tambien universitario.

Palabras clave: proyecto BRIDGE, juego tradicional, interculturalidad, es-
cuela, tiempo libre.

Abstract

The Erasmus + BRIDGE Project promoted a bridge for intercultural dialogue
between eighty students of both sexes and four teachers from the schools
involved. Data were obtained by quasi-experimental and ethnographic me-
thods. The traditional BRIDGE games had a positive impact on the socio-
cultural relations of their sample, on community free time, at school and
university level.

Keywords: BRIDGE project, traditional game, interculturality, school, spare time.
1. INTRODUCTION

The actions of the BRIDGE project were focused on the promotion of sport
and traditional games (STG), through collaborative partnerships, aimed at
verifying the social impact on the intercultural coexistence of the teaching
experience in schools. In this practice, European recreational diversity
fostered intercultural dialogue through the variety of ways of playing and
coexisting, considering the richness of this European intangible heritage.

The objectives of this project were to promote sport and traditional Euro-
pean play as an active element for the promotion of peaceful intercultural
coexistence, aiming to develop a model of good education practices through
traditional games and sports, establish a model for the organization of fes-
tivals of traditional games and sports where young, adult and elderly people
can share an intercultural dialogue, and promote scientific research to hi-
ghlight the contribution of TSG in promoting intercultural dialogue.

2. THE PROJECT

The game represents a microcosm of society, in which players, when acting
spontaneously, share genuine relationships, participating in experiences
that promote relational and emotional well-being in the name of an intelli-
gent coexistence, and provide equal opportunities between genders, ages,
and cultural structure.

Based on this assumption, the idea of the project arose from the realization
that traditional games and sports invite people to get to know each other
through the sharing of their experiences, the exchange of ideas, and the
general acceptance of the community experience contract, being this parti-
cipation a true laboratory of motor experiences.
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The project was coordinated by Prof. Pere Lavega, professor at INEFC-Lleida
and also coordinator of the Grupo de Investigacion en Accion Motriz (GIAM].
Five schools/institutes from four European countries participated in this ex-
perience: France: Collége-lycée Publico Jules Verne; Italy: L. Calabrese - P.
Levi; Portugal: Agrupamento de Escolas de Lousa; Spain: Institut de Flix;
five universities: Paris-Descartes University; University of Bologna; Univer-
sity of Coimbra; University of the Basque Country; University of Murcia; and
two European organisations of traditional games: European Association of
Traditional Games and Sports (ESTGAJ; Associazione Giochi Antichi (AGA).

2.1 Protocol

Each of the four schools has chosen two traditional games, one belonging to
its recreational heritage, and the other chosen of the Group National de Re-
cherche “Jeux et Pratiques Ludiques” (CEMEA]. The games chosen by each
school/institute were applied to their students in two sessions, in order to
produce essential information for each game, aiming to share among them-
selves in a virtual way, so that they all had the knowledge necessary for the
development of the eight games in each of the headquarters.

According to the respective choices of the schools/institutions, the following
games were highlighted: Jogo do Beto e Marro (Barres), Portugal; Les
puentes peligrosos les liaisons dangereuses e Balle Assisse, France; Ac-
croche-Décroche e Els ouets (Els nius) Spain; Les trois camps e Lipa (Bolit,
billarda, le batonnet], Italy.

After the definition of the games by schools/institutions, two sessions were
held for their application, resulting from this first moment of the BRIDGE
the preparation of diaries by each student, where were recorded the gene-
ral impressions about the game, the social relations established linked to
relational well-being and, eventually, the expression of emotions felt in the
development of these playful activities. As required for the students, diaries
were also requested from the teachers, where the impressions observed
during the application of the games and on the same aspects mentioned
above were recorded. This action was coordinated by the researchers linked
to the Universities involved in this project together with the teachers of the
schools/institutes.

2.2 Methodology

A multi-method process was developed for data collection: Quasi-experi-
mental and Ethnographic. For this, distinct techniques and instruments were
used: field diaries, emotional scale (Games Emotional Scale), and semantic
differentiator, applied in different moments of the BRIDGE.
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2.3 Sample

It consisted of 80 students of both sexes equally distributed, and four primary
school teachers from the schools involved.

3. PLAY TOGETHER

After the development of the first stage of the BRIDGE consisting of the ex-
change of information, learning, experimentation with games and recording
of personal experiences in a daily basis, the students of each school/institute
involved, as well as their coordinating teachers, met in Verona, Italy, in the
framework of the International Festival of Giochi in Strada - TOCATI (2018)
which hosted the final stage of the project, which aimed at the implementa-
tion of intercultural dialogue through the game.

In Italy, this moment of interculturality through the game took place on
the arrival of the students and teachers, at the L. Calabrese Institute - P.
Levi, when the respective presentations and welcome were over, the Accro-
che-Décroche and Lipa games were applied, guided by the sponsors of the
games defined in the countries of origin, Portugal and Italy, where the bridge
for intercultural dialogue between the young students involved in this project
was confirmed.

The following act, in Verona and within the scope of the TOCATI organized by
the AGA, in its official program of diversified activities of a playful, artistic,
cultural and scientific nature, welcomed the final stage of BRIDGE, being this
festive moment another opportunity for evidence of the intended objective,
the promotion of the traditional game and sport as a bridge for intercultural
dialogue, a moment in which all BRIDGE members (students and teachers)
participated in the inaugural parade of the festival, joining the group of pla-
yers from the region invited for this edition.
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Another action demonstrating intercultural dialogue through the traditional
game at BRIDGE took place through the activity programmed at TOCATI called
“Kids University”, held at the University of Verona and aimed at children from
a children’s school in this city. In this activity, it was the sponsors of the games
in the respective countries participating in the project that led to the explana-
tion and dynamization of the games chosen and practiced in the period of this
project, adapting them to the age groups of the child students involved.

Another moment of this intercultural dialogue through the games, occurred
through the participation of students from the countries involved in BRIDGE
in the practice of the traditional game Lipa, presenting themselves publicly
in one of the squares of the city of Verona, in a competitive format, effectively
integrating themselves in the context of TOCATI.

Despite the different languages spoken by the BRIDGE participants and the
children involved, we found that there were no difficulties in communication
between all involved, since the game and its corresponding language were
the “predominant language” in these actions, providing to all involved a uni-
que, rewarding and enriching experience from the cultural, emotional and
relational point of view.

The results of the project, resulting from the increased actions in its stages
of development, can be verified through the elements produced by the stu-
dents, teachers and researchers involved: diaries, posters, murals, models,
videos, reports and audiovisual records, revealing this initiative as an exam-
ple of good practices.

4. BRIDGE GAMES AND SPARE TIME

Parallel to the school intervention and research provided by BRIDGE, actions
related to this project were carried out in the academic, school and commu-
nity spheres. In the academic context and in the academic year 2017/2018, in
the curricular scope of the Faculty of Sports Sciences and Physical Education
of the University of Coimbra (FCDEFUC]) in the subject of Portuguese Tradi-
tional Games, the eight games chosen by the different partners involved in
BRIDGE were developed with the 166 students enrolled in this discipline, with
the preparatory character for their application in different school events and
other publics in a leisure context.

In the school context the application of the games chosen for the BRIDGE
project, and which served as preparation for university students, involving in
this application a total of 80 students from FCDEFUC, to energize a group of
schoolchildren composed of 900 students from the area of Lousa and Vila-
rinho, in Portugal, in its XX edition of the Games of this area in the year 2018.
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In another activity in the school context, of a festive and trans-generational
nature, another group of 86 university students were involved, prepared with
the BRIDGE games, among others, aiming at stimulating the playful activities
between grandparents, parents and children in celebration of Family Day at
the College Sao Teotonio in Coimbra.

A third group of university students, following the example of the BRIDGE
project, promoted a playful activity at St. Paul's College in Coimbra, with the
characteristics of an intercultural dialogue, given the cosmopolitan charac-
ter of this institution that integrates several nationalities in its student body.

5. RESULTS

BRIDGE's objective: to promote traditional games in Europe as a bridge to
favor intercultural peaceful coexistence in an active way, was resized from
the application of the games proposed by the project to other audiences, in
their free time and at school.

The sociocultural impact of this proposal was initiated by the international
virtual contacts around the interpretation of the games, which culminated
with the dynamization of the BRIDGE games at the TOCATI festival, reflecting
on the academic, school and community level, with reflections on the popu-
lation of the city of Coimbra.

The partial analysis of the data collected through the field diaries allows us
to realize that 100% of the sample claims to have a social relationship provi-
ded by the internal logic of the game, always making reference to the other
protagonists. The group (team) is mentioned in 72% of the diaries relating
to the sense of “we” or “team”, while 28% refer to the individual or singular
sense, demonstrating the prevalence of an orientation towards a sense of
“us” among the protagonists of the action. The ambivalence of social life is
represented in the games in 35% of the data analyzed, which showed both the
affinities and the difficulties in relating. However, the relational well-being
was perceived by 28% of the sample, while 17% felt some discomfort related
to the opponent’s actions or the results of the competition.

6. CONCLUSIONS

In the context of research into the impact of traditional games on the welfare
relationships of the protagonists, it is concluded that traditional games are a
good practice to promote coexistence between students, since they are engi-
nes of the sense of “we".

Considering the emotional education through the game, it was perceived
that the emotional changes during the same match to which the protago-
nists of the action are subject, are elements of social relations promoted

80



La diversitat lddica a Pescola i dal tfemps lliure

in this formidable laboratory of emotions in which well-being is a strong
presence, and an optimal tool for physical education.
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Resumen

Se describe una experiencia de aprendizaje que emplea los juegos tradicio-
nales con cancién como herramienta didactica interdisciplinar. Pretende in-
centivar la implicacion de los estudiantes en el aprendizaje de algunas com-
petencias de su titulacion. Se ha desarrollado con una estructura bianual
para los estudiantes de tercero y cuarto del Grado de Magisterio en Educa-
cion Primaria de la Facultad de Educacion de la Universidad de Zaragoza.
Implica a estudiantes de dos promociones, los cursos tercero y cuarto del
2016-2018 y del 2017-2019.

Esta experiencia se ha disefiado para cada promocion en dos fases. Durante el
primer curso de la experiencia (estudiantes de tercero), se pretende la mejora
de competencias necesarias para la titulacion de los universitarios, y durante
el segundo curso (estudiantes de cuarto), facilitar ademas, una aproximacion
a su realidad profesional. En su diseno participa un grupo de especialistas
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desde la Universidad de Zaragoza. Una vez trabajadas las competencias con
los estudiantes de la Facultad, entran a formar parte del proyecto, colegios de
Educacion Primaria y de Educacion Especial. En el desarrollo de la segunda
fase de la experiencia, para la aproximacion a la realidad profesional, se dise-
nan dos Muestras de Juegos Tradicionales con Canciones que se celebran en
la Universidad de Zaragoza, para finalizar este proyecto con cada una de las
promociones de estudiantes universitarios. En ellas participan alumnos de
tercero de Educacion Primaria en la primera Muestra y alumnos de tercero
de Primariay alumnos de Educacion Especial, en la segunda. Las actividades
disefadas para los colegios vincularon a los profesores de Educacion Artisti-
ca (Educacién Musical] y Educacion Fisica de tercero de Educacién Primaria
en la | Muestra y ademas de ellos, a los profesores de Educacion Especial de
los centros participantes, para la Il Muestra.

Para la valoracion de esta experiencia se ha empleado una metodologia
mixta. Una parte cualitativa valorando estudios de caracter exploratorio y
descriptivo y otra parte cuantitativa, con los resultados obtenidos. Los ins-
trumentos utilizados para la valoracion de esta experiencia fueron test de
diagnostico, cuestionarios de opinidn, taller-seminario, trabajos en grupo,
exposiciones y discusion grupal. Los resultados obtenidos desvelan la me-
jora de las competencias, algunas de ellas en el 100% de los estudiantes.
Igualmente, las dos muestras de juegos tradicionales celebradas, permitie-
ron una aproximacion a la realidad profesional de los estudiantes.

Palabras clave: Juegos tradicionales. Juegos con canciones, Competencias
en Magisterio.

Abstract

A learning experience that uses traditional games with song as an interdis-
ciplinary teaching tool is described. It aims to encourage the involvement of
students in learning some skills of their degree. It has been developed with a
biannual structure for the third and fourth students of the Primary Education
Teaching Degree of the University of Zaragoza Education Faculty. It involves
students from the third and fourth courses of 2016-2018 and 2017-2019. This
experience has been designed for each year in two phases. During the first
course of the experience (third-year students), the aim is to improve neces-
sary skills for the degree of university students, and during the second year
(fourth-year students), also help an approach to their professional reality. A
group of specialists from the University of Zaragoza participates in its design.
Once the competitions have been worked with the students of the Faculty,
Primary Education and Special Education schools become part of the project.
In the development of the second phase of the experience, the approach to
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professional reality, two samples of Traditional Games with Songs that are
held at the University of Zaragoza are designed to finalize this project with
each of the promotions of university students. Third-grade Primary School
students participate in the first Sample and third-grade students and Special
Education students, in the second. The activities designed for the schools
linked the teachers of Artistic Education (Musical Education) and Physical
Education of third Primary Education in the First Sample and in addition to
them, the Special Education teachers of the participating centres, for the
Second Sample. A mixed methodology has been used to assess this expe-
rience. A qualitative part assessing exploratory and descriptive studies and
another quantitative part, with the results obtained. The instruments used to
assess this experience were diagnostic tests, opinion questionnaires, wor-
kshop-seminars, group work, exhibitions and group discussion. The results
obtained reveal the improvement of competencies, some of them in 100% of
the students. Likewise, the two samples of traditional games held, allowed
an approach to the professional reality of the students.

Keywords: traditional games, games with songs, competencies in teaching.
1. INTRODUCCION

Espana formo parte del Proceso de convergencia europeo desde su inicio
con la Declaracion de Bolonia de 1999. La Ley Organica 4/2007, de 12 de
abril, por la que se modificaba la Ley Organica 6/2001, de 21 de diciembre, de
universidades, sento las bases para iniciar el proceso, en el que se disef? el
Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES). Esta nueva normativa pre-
tendio la conversion de las universidades espafolas en agentes activos para
participar en la transformacion de Europa (BOE, 13 abril 2007). Estas no-
vedades permiten a las universidades un aprovechamiento de su capacidad
innovadora (BOE, 30 octubre 2007). Igualmente se promovieron las metodo-
logias docentes, centradas en el proceso de aprendizaje del estudiante en un
contexto, que ahora se extiende a lo largo de su vida. Esto debe repercutir
en programas formativos que promuevan la valoracion de los objetivos de
rendimiento e insercién laboral asi como la metodologia de aprendizaje-en-
sefianza. (Pozo y Bretones, 2015). La formacion universitaria requiere en la
actualidad, que los estudiantes adquieran un perfil competencial concreto.
Asi, la superacion de los estudios pretende el dominio de habilidades como
la reflexion, el autoaprendizaje y la adquisicidon de estrategias para resolver
conflictos y fomentar el aprendizaje a lo largo de la vida (Pozo, Bretones,
Martos y Alonso, 2012).

Surge asi el concepto de competencia que reune el conjunto de conocimien-
tos, habilidades y actitudes que integra un sujeto para actuar de manera
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eficaz en el desempefio de un trabajo determinado. (Felit y Rodriguez, 1996,
Levy-Leboyer, 1997, Lasnier, 2000, Yaniz, 2006). El Consejo de la Unién Euro-
pea propone el desarrollo de las competencias para conseguir la realizacion
individual, empleabilidad e inclusién social (Council of the European Union,
2018), formando ciudadanos capaces de resolver problemas de su tiempo
(Morin, 1998). La capacidad para planificar y el uso de distintas estrategias
para disenar y desarrollar con éxito la ensefanza es una de las competen-
cias docentes mas destacada por las instituciones, (Yaniz, 2006). De esta
forma el conocimiento profesional proporciona argumentos necesarios para
la aproximacion profesional, en la que debe situarse la planificacion docen-
te, (Yaniz, 2006) y asi “formar ciudadanos capaces de afrontar los problemas
de su tiempo” (Morin, 1998, p. 27). Igualmente deben plantearse la resolu-
cion de conflictos en grupo, como una gran oportunidad de crecimiento, con
la que se consigue crear un aprendizaje no individual, sino social y emocio-
nal (Tourdn y Santiago, 2015 y Vigotsky, 1979), que resulta ser la base del
aprendizaje colaborativo.

En este contexto se disend una experiencia en la Facultad de Educacion de
la Universidad de Zaragoza, para comprobar el conocimiento que tenian los
estudiantes del Grado de Magisterio en Educacion Primaria, de algunas de
las competencias de su titulacion. En esta experiencia participaron dos pro-
mociones de estudiantes, los que cursaron tercero durante el curso 2016/17,
y cuarto el 2017/18 y los que cursaron tercero durante el curso 2017/18, y
cuarto el 2018/19. Para ambas promociones se disefid una experiencia bi-
fasica desarrollandose durante tercero la primera fase y durante cuarto, la
segunda. En esta experiencia se utilizaron juegos tradicionales con cancion
como herramienta didactica.

Eljuego brinda la posibilidad de divertirse aprendiendo ademas otras habili-
dades (Sanuy, 1998). Es una actividad generadora de placer que no se realiza
con una finalidad externa, sino por si misma, (Gutierrez, 2004). El juego es
una actividad natural y esencial para el nifio (Adarra, 1984), puesto que esta
relacionado con el desarrollo de su conocimiento, su afectividad, su motrici-
dad y su socializacién (Zapata, y Aquino, 1989). Es un rasgo especificamente
humano (Maestro, F., 1996). Ademas, es voluntario, libre, divertido, agrada-
ble, alegre y satisfactorio a la par que espontaneo instintivo e irracional (La-
vega, 2000), que permite ensayar ciertas conductas sociales. Son practicas
que han proliferado en las diferentes etnias (Lavega, 1993).

El juego tradicional ha sido protagonista en todas las etapas del individuo,
bien como herramienta de aprendizaje para la vida adulta, bien como ele-
mento socializador (Maestro, 2010).
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Los juegos tradicionales son considerados como parte de nuestro patrimonio
cultural e histérico educativo que se debe salvaguardary poner en valor (Te-
jero, Prieto y Alvarez, 2017). En lo relativo a aprender a relacionarse el juego
y en particular el juego tradicional se presenta como un entorno idéneo al
proporcionarnos un laboratorio de relaciones sociales (Parlebas, 2001). “En
cada localidad, region o pais encontramos juegos distintos con caracteristi-
cas muy singulares a pesar de también localizar algunos juegos parecidos
a los de otras geografias” (Lavega, 2000, p. 19). Se encuentran en todas las
culturas conocidas y se transmiten de forma intergeneracional (Fernandez,
Nadaly Lopez, 2108). Los juegos tradicionales no necesitan de ningin apren-
dizaje previo, son parte de la tradicion cultural que contribuyen, a través de la
actividad corporal, a la salud fisioldgica y psicolégica (Jaouen, Lavega, Parle-
bas, Martin, Eichberg, Gomraratud y Lagardera, 2003). Nos proporcionan un
aprendizaje en habilidades, normas y valores (Maestro, 1996), que se contex-
tualiza en un espacio determinado si son ademas juegos tradicionales, por lo
que pueden constituir un instrumento eficaz para la defensa de la tolerancia,
el entendimiento entre iguales, el respeto y la paz en una sociedad cultural-
mente diversa (UNESCO, 2005).

La UNESCO (United Nations Educational, Scientific and Cultural Organiza-
cion) reconoce que los juegos y deportes tradicionales deben ser protegidos
y promovidos, siendo parte del patrimonio cultural (UNESCO, 2006). Reco-
mienda a los estados miembros que introduzcan en sus programas edu-
cativos el estudio y la ensenanza de la cultura tradicional de forma apro-
piada [UNESCO, 1990). Invita a emplear los juegos y deportes tradicionales
en contextos educativos, entre otros, para promover los valores especificos
que proyectan, como solidaridad, inclusion, diversidad y respeto, entre otros.
(UNESCO 2006).

Hay juegos tradicionales que van vinculados a canciones, que potencian la
memoria, la diccion y el sentido ritmico, considerandose como importantes
elementos educativos (Zamora, 2003). Segln Pierre Parlebas “en estos jue-
gos cantados, el vector relacional impide la competicién y la contabilidad:
no hay ganador final [...] la armonizacidon de la conducta motriz del jugador a
las exigencias colectivas, suscita un fuerte sentimiento de pertenencia gru-
pal” (Parlebds, 2010). Las caracteristicas musicales, emocionales, motrices,
intergeneracionales, culturales, sociales, linglisticas, etc. de los juegos tra-
dicionales con canciones, permiten emplearlos como herramienta interdis-
ciplinar. De esta forma, se trabaja conjuntamente elementos musicales y
corporales para desarrollar habilidades motrices (Conde, 1997), siendo el
canto el que apoya el desarrollo de la accion (Parlebas, 2010). Este tipo de
juegos con canciones permiten generar bienestar colectivo, lo que puede
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considerarse como una importante contribucion en el dmbito educativo y
cultural, colaborando al desarrollo global del individuo y de las relaciones
que establece con su entorno.

Hay que recordar que la musica la perciben diferentes areas del cerebro en
las que también se reciben estimulos de caracter emocional y que estan aso-
ciadas a sentimientos (Alaminos, 2014). No parece necesario la intervencién
de las capacidades reflexivas para sentir la musica (Koelsch, Gunter, Friede-
rici y Schréger, 2000). Asi, la comunicacion directa entre emociones y senti-
mientos que establece la musica, construye un medio de comunicacién como
la poesia, sin que sea necesaria la cualificacidon cognitiva ni una sensibilidad
cultivada (Meyer, 1956). La musica como lenguaje habla incluso a los que no
le prestan atencion (Alaminos, 2014). La musica integra ritmo y sonidos. La
experiencia ritmica aporta orden, equilibrio y facilita el desarrollo de capa-
cidades motrices como saltar, correr o caminar. Estas actividades motrices
son imprescindibles en la practica de los juegos (Pefalver, 2013).

Finalmente, tendremos en cuenta que los valores transmitidos por los juegos
y deportes tradicionales cumplen un papel educativo y cultural en el desarro-
llo global del ser humano (UNESCO, 2005), ademas el material empleado en
la practica de los juegos tradicionales es minimo y econdmico, lo que facilita
la dindmica social y minimiza los limites sociales.

En estos momentos somos conscientes del proceso de desaparicion en el que
estan inmersos los juegos tradicionales utilizados de forma libre y en sus res-
pectivos espacios de ocio (Carmona, 2012). Por este motivo entendemos justi-
ficada esta propuesta orientada a conseguir que tales manifestaciones ludico
culturales no desaparezcan de los espacios socializadores de los ninos y a la
vez podamos utilizar como recurso interdisciplinar en espacios educativos.

2. ANTECEDENTES Y CONTEXTO

La experiencia como docentes en la Facultad de Educacion de Zaragoza, a lo
largo de diferentes promociones de estudiantes del Grado de Magisterio en
Educacion Primaria, nos ha permitido comprobar el escaso conocimiento que
los estudiantes tienen, de las competencias de su titulacion. Por otro lado,
manifiestan un escaso conocimiento de la realidad profesional a la que debe-
ran enfrentarse en lo referente a recursos especificos de su especialidad. El
diseno del curriculo del Grado permite el primer contacto de los estudiantes
con la musica, en tercer curso, a través de la asignatura de Fundamentos
de educacion musical. Mas adelante, en cuarto, los estudiantes pueden ac-
ceder a diferentes especialidades entre las que se encuentra la Mencion
en Educacidon Musical. Este es el motivo de disenar la experiencia para es-
tos cursos. Del mismo modo, el escaso tiempo de formacién destinado a

86



La diversitat lddica a Pescola i dal tfemps lliure

la especialidad hace recomendable la ampliacion de recursos utilizados. El
empleo de juegos tradicionales con cancién como herramienta didactica,
refuerza la practica de la entonacion, la afinacion de las lineas melddicas,
la precision ritmica, la coordinacion y el ajuste motriz. A la vez potencia el
trabajo cooperativo y colaborativo, el respeto y favorece las relaciones entre
iguales. De esta forma los juegos tradicionales con canciones resultan ser
recursos adecuados para la mejora en la adquisicion de competencias tanto
especificas como transversales. Por todo ello, resultd interesante el disefio
de una experiencia que permitiese reforzar el aprendizaje competencial de
nuestros estudiantes a la vez que les permite el empleo de recursos didacti-
cos adecuados a su especialidad y su futuro profesional.

3. DISENO DE LA EXPERIENCIA

Esto nos condujo a pensar en una experiencia de aprendizaje para incenti-
var la implicacion de los estudiantes en la mejora de algunas de las com-
petencias de su titulacion. A la vez, se trata de una experiencia innovadora
que permite el trabajo cooperativo de diferentes colectivos del ambito de la
Educacion. El recurso utilizado en la experiencia fue el empleo de los juegos
tradicionales con cancion, que por sus caracteristicas intrinsecas permiten
no solo la identificacion y conservacion de nuestro patrimonio cultural inma-
terial, sino también, a la vez, un amplio abanico de posibilidades didacticas.

Esta experiencia surgié como proyecto de innovacion de la Universidad de
Zaragoza. Se disend con estructura bianual, para estudiantes de terceroy
cuarto del Grado de Magisterio en Educacién Primaria, de forma que en cada
uno de los dos cursos, se desarrolla una fase de la experiencia. Es decir, la
primera fase mientras los estudiantes cursan tercero y la segunda mien-
tras cursan cuarto. Esto se repite en dos promociones. Los estudiantes de
la primera promocidn desarrollan la experiencia durante los cursos 2016/17
y 2017/18 y los de la segunda, cursaban la experiencia durante los cursos
2017/18 y 2018/19. En la primera fase de la experiencia (estudiantes de ter-
cero), se pretende incentivar la implicacion de los estudiantes en el apren-
dizaje de algunas competencias de su titulacion y durante la segunda (estu-
diantes de cuarto), facilitar una aproximacion a su realidad profesional.

Asi pues, en la primera fase de esta experiencia de aprendizaje, correspon-
diente a la primera promocion (estudiantes de tercero del curso 2016/17) se
pretendid, mejorar la adquisicion de nueve competencias de la titulacion: tres
generales (CG2: Disenar, planificar y evaluar procesos de ensefianza-apren-
dizaje, CG4: Disenary regular espacios de aprendizaje en contextos de diver-
sidad y CG10: Reflexionar sobre las practicas de aula para innovar y mejorar
la labor docente, una transversal y cinco especificas), una transversal (CT2:
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Entender el aprendizaje como un hecho global, complejo y trascendente] y
cinco especificas (CE1: Comprender los procesos de aprendizaje relativos al
periodo 6-12 en el contexto familiar, socialy escolar, CE2: Conocer las carac-
teristicas de estos estudiantes, asi como las caracteristicas de sus contextos
motivacionales, CE16: Disenar, planificar y evaluar la actividad docente y el
aprendizaje en el aula, CE55: Conocer el curriculo escolar de la educacion
artistica, en sus aspectos plastico, audiovisual y musical y CE57: Desarrollar
y evaluar contenidos del curriculo de la educacion musical mediante recur-
sos didacticos apropiados).

Mientras en la primera fase de la experiencia, correspondiente a la sequn-
da promocidn de estudiantes (estudiantes de tercero del curso 2017/18), se
planted para mejorar la adquisicion de dos competencias: una transversal,
CT4 (Atender a la singularidad de los diferentes contextos profesionales) y
otra especifica, CE6 (Identificar y planificar la resolucion de situaciones edu-
cativas que afectan a estudiantes con diferentes capacidades y distintos rit-
mos de aprendizaje).

En la primera fase de la experiencia con la primera promocién (2016/17) par-
ticiparon 54 estudiantes de tercero del Grado de Educacién Primaria, de los
que 21, se matricularon en la Mencién en Educacion Musical, en cuarto curso,
para la segunda fase. Sin embargo, en la primera fase de la segunda promo-
cién (2017/18), participaron 47 estudiantes de tercero, de los que 18 se matri-
cularon en cuarto en la Mencién en educacién musical, para la segunda fase.

Finalmente, en ambas promociones, la segunda fase de la experiencia, (es-
tudiantes de cuarto de los cursos 2017/18 y 2018/19), pretendié la aproxima-
cion a su realidad profesional a través de la celebracion de dos Muestras de
Juegos Tradicionales celebradas en la Facultad de Educacion de Zaragoza.
Las Muestras, utilizadas como iniciativa de reflexidn e innovacidn, pretenden
un acercamiento a la realidad profesional de nuestros estudiantes. En la pri-
mera de ellas, celebrada en 2018, participaron alumnos de tercero de Edu-
cacion Primaria, mientras que en la segunda Muestra, en 2019, participaron
ademas, alumnos de Educacion Especial.

Esta experiencia de aprendizaje se disena desde la asignatura de Funda-
mentos de Educacion Musical, obligatoria del segundo semestre de tercero
del Grado de Magisterio en Educacion Primaria, y desde las asignaturas de
Lenguajes de la musica, Musica y movimiento expresivo, Educacion auditiva
y Educacion vocal, todas ellas asignaturas optativas del primer semestre de
cuarto curso y pertenecientes a la Mencidn en Educacion Musical.

Eneldiseno de esta experiencia participa un equipo de especialistas que, coor-
dinados desde la Facultad de Educacién, retinen a profesionales especialistas
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en juegos tradicionales, en inteligencia emocional, psicdlogos, compositores,
profesores universitarios de Didactica de la Expresion Musical y de Didactica
de la Expresion Corporal, maestros de tercero de Primaria especialistas en
Educacion Musical, en Educaciéon Fisica y maestros especialistas en Educa-
cion Especial. Este equipo de especialistas trabajé ademas con estudiantes
universitarios de Magisterio y alumnos de tercero de Educacion Primaria, lo
que facilita una colaboracidon interdisciplinar. Este equipo disefnd el trabajo
desarrollado con los estudiantes universitarios, durante la primera fase de la
experiencia, para la mejora de las competencias seleccionadas. Del mismo
modo, disend también el material didactico necesario para la celebracion
de las Muestras de juegos Tradicionales en las que participaron diferentes
colectivos como: Profesores del drea de Didactica de la Expresion Musical de
la Facultad de Educacion de Zaragoza, estudiantes universitarios de tercero
y cuarto del Grado de Magisterio en Educacion Primaria, maestros de tercero
de Educacién Primaria (de las Areas de Educacion Artistica -Mdsica- y de
Educacion Fisica), alumnos de tercero de Educaciéon Primaria, maestros y
alumnos de Educacién Especial.

Se conto con la participacion de varios colegios publicos y concertados. Cua-
tro colegios de Educacion Primaria para la | Muestra (Agustinos Romareda,
Salesianos, Recarte y Ornat y Eliseo Godoy) y ocho centros para la Il Muestra,
los cuatro de Educacion Primaria de la Muestra anterior y cuatro centros
mas de Educacién Especial (Alborada, Jean Piaget, Angel Riviere y ADISPAZ).
Todo ello para facilitar la aproximacion a la realidad profesional de los estu-
diantes universitarios y completar el aprendizaje competencial pretendido.

4. OBJETIVOS DE LA EXPERIENCIA
4.1.- Objetivos generales

¢ Mejorar la adquisicion de las competencias seleccionadas del Grado
de Magisterio en Educacion Primaria.

e Utilizar los juegos tradicionales con cancidén como recurso interdisci-
plinar para estudiantes de la Mencion en Educacion Musical, de la Facultad
de Educacidon de Zaragoza.

¢ Propiciar una aproximacion a la realidad profesional para los estu-
diantes de la Mencion en Educacién Musical.

4.2.- Objetivos especificos

e Mejorar las competencias CG2, CG4, CG10, CT2, CE1, CE2, CE16, CES5
y CE57 del Grado de Magisterio en Educacion Primaria de la Universidad de
Zaragoza, en los estudiantes de tercero del curso 2016/17.
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* Mejorar las competencias CT4 y CE6 del Grado de Magisterio en Edu-
cacion Primaria de la Universidad de Zaragoza, en los estudiantes de tercero
del curso 2017/18.

e Emplear como herramienta didactica juegos de diferentes familias:
de corro (A la zapatilla por detras, Al corro chirimbolo, El patio de mi casa),
juegos de palmas [Milikituli), juegos de comba (Al cocherito Leré), de filas
(Pase Misi), juegos de pared (Chocolate inglés) y juegos de parejas (A codin,
a codan).

¢ Disenar y celebrar Muestras de Juegos Tradicionales de la Facultad
de Educacion de Zaragoza, con estudiantes de cuarto (cursos 17/18 y 18/19)
para facilitar una aproximacion a la realidad profesional de los estudiantes,
relacionando diferentes colectivos implicados en el proceso educativo.

5. METODO

Se ha empleado un sistema multimétodo. Los instrumentos empleados fue-
ron: test de diagndstico, cuestionarios de opinidn (validados por especialistas),
seminario-taller (para la formacidn basica de los estudiantes universitarios
en juegos tradicionales), trabajos en grupo (para la mejora del autoconoci-
miento de las competencias seleccionadas), exposiciones en el aula y discu-
siones grupales (como resultado del trabajo cooperativo y colaborativo).

La seleccion de competencias se realizé de forma intencionada, comenzando
con el estudio de las competencias mas genéricas de la titulacion, en el caso
de la primera promocion, para pasar a competencias mas relacionadas con
la diversidad de ritmos de aprendizaje, en la segunda.

De todas formas, y siendo un estudio cuasi-experimental, en la que no se
pueden controlar todos los factores que podrian influir en los resultados,
ni se ha podido realizar una seleccion aleatoria de grupos experimental y
control, no podriamos afirmar con rotundidad, que los resultados, dependan
exclusivamente de la implementacion de la metodologia. Entre los recursos
empleados sefalaremos Recursos en Red (Web 2.0). Recursos musicales
(Finale). Programas Power Point o Prezi para las exposiciones de los traba-
jos de grupo. Plataforma Moodle para hacerles llegar la informacion. Google
Drive y Dropbox como herramientas educativas para compartir informacion.
Refwoks como recurso bibliografico.

6. PROCEDIMIENTO E INSTRUMENTOS

Dado que hablaremos de diferentes grupos de estudiantes dependiendo de
la fase de la experiencia en la que se encuentreny la promocion a la que per-
tenezcan, desde ahora, nombraremos los grupos como sigue:
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e Grupo 1: Primera fase de la experiencia. Primera promocion. Estu-
diantes de Tercero. Curso 2016/17

e Grupo 2: Segunda fase de la experiencia. Primera promocion. Estu-
diantes de Cuarto. Curso 2017/18

e Grupo 3: Primera fase de la experiencia. Segunda promocion. Estu-
diantes de Tercero. Curso 2017/18

e Grupo 4: Segunda fase de la experiencia. Segunda promocion. Estu-
diantes de Cuarto. Curso 2018/19

6.1.- Instrumentos referidos a la primera fase de la experiencia, en la que
participaron estudiantes de tercer curso del Grado de Magisterio en Educa-
cion Primaria de ambas promociones.

Participaron 101 estudiantes de tercer curso (54 de la primera promocion y
47 de la segunda). El equipo de especialistas disend cuestionarios [inicial y
final) con caracter exploratorio que pretendieron saber el grado de autoco-
nocimiento que tenian los estudiantes, sobre las competencias selecciona-
das (nueve para la primera promocién de estudiantes y dos para la sequnda).

El cuestionario inicial del grupo 1 de estudiantes fue una encuesta anénima
que contaba con 35 preguntas distribuidas en tres bloques (CG preguntas 1 a
10, CT preguntas 11a 17y CE preguntas 18 a 35). Se paso a los 54 estudiantes
que participaron en la experiencia y pretendioé realizar un test de diagnéstico
sobre el nivel de autoconocimiento en las nueve competencias deleccionadas
de su titulacion.

El cuestionario inicial del grupo 3 de estudiantes fue también un cuestionario
anonimo que contaba con 51 preguntas organizadas desde cuatro dimen-
siones (Conocimientos referidos a los diferentes contextos profesionales,
preguntas 1 a 16, capacidad de identificar y planificar la resolucion de si-
tuaciones educativas que afecten a estudiantes con diferentes capacidades
y ritmos de aprendizaje, preguntas 17 a 22, sobre recursos musicales para
resolver situaciones educativas que afecten a estudiantes con diferentes ca-
pacidades y ritmos de aprendizaje, preguntas 23 a 40 y finalmente, sobre
juegos tradicionales con canciones, preguntas 41 a 51). Este cuestionario se
paso a los 47 estudiantes de tercer curso de la segunda promocion.

Posteriormente, para ambas promociones, se realizaron talleres-semina-
rios, destinados a aportar a los estudiantes una formacién basica en juegos
tradicionales en general y juegos con canciones en particular. Se pretendio
de esta forma, que conocieran de primera mano, las posibilidades didacticas
de estos juegos a nivel motriz, musical y emocional. Para ello, en el caso de
la primera promocion, los estudiantes se desplazaron al Museo de Juegos
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Tradicionales de Campo (Huescal y en el caso de la segunda promocion de
estudiantes, se desplazaron al Museo de Juegos Tradicionales de La Almunia
de Dofa Godina (Zaragoza). Solo en el caso de la segunda promocién y debi-
do a las competencias trabajadas, los estudiantes se desplazaron también al
CEE Angel Riviere de Zaragoza y al centro de Educacién Especial ADISPAZ,
de La Almunia de Dona Godina, para conocer las necesidades y ritmos de
aprendizaje de esos alumnos.

Mas adelante y dentro de la programacion de la asignatura de Fundamentos
de educacion musical, de tercer curso del Grado, se trabajaron en clase, y
con las dos promociones, las diferentes competencias seleccionadas. Para
ello se distribuyeron los estudiantes en diferentes equipos de trabajo, de
entre tres a cinco estudiantes por cada equipo, cada uno de los cuales de-
bian desarrollar propuestas didacticas interdisciplinares, originales y crea-
tivas. En ellas tenian que trabajar ciertos contenidos de la asignatura, en un
aula real o imaginaria de educacion primaria, utilizando como herramienta
didactica un juego tradicional con cancidn. De esta forma, los estudiantes
disenaban, planificaban y evaluaban procesos de ensenanza aprendizaje,
disenaban el aprendizaje en contextos de diversidad, desarrollaban y eva-
luaban contenidos del curriculo de educacion musical, plastica y corporal,
etc. Entendiendo el aprendizaje como un hecho global y reflexionando sobre
practicas de aula para innovar y mejorar la labor docente. Después de este
trabajo cooperativo y colaborativo, se realizaron exposiciones y discusiones
grupales en el aula. Se pretendid crear una atmadsfera de cooperacion, que
erradique la actitud competitiva entre iguales, lo que resulta ser incompati-
ble con el aprendizaje colaborativo.

Al final de esta primera fase de la experiencia, en ambas promociones de
estudiantes, se completd el cuestionario final, que permitid la comparacion
con los datos obtenidos con la encuesta inicial. Ambos cuestionarios (inicial
y final) fueron validados por diferentes doctores especialistas de tres univer-
sidades espanolas.

El cuestionario final del grupo 1 de estudiantes, también anénimo, constaba
de 20 preguntas distribuidas en tres bloques (CG preguntas 1 a 10, CT pre-
guntas 11 a 13y CE preguntas 14 a 20), y pretendia comprobar el grado de
autoconocimiento en la mejora de las nueve competencias seleccionadas en
la primera fase de la experiencia y con estudiantes de la primera promocion.

El cuestionario final del grupo 3 de estudiantes, anénimo como el resto de
cuestionarios, constaba de 42 preguntas organizadas desde cuatro dimensio-
nes (Conocimientos referidos a los diferentes contextos profesionales, pre-
guntas 1 a 5, Capacidad de identificar y planificar la resolucién de situaciones

a2



La diversitat lddica a Pescola i dal tfemps lliure

que afecten a estudiantes con diferentes capacidades u ritmos de aprendizaje,
preguntas 6 a 12, Sobre recursos musicales para resolver situaciones educa-
tivas que afecten a estudiantes con diferentes capacidadesy ritmos de apren-
dizaje, preguntas 13 a 30, sobre juegos tradicionales con canciones preguntas
31 a 42), con lo que pudimos contrastar los datos para conocer el grado de
autoconocimiento en la mejora de las dos competencias seleccionadas en la
primera fase de la experiencia con estudiantes de la segunda promocion.

6.2.- Instrumentos referidos a la segunda fase de la experiencia, en la que
participaron estudiantes de cuarto curso del Grado de Magisterio en Educa-
cion Primaria de ambas promociones.

En la segunda fase de la experiencia se pasaron los mismos cuestionarios a
las dos promociones. Se tratd de 39 estudiantes de cuarto curso del Grado
(21 de la primera promociony 18 de la segunda). Se disefaron dos cuestiona-
rios (uno inicial y otro finall, anénimos y estructurados. El inicial constaba de
15 preguntas, entre las que se insistid sobre el autoconocimiento en la mejo-
ra de la competencia CG2 (Disefar, planificar y evaluar procesos de ensefan-
za-aprendizaje) por ser una de las mas representativas de esta experiencia
y también se pretendid conocer el grado de proximidad que los estudiantes
sentian con la practica docente de su especialidad.

Durante esta segunda fase de la experiencia, el equipo de especialistas dise-
haron el material didactico basado en los juegos tradicionales con canciones
que habian sido seleccionados. En este material se incluyeron las diferentes
adaptaciones de los juegos, para alumnos de Educacion Especial. Este ma-
terial se hizo llegar a los colegios participantes en la experiencia (cuatro cen-
tros escolares participantes para la | Muestra de Juegos Tradicionales de la
Facultad de Educacion de Zaragoza y ocho centros educativos participantes
en la Il Muestra). Los colegios de Educacion Primaria participantesenlalyla
[ Muestras, trabajaron el material didactico que se les envié con los alumnos
de tercero. Del mismo modo, los centros de Educacion Especial participantes
en la Il Muestra, trabajaron los juegos propuestos con las adaptaciones su-
geridas. En los colegios de Educacidn Primaria los juegos se trabajaban des-
de las asignaturas de Educacidn Artistica (MUsica) y desde Educacidn Fisica.
De esta forma los alumnos aprendian la cancién y la parte motriz de cada
juego. Los alumnos de Primaria trabajaban y aprendian la versién original 'y
la version adaptada de cada uno de los juegos propuestos.

Una vez trabajados los juegos en todos los centros, se celebraron las Mues-
tras de Juegos Tradicionales a las que acudieron 300 alumnos de Primaria
en la primeray 400 en la segunda, en la que compartieron juegos en version
original y adaptada, alumnos de Primaria y alumnos de Educacién Especial.
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Por ultimo, se pasé el cuestionario final, estructurado en 12 preguntas (pre-
guntas cerradas de la 1 a la 10 y preguntas abiertas de la 11 a la 12), con el
que se pretendid averiguar el grado de mejora que habian experimentado en
la competencia CG2 y en la aproximacion a su realidad profesional una vez
finalizada la experiencia.

7. RESULTADOS

Presentaremos, a continuacion los resultados mas significativos obtenidos
en las distintas fases de la experiencia.

7.1.- Resultados de la primera fase de la experiencia con los estudiantes de
tercer curso del Grado de la primera promocion. Grupo 1.

En el siguiente grafico representamos con porcentajes las respuestas a las
preguntas referidas a las nueve competencias analizadas en este grupo.

Tabla 1. Primera fase de la experiencia. Resultados de los cuestionarios inicial y final de
los 54 estudiantes de tercer curso de la primera promocidn, sobre el autoconocimiento
de las competencias CG2, CG4, CG10, CT2, CE16, CE55 y CES7 de su titulacion

Competencia / Cuestionario Inicial o final (Cl o CF) / Si No
pregunta del cuestionario (%) | (%)
CG2

Cl. Pregunta 6: jHas disenado y evaluado actividades 75,93 | 24,07

educativas en Primaria?

CF. Pregunta 4: ;Te sientes mas seguro en CG2 después de 100
esta experiencia?

CG4
Cl, Pregunta 8: ; Has disenado actividades educativas en 74,07 | 25,93
contextos de diversidad?

CF. Pregunta 5: ; Crees que esta experiencia te ha ayudado

amejorar la CG4? 94,45 | 5,55

CG10
Cl. Pregunta 10: ;Has podido innovar en el aula para poder | 68,52 | 31,48
mejorar tu labor docente?

CF. Pregunta 8: ;Te sientes mas capacitado para innovar
100
en tu labor docente?

CT2
Cl. Pregunta 11: Anteriormente, ;has sentido el aprendiza- | 75,93 | 24,07
je como un hecho global?

CF. Pregunta 11: Con esta experiencia, ;has entendido el 100

aprendizaje como un hecho global?
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CE16

Cl. Pregunta 23: ;jSabes disenar, planificar y evaluar tu 83,33 | 16,67
actividad docente?

CF. Pregunta 16: Crees haber mejorado en la CE16? 100

CE55

Cl. Pregunta 27: ; Conoces el Curriculo escolar de 46,30 | 53,70
Educacion Artistica en Aragon?

CF. Pregunta 19: ; Esta experiencia te ha ayudado a 100
mejorar la CE55?

CE57

Cl. Pregunta 29: ; Eres capaz de desarrollar y evaluar 70,36 | 29,64
contenidos del curriculo mediante recursos apropiados?

CF. Pregunta 20: ; Crees que has mejorado la CE577? 100

Tabla 2. Primera fase de la experiencia. Resultados de los cuestionarios inicial y final
de los 54 estudiantes de tercer curso de la primera promocion,
sobre el autoconocimiento de las competencias CETy CE2 de su titulacion.

Competencia / Cuestionario
Inicial o final (Cl o CF) / Si | No [Nada|Poco
Pregunta del cuestionario (en%)

Bastante

Mucho

CE1

Cl. Pregunta 18: ; Comprendes
los procesos de aprendizaje 98,151 1,85 | - -
dentro del contexto social,
familiar y escolar?

CF. Pregunta 14: Después de
esta experiencia jcrees que - - 0 |37
has mejorado la CE1?

74,04

22,26

CE2

Cl. Pregunta 19: ; Conoces los
contextos y motivaciones de
los alumnos de primaria?

88,99(11,11] - -

CF. Pregunta 15: ; Crees que 0

has mejorado la CE2? 74

70,37

22,23

El analisis de los resultados obtenidos nos hacen reflexionar que se ha pro-
ducido una mejoria en el 100% de los estudiantes en lo referente a las com-
petencias CG2, CG10, CT2, CE16, CE55 y CE57, mientras que en el resto de
las competencias seleccionadas se ha producido una mejoria significativa.
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7.2.- Resultados de la primera fase de la experiencia con los estudiantes de
tercer curso del grado de la segunda promocién. Grupo 3.

En el siguiente grafico representamos con porcentajes, las respuestas a las
preguntas referidas a las dos competencias analizadas en este grupo., en el
cuestionario inicial.

Porcentajes de respuestas a la pregunta 1
del cuestionario inicial

B NO, NADA DE ACUERDD R POCO
= SLIFICIENTE = BASTANTE
MUCHO, MUY DE ACUERDO

Grafico 1: Respuestas a la pregunta 1: Conozco los diferentes contextos
profesionales en los que me puedo desenvolver

Lo que nos hace observar que la mayoria de los estudiantes de este gru-
po de 47 estudiantes de tercer curso del Grado de Magisterio en Educacion
Primaria, de la segunda promocion de la experiencia, conocen los contex-
tos profesionales en los que se pueden desenvolver. 13 de ellos los conocen
poco, 24 los conocen suficiente, 9 estudiantes los conocen bastante y 1 lo
conoce mucho. Es decir el 72% (51%+19%+2,1%) de los estudiantes si conoce
los contextos profesionales en los que se puede desenvolver y el 27,6%, los
conoce poco. Es decir, parece que la mayoria de los estudiantes son cons-
cientes de la competencia CT4 (Atender a la singularidad de los diferentes
contextos profesionales).

96



La diversitat ladica a Pescold i al temps lliure

Porcentajes de respuestas a la pregunta
13 del cuestionario inicial

" NO, NADA DE ACUERDO ®POCO
B SUFICIENTE m BASTANTE
MUCHO, MUY DE ACUERDO

Grafico 2: Respuestas a la pregunta 13: He tenido contacto
con centros de Educacion Especial.

Observamos que 16 estudiantes no conocen los Centros de Educacion Espe-
cial, 9 los conocen poco, 12 estudiantes los conocen los suficiente, mientras
que 6 y 3 estudiantes los conocen bastante y mucho, respectivamente. Es
decir, solo el 34% de los estudiantes no conocen, en absoluto los centros de
Educacion Especial. Por este motivo, el equipo de especialistas disefd una
aproximacion basica a este tipo de centros, con visitas a dos centros educati-
vos de Educacidn Especial, Colegio Jean Piaget y ADISPAZ.

Presentamos a continuacion los resultados del cuestionario inicial y final (CI
y CF) relativos al conocimiento de la competencia CEé (Identificar y planificar
la resolucion de situaciones educativas que afectan a estudiantes con dife-
rentes capacidades y distintos ritmos de aprendizaje).

q7



Els jocs en la historia

Porcentajes de respuestas a la pregunta
19 del cuestionario inicial

" pOCo
™ EASTANTE

MUCHO, MUY DE ACUERDO

Grafico 3. Cl. Respuestas a la pregunta 19:

Conozco recursos didacticos que faciliten
los diferentes ritmos de aprendizaje origi-
nados por la discapacidad intelectual.

Porcentajes de respuestas a la pregunta
20 del cuestionario inicial

NO, NADA DE ACUERDD 000

= SUFICENTE = BASTANTE

MUCHO, MUY DE ACUERDO

Gréfico 5. Cl. Respuestas a la pregunta 20:

Conozco recursos didacticos que faciliten
los diferentes ritmos de aprendizaje origi-
nados por la discapacidad motriz.

Porcentajes de respuestas a la pregunta 9
del cuestionario final

NO, NADA DE ACUERDO BPDCO

BSUFICIENTE WRASTANTE

MUCHO, MUY DE ACLERDO

Gréfico 4. CF. Respuestas a la pregunta 9:

Conozco recursos didacticos que faciliten

los diferentes ritmos de aprendizaje origi-
nadospor la discapacidad intelectual.

Porcentajes de respuestas a la pregunta
10 del cuestionario final

" NG, NADA DE ACUERDO
= SUFICIENTE

MUCHO, MUY DE AC

Gréfico 6. CF. Respuestas a la pregunta 10:

Conozco recursos didacticos que faciliten

los diferentes ritmos de aprendizaje origi-
nados por la discapacidad motriz.



Porcentajes de respuestas a la pregunta
21 del cuestionario inicial

NO, NADA
W BASTANTE

MUCHO, MUY DE ACUERDO

Grafico 7. Cl. Respuestas a la pregunta 21:

Conozco recursos didacticos que faciliten
los diferentes ritmos de aprendizaje origi-
nados por la discapacidad visual.

Porcentajes de respuestas a la pregunta
22 del cuestionario inicial

% NO, NADA DE ACUERDOD

EPFOCO
W SUFICIENTE WEASTANTE

MLICHO, ML ROO

Gréfico 9. Cl. Respuestas a la pregunta 22:

Conozco recursos didacticos que faciliten
los diferentes ritmos de aprendizaje origi-
nados por la discapacidad auditiva.
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Porcentajes de respuestas a la pregunta
11 del cuestionario final

A

ADA DE ACUERDD WPOCO

= SUFICIENTE = AASTANTE

MLUCHO, MUY DE ACUERDD

Grafico 8. CF. Respuestas a la pregunta 11:

Conozco recursos didacticos que faciliten

los diferentes ritmos de aprendizaje origi-
nados por la discapacidad visual.

Porcentajes de respuestas a la pregunta
11 del cuestionario final

ACUERDD  ®POCO
= BASTANTE

MUCHO, MUY DE ACUERDO

Gréfico 10. CF. Respuestas a la pregunta 12:

Conozco recursos didacticos que faciliten

los diferentes ritmos de aprendizaje origi-
nados por la discapacidad auditiva.
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Podemos comprobar que en cada uno de los casos, después de haber rea-
lizado las actividades disenadas para esta experiencia, los estudiantes co-
nocen mejor los recursos didacticos que faciliten los diferentes ritmos de
aprendizaje originados por las diferentes discapacidades, resaltando entre
todas ellas, la discapacidad motriz. En este caso los estudiantes que cono-
cen poco los recursos necesarios han disminuido del 44,6% hasta el 4,2%.
Esto indica de algin modo que actividades del tipo de las disefadas para
esta experiencia, ayudan a la mejora de estas competencias, aunque no
consiguen el 100% de la mejora.

7.3.- Resultados de la segunda fase de la experiencia con los estudiantes
de cuarto curso del grado. Primera y segunda promociones. Grupos 2y 4.

En el siguiente grafico representamos las respuestas a las preguntas refe-
ridas, en el cuestionario final (CF), sobre a si el disefio de esta experiencia,
les ha facilitado una aproximacion a su realidad profesional. Hace referen-
cia concretamente a la celebracion de las Muestras de juegos Tradiciona-
les, en las que han colaborado 7 colectivos relacionados con la educacion
(Profesores y estudiantes universitarios, maestros de Educacion Fisicay de
Educacidn Artistica-Musica-, maestros de Educaciéon Especial, alumnos de
tercero de primaria y alumnos de Educacién Especiall. Las respuestas co-
rresponden a las preguntas 7y 10 del cuestionario final de la segunda fase
de la experiencia y que se paso a los 39 estudiantes de cuarto curso del
Grado de Magisterio en Educacion primaria, 21 de la primera promocién y
18 de la segunda.

90,91%  9,095% 100% 0%
Si No Si No

Grafico 11. CF. Respuestas a la pregunta 7:  Grafico 12. CF. Respuestas a la pregunta 10:
¢ Consideras que esta experiencia consis-  La | y/o Il Muestra de Juegos Tradicionales
tente en el disefio de actividades basadas  ;ha sido una actividad que te aproximé a tu
en juegos tradicionales te ha aproximado a realidad profesional?
tu realidad profesional?
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8. CONCLUSIONES

Una vez concluido el andlisis de la experiencia, podemos afirmar que los es-
tudiantes de terceroy cuarto del Grado de Magisterio en Educacion Primaria
de la Facultad de Educacion de Zaragoza, de los cursos 2016/18 y 2017/19,
tienen un escaso conocimiento de las competencias de su titulacion, al menos
de las que en esta experiencia se han analizado. Esta experiencia de apren-
dizaje ha permitido, no solo, que los estudiantes conozcan mejor algunas de
las competencias de su titulacion, sino que también han sido conscientes de
la mejora de algunas de ellas, lo que ha constituido un nuevo aprendizaje,
que no se habia incluido en los objetivos de esta experiencia.

Podemos concluir también que la modificacion de la estrategia metodoldgica
basada en el trabajo colaborativo y cooperativo, permite un aprendizaje sig-
nificativo de la competencias que se han seleccionado. De la misma forma,
favorecer la innovacion docente desarrollando materiales innovadores y nue-
vos recursos didacticos, facilita el acceso a nuevos aprendizajes, que como
en esta ocasion, resultan necesarios para la titulacion.

Igualmente comprobamos que los estudiantes se sienten alejados de su rea-
lidad profesional, por lo que les resulta necesario el disefio de nuevas expe-
riencias, que les facilite esta aproximacion.

No obstante, somos muy conscientes de los limites de este estudio, como
son el reducido nimero de estudiantes para el muestreo, el nUmero de com-
petencias a estudiary el diseno de los cuestionarios, por lo que nos propone-
mos continuar perfeccionando esta experiencia.

En todo caso, la limitaciéon fundamental que nos hemos encontrado en el
diseno de esta experiencia es el escaso tiempo con el que contamos para
trabajar con los estudiantes, ya que estamos en contacto con ellos solo un
semestre en cada curso (el primer semestre con los estudiantes de cuar-
to y el segundo semestre con los de tercero de la promocidn siguiente). A
esto hay que anadir, que en tercero participan los estudiantes que volun-
tariamente asi lo deciden, mientras que en cuarto solo podemos acceder a
los estudiantes que hayan seleccionado la Mencién en Educacion Musical.
Siendo esta una de las seis diferentes menciones que se ofertan en el Grado
de Educacion Primaria, lo que implica el reparto de estudiantes y por tanto
la escasa muestra.

También somos conscientes de que los juegos tradicionales son una he-
rramienta didactica muy adecuada para el disefio de esta experiencia por
ser un elemento intergeneracional que conocen tanto profesores universi-
tarios, maestros, estudiantes universitarios y alumnos de Primaria, lo que
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ha facilitado el trabajo colaborativo de los diferentes colectivos, a la vez
que ha sido un elemento no solo facilitador, sino también motivador para el
trabajo, tanto de nuestros estudiantes en la facultad, como los alumnos en
los centros educativos.

Finalmente, los juegos tradicionales nos han permitido una cdmoda adap-
tacion a las necesidades intelectuales, motrices, visuales o auditivas de los
alumnos de educacion especial que han participado en la experiencia. Gra-
cias a las cualidades intrinsecas de los juegos tradicionales, nos han resul-
tado el elemento integrador mas adecuado para la participacion de todos
los escolares en las Muestras, lo que ha facilitado a nuestros estudiantes la
requerida aproximacion a su realidad profesional. Asi mismo, los juegos con
cancion son generadores de ambientes comodos para relaciones sociales,
en las que las emociones facilitan los aprendizajes.
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Resumen

La experiencia FIRAJOC (2019) desarrollada durante el curso 2018-19 es una
ampliacion de la experiencia inicial desarrollada durante el curso anterior.

En esta experiencia valoramos como a través del aprendizaje basado en pro-
blemasy del aprendizaje-servicio se pueden tratar determinados contenidos
de la Educacion Fisica, vinculados a los juegos tradicionales, relacionando
las etapas de primaria y secundaria . Asi, el alumnado de secundaria, des-
pués de una investigacion y experimentacion, muestra los juegos tradiciona-
les de su localidad al alumnado de la escuela primaria.

Palabras clave: Juego tradicional, innovacion, actividad interniveles, auto-
gestion, aprendizaje servicio, aprendizaje basado en problemas

Abstract

FIRAJOC (2019) is a project developed in the 2018-19 schoolar year. It's a con-
tinuous of the inicial practice experience in the before schoolar year.

In this, we use the problem-based learning and the service learning for wor-
king some Physical Education continues, specially tie to traditional games,
between the primary and secondary schools. So, the students of secondary
school research and practice these games and finally, they show the traditio-
nal games from your town to the Primary School students.

Keywords: Traditional games, aprendizaje basado en problemas, innovation,
interlevel activities, autogestion, service learning, problem-based learning

1. INTRODUCCION

Eljuegoy deporte tradicional, siguiendo a C. Moreno (1992}, integra todos aque-
llos juegos y deportes que se han transmitido de generacion en generacion,
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preferentemente, mediante la transmision oral, y que tenian o tienen una cierta
difusion dentro de un territorio.

Esta difusion de las manifestaciones ludicas y cualquier tipo de asimilacion
cultural puede darse por dos vias diferentes (Orti, 2010):

e Por un proceso de enculturacion. que no es mas que la transmision
de la cultura de una sociedad entre los diferentes individuos pertenecientes
al mismo marco cultural.

e Por un proceso de aculturacion. una cultura asimila y aprende ele-
mentos, valores y costumbres de otra cultura diferente.

Eljuego y deporte tradicional ha sido objeto de estudio por parte de diversos
investigadores y se han realizado diferentes experiencias en el marco educa-
tivo con una finalidad de educacion en valores, de acercamiento intercultu-
ral o de conocimiento social, etc. Aun asi, de forma general, las principales
aportaciones han estado la busqueda o experimentacion de los juegos por
parte del alumnado con el objetivo de recuperar la tradicion lidica que les
resulte mas préoxima o familiar. Este es justamente el nlcleo de la experien-
cia con la EF como marco y soporte: la enculturacion, sin por ello renunciar
a la aculturacion como valor afiadido

2. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

La experiencia que presentamos implica, ademas del profesorado, al alum-
nado de 1r curso de la ESO del Instituto Sol-de-Riuy el alumnado de 2° curso
del CEIP Joan Baptista Serra ambos situados a la localidad de Alcanar asi
como a sus familias, como principales agentes informantes.

La experiencia planteada se desarrolld en diferentes etapas. La primera eta-
pa se corresponde el analisis curriculary las posibilidades de la propuesta, a
partir de la experiencia del curso anterior.

Una vez efectuadas las gestiones burocraticas correspondientes se introdujo
la propuesta en la clase de Educacion Fisica. Aqui distinguimos el desarrollo
de dos fases: la fase A se corresponderia con el trabajo desarrollado en las
clases mientras que la fase B corresponderia al trabajo desarrollado fuera
del centro escolar. Asimismo, ambas fases se corresponderan con las dos
metodologias que son el ABP y el ApS. Ambas se integran dentro de las me-
todologias activas y tratan de conseguir el aprendizaje significativo del alum-
nado a partir la experimentacion y realidad de la misma. Estos elementos
que favorecen la estimulacion de la innovacion y el desarrollo de la creativi-
dad del alumnado.
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Fase A - Aprendizaje basado en Problemas (ABP)
Los objetivos planteados en esta primera fase de la experiencia eran:

e Estimular el desarrollo de las habilidades motrices y el desarrollo de
la condicion fisica.

e Estimular el interés por la cultura y la tradicion asi como el respeto
intercultural.

e Desarrollar la exploracion e iniciacion a la investigacion reconociendo
las fuentes orales como herramienta de investigacion y fortalecimiento social.

e Utilizar los formularios de google y en el manejo de las herramientas
digitales.

e Estimular la expresion oral y la comunicacion entre el grupo de igua-
les estimulando su creatividad.

e Potenciar el trabajo grupal, especialmente, en los momentos de ex-
posicion oral al grupo/clase.

Esta fase se inici6 con una presentacion breve de los contenidos y de los ele-
mentos fundamentales del proyecto asi como, siguiendo la metodologia ABP,
el planteamiento al alumnado de dos enigmas o problemas a resolver. Los
enigmas o problemas a resolver estan vinculados a su entorno social y eran:

* Problema 1.- ;A qué jugaban tus antepasados?;
¢ Problema 2.- ; Qué significa la palabra “trinquete”?

Estas dos preguntas tenian por objeto despertar el interés y la curiosidad del
alumnado vy, posteriormente, orientar su aprendizaje. Asimismo, pretendian
resolver el problema global que se planteaba inicialmente sobre la necesi-
dad de alternativas activas para la ocupacion del tiempo libre.

Para resolver estos dos problemas, en pequenos grupos y mediante un tra-
bajo cooperativo, se elaboraron diferentes cuestiones a plantear como: nom-
bre de juego, duracion, objetivo, etc. Cabe destacar que la mayor parte de
cuestiones hacian referencia a elementos vinculados con la ldgica interna
del juego, es decir, a las reglas del juego. Asi que, considerando que entre
los objetivos también pretendiamos un acercamiento al entorno socio cul-
tural, especialmente relacionado con espacios de juego y con los aspectos
emocionales de intercambio con personas de diferentes edades, orientamos
y guiamos también la busqueda y resolucion del problema al desarrollo de
cuestiones vinculadas a la logica externa (aspectos socioculturales).
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Asi pues, a partir de las propuestas grupales de preguntas establecidas por
el alumnado y que, por tanto, ellos reconocian, se elabord un Unico cuestio-
nario/ formulario mediante la aplicacion de google forms. En él aparecian las
siguientes cuestiones a resolver:

e Ldgica interna: nombre del juego, objetivo, division del espacio, mate-
rial, nUmero de participantes, duracion, forma de empezar o terminar, expli-
cacion y normas, dibujo o esquema.

e | dgica externa: localizacion, nombre y apellidos del informante, edad,
vinculo afectivo, época del afno, quien jugaba, existencia de premios o clasifi-

caciones.

Direccion de correo elactronico *

MNom i cognoms teus:

Forma de comencar i dacabar (si es fa sorteig, tria de
Jugadaers_.)

Explicacio del joc i les normes {explica totes les normes del joc
per a que puguem entendre com es jugava)

DIBUIX ¢ ESQUEMA DEL JOC {5ino has obert la sessio amb el
gmail o google és possible que no et deixi pujar-lo. En agquest
cas, pots enviar-ho per correu)

ARCHVD

Nom i cognoms de qui tha explicat el joc:

Edat del qui tha explica el joc

Figura 1. Cuestionario elaborado a partir de los intereses planteados por el alumnado.

A partir de estas cuestiones el alumnado, individual o grupalmente, entrevis-
taba a diferentes personas en funcion de su situacion particular para resolver
el problema planteado y rellenaba un formulario por cada propuesta lidica.
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Edat: Nom del joc Localitzacio (a quin pol Objectiu del joc. De que vi Material Numero de participants Durada
13 IMescondite Alcanar al joo consisleix en amagarls un company gue oagui los gue sigua no hiha lim guan el ¢
12 Huno medio mango A Tescola Alcanar Eg galtar a laltre company p Res. Les persenes gue volien | Quant to
12 Quatre costats A Alcznar Mo estar al cantra, estar als  Quatre cons o ars per a n Cinc, quatre als costats i Quan vl
12 Flanio A Alcznar Que no tagel el que pilla Mo fafala Elz que tu vulguizs Fins que
12 curga de sacs alcanar arribar primer en pegar la voll sace el gue vulgin quan zlg
13 Bitlles Alcanar Has de llencar una bitlla i ints Sis bitlles grans i tres de Tots ls que vulguin jugar S'acaba
13 Bitlles Alcanar Has de llencar una bitlla iint Sis bitlles grans i tres de Tots els que valguin jugar S'acsba
13 Patet Alcanar Amagar-ze Llzuna o pot Tats =ls que vulguin Fins que
12 Fiso &l camer e= gue |a pedrz caigue dins ¢ guix i una padra per parsc d= 2 cap amunt fins que
13 Amanca cebes Alcanar Arranca a tots els rvals o ag Res, una paret Tants com vulgues Mo té du
12 tirar la corda jugabs &l came arva |= corda al teu canto un mocado | una corda G
12 agafar la conda jugabs &l carre agafar el mocador un mocada A0 & minuts
11 petanca per tota catalunya hi tires un pilota petita i llavor pilotes petites els que siguin quan s'a
13 hitlles tota catalunya a les bitlles 'objectiu es guar hitllas los que siguin quan s'a
13 mocadoret Alcanar agarrar el mocador antes que mocadar ilimitats quan &l ¢
15 aranca sebes Sant Carles de |a Rapita Una majonia da gent ha de s¢ Res Na hi ha Quan fre
15 pillz ailla A cualsenl Una seria de gert coms i 5"a: Mo res Na hi ha Fins que

Tabla 1. Base de datos exportado a partir del formulario de google.

Seguidamente, el alumnado planteaba el juego al resto de companeros en la
clase Educacion Fisica para que conociesen el juego y con la intencionalidad
de que pudiesen utilizarlo en su tiempo libre. En esta parte, el alumnado se
distribuia en grupos de 5 personas con un companero o pareja de compane-
ros que les explicaban una propuesta lUdica de sus antepasados que habian
obtenido mediante la investigacion efectuada.

Figura 2. Practica del juego rumano Flori, fete sau baret/!
explicado por una alumna de origen rumano.

La inclusion y participacion en todas las propuestas lUdicas era un requisito
fundamental de la propuesta. Es por ello, que junto a los juegos de la loca-
lidad también se presentaron propuestas de diferentes origenes culturales
por parte del alumnado con familias procedentes de otros paises. En nuestro
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contexto educativo, y concretamente en esta clase eran, fundamentalmente,
personas procedentes de Rumania y de Marruecos.

Asi, después de esta primera investigacion efectuada por el alumnado para
solucionar el problema n°1 planteado, el alumnado encontrd 89 propuestas
lUdicas de las cuales 29 estaban repetidas. También presentaron 4 propues-
tas de juegos de Rumania y 3 propuestas de juegos magrebies.

En las sesiones de Educacion Fisica, el 87% del alumnado dinamizd una
propuesta ludica. Entre las personas entrevistadas encontramos el ambito
familiar siendo las madres y los abuelos los principales agentes implicados.

A partir de estas propuestas, se valoraba el juego planteado por sus com-
paneros de forma que se establecia un ranking en funcion del grado de sa-
tisfaccion / diversion del juego, entre otros elementos. En funcion del grado
de satisfaccion e interés mostrado se ofrecia al alumnado la posibilidad de
incluir su propuesta en la segunda parte de la experiencia que denomina-
mos: firajoc 2019.

El segundo problema planteado al alumnado en esta fase también mediante
se resolvia mediante la busqueda por parte del alumnado. Cabe recordar
que la segunda cuestion era el significado de la palabra trinquete. Asi, entre
los resultados de la resolucion de la misma destacamos: es el apodo de una
persona del pueblo, es una calle y es un lugar donde se jugaba a pelota. To-
das estas eran correctas destacando que en la localidad hay una calle en la
que existe un trinquete que fue utilizado hasta la década de los 50-60y que al
propietario se apodaba “trinquet”. Elalumnado de forma general desconocia
esa antigua instalacion de juego. Durante el curso anterior, mediante la bus-
queda, pudimos encontrar hasta antiguos recortes de peridédico que hacian
referencia al juego e instalacion de la localidad.

P ELMUNDO | ARG KLV, NUMERO 64 PUL(]TA LYNES 28 DE ENGIO DE 2002

FRONTON

FULS MEEFT

¥i

Figura 3. Articulo de periddico sobre la historia y situacion del trinquete de la localidad.

110



La diversitat lddica a Pescola i dal tfemps lliure

Fase B - FIRAJOC.

Una vez completada la fase A y habiendo experimentado las propuestas en
elinstituto durante las sesiones de Educacidn Fisica, se pasaba a la segunda
parte de la experiencia. En esta fase introduciamos de forma basica la me-
todologia aprendizaje-servicio (ApS) en la modalidad de servicio directo para
promover habilidades cognitivas, interpersonales, etc. y, especialmente, la
responsabilidad social. La necesidad comunitaria que se planteaba, inicial-
mente, era el sedentarismo por parte del alumnado y la necesidad de trans-
mision de los juegos y deportes tradicionales de la localidad por lo que el
alumnado de 1° de ESO ofrece el servicio al alumnado que tiene la necesidad
y que consideramos que era el 2° de primaria.

Por tanto, los objetivos de la segunda fase correspondiente al aprendiza-
je-servicio son:

¢ Reconocer la diversidad asi como la necesaria adaptacion de las ma-
nifestaciones motoras a personas con diversidad funcionaly el respeto por la
diversidad cultural.

¢ Desarrollar la capacidad de concrecion, sintesis y la expresion oral
mediante la explicacion de las manifestaciones ludicas

¢ Favorecer la capacidad de organizacion, distribucion del material e
identificacion para que alumnado de primaria los pudiese experimentar de
forma satisfactoria.

e Compartir los valores de los juegos tradicionales asi como el patrimo-
nio Widico de la localidad, junto con manifestaciones ludicas de otros territo-
rios/culturas que integran el centro educativo.

e Favorecer la empatia con personas de la misma ciudad y otras cultu-
ras valorando las posibilidades de una comunidad educativa.

¢ Recuperar emociones a partir del retorno al centro (CEIP) en el que
habian cursado la etapa de primaria

En esta fase seleccionaron 10 alumnos de 1° de la ESO de cada uno de los
grupos A, By C para que efectuasen la intervencion. De esta forma habria
30 alumnos participantes de forma directa. El alumnado fue seleccionado
a partir de la valoracion del juego y su interés por participar en la actividad.
Estos alumnos harian su intervencion en todo el grupo del alumnado de 2°
de Primaria que eran 69 alumnos. Destacamos que el grupo encontramos
una persona con Transtorno de Espectro Autista (TEA) y también una per-
sona que usa silla de ruedas. Asimismo, en el grupo de primaria también
encontramos alumnado de diferentes procedencias.
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Figura 4. Participantes del instituto en el servicio a la comunidad (Fase B]

En la actividad planteamos realizar una feria de juegos en la que hubiera
10 propuestas lUdicas en las que se colocaria el alumnado en grupos de 3
personas en cada una de ellas. Por su parte, el alumnado del colegio estaria
distribuido en grupos de 10 alumnos de forma que efectuarian el recorrido
de las propuestas ludicas en estos grupos. Asi, el trabajo grupal y colec-
tivo del alumnado del instituto se veria reflejado en la dinamizacién de la
actividad. Estos grupos de trabajo se constituyeron por la semejanza de la
manifestacion lUdica explicada asi como por el grado de relacion entre el
propio alumnado.

En esta fase también se estableciod la necesidad de realizar una prevision de
material, establecimiento de las zonas de juego a partir del plano asi como
la identificacion de los participantes/dinamizadores. Todos estos elemen-
tos, mediante grupos de trabajo, fueron desarrollados por el propio alum-
nado del instituto.

Figura 5y é. Autogestion grupal del material, espacio y propuestas lddicas
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En la fase de ejecucion, ya se habia realizado una experimentacion de las
propuestas en el instituto, junto con un trabajo de reflexién para potenciar e
incrementar la participacion motriz asi como el analisis de propuesta para
fomentar la participacion de todo el alumnado independientemente de sus
caracteristicas motrices con la finalidad de potenciar la inclusién. Por tanto
y a pesar de la novedad FIRAJOC tenia ya un rodaje suficiente como para
funcionar pese a su corta trayectoria.

Figura 7. Distribucidn de carteles orientativos de los juegos y de la experiencia.

Figura 8. Cartel indicativo del juego a realizar.
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Figura 9y 10. Propuestas ludicas en la calle

Finalmente, se efectlo la valoracion de la propuesta. Los objetivos de apren-
dizaje planteados fueron conseguidos en su totalidad mientras que los ob-
jetivos del servicio planteado también tuvieron resultados muy favorables
atendiendo las valoraciones del profesorado y del alumnado.

En todo momento, tanto el alumnado del instituto como del colegio se im-
plicéd en la dindmica planteada. Dentro de la valoracion se considerd la po-
sibilidad de continuar la experiencia durante el proximo curso y realizar la
actividad en alguna plaza de la localidad. Asimismo, mediante un formulario
también se encuesto a los maestros participantes para valorar su percepcion
sobre la actividad.

Por lo que y a modo de conclusién ya se puede afirmar que habra FIRA-
JOCS 2020.

Figura 11. Fotografia final con el alumnado participante en la experiencia.
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Und trobadd dl voltant del joc

i I’espor+ inclusiu

Esther Cantillo Diaz

Institut Andreu Nin, El Vendrell
Correspondéncia: ecantill@xteccat

Resum

Una societat inclusiva es basa en el desenvolupament dels drets humans
que promouen la justicia social i la igualtat d'oportunitats.

Mitjancant la nostra experiéncia portant a terme la practica d’activitats fisi-
ques i esportives fem possible que la inclusié sigui avui dia una realitat i no
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una utopia, per tal d’aconseguir un major benefici per a una societat saluda-
ble per a tots i totes sense excepcions.

Des del departament d’Activitats Fisiques i Esportives del nostre Institut, on
entre d'altres estudis, es cursa el Cicle Formatiu de Grau Superior d’Ensen-
yament i Activitats Socioesportives, treballat concretament al Modul Pro-
fessional 10, activitats fisicoesportives per a la inclusid social, dins la Unitat
Formativa 2, que tracta de les activitats adaptades i d’inclusid, es proposa un
PROJECTE de caire lidic-esportiu per tal de consolidar de forma practica en
els nostres alumnes els resultats d’aprenentatge que marca el curriculum
d’aquest modul.

La principal finalitat del projecte és que els alumnes que fan una escola-
ritzacid mixta entre U'escola d'Educacié Especial del poble i les escoles or-
dinaries de la comarca del Baix Penedés puguin gaudir i tenir Uoportunitat
de conéixer i gaudir d'una jornada d’'ESPORT INCLUSIU en un espai proxim
al seu dia a dia. Entenent que és una practica que afavoreix positivament les
seves relacions i que aixo es tradueix en un augment de la seva autoestima.

Paraules clau: esport inclusiu, esport adaptat, projecte lidic-esportiu.
Abstract

An inclusive society is based on the development of human rights that pro-
mote social justice and equal opportunities.

Through our experience practicing physical and sports activities, we make
possible that inclusion is nowadays a reality and not a utopia, in order to
achieve a greater benefit for a healthy society for all without exception.

From the department of physical and sports activities of our high school,
where among other studies, the EAS CFGS is studied, working specifically in
the profesional module 10, physical and sports activities for social inclusion,
in UF 2, which deals with of the adapted and inclusive activities, a recreatio-
nal-sports project is proposed to consolidate the learning outcomes that the
curriculum of this module provides in a practical way in our students.

The main purpose of the project is that the students with a mixed schooling
between the school of special education of the town and the ordinary schools
of the Baix Penedés county can enjoy and have the opportunity to know and
enjoy a day of inclusive sport in a comfort zone. Understanding that it is a
practice that favors relationships and that this translates into an increase in
self esteem.

Keywords: inclusive sport, adaptet sport, recreational-sports project.
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1. INTRODUCCIO

Des d'un punt de vista integrador i centrat en la formacid de valors s’inclou el
present projecte, les dimensions del qual, comporta una organitzacid prévia
important, ja que el nUmero d'alumnes participants, sense comptar els mo-
nitors/animadors, es troba al voltant d'uns 300 (etapa educativa de primaria
i secundaria), dividits en dues jornades, Per al nostre alumnat, U'enriquiment
personal que comporta l'experiencia d’elaborar, planificar i executar aquest
projecte és realment molt positiva.

A priori, es van plantejar una série d objectius que enmarquen aquestes jor-
nades i ens ajuden a aconseguir la finalitat principal del projecte que, tal i
com s'explica en l'apartat anterior, sera afavorir positivament les relacions
dels participants i fer augmentar la seva autoestima.

2. OBJECTIUS DE LA TROBADA D’ESPORT INCLUSIU

Els principials objectius a partir dels quals confeccionem aquest projecte de
jocs i esport inclusiu son:

e Coneéixerivivenciar les diferéncies entre esport adaptat i esport inclusiu.

e Apropar l'esport a persones amb discapacitats fisiques, psiquiques,
sensorials 0 amb necessitats especifiques d'aprenentatge.

¢ Potenciar l'habit i el gaudi en lactivitat fisica-recreativa entre la po-
blacid escolar de la Comarca que no assisteixen a U'escola ordinaria.

e Facilitar la interrelacio entre alumnes de diferents centres, edats i
condicions.

¢ Desenvolupar 'empatia respecte els iguals que es troben en diferents
situacions/necessitats/realitats.

3. DESCRIPCIO GENERAL DE LA TROBADA

Aquest curs passat 2018-2019 es va celebrar la 2a Trobada d"Esport Inclusiu
organitzada des de l'Institut Andreu Nin del Vendrell, amb la col-laboracio del
Consell Esportiu del Baix Penedés i, conjuntament, 'escola Garbi d'Educacid
Especial del Vendrell i altres escoles i instituts de la comarca que es van
voler adherir.

Es van desenvolupar esports adaptats i esports inclusius, en tots dos casos
els participants estaven en grups barrejats per edats i condicions. Les acti-
vitats es van dur a terme a les instal-lacions esportives municipals del Ven-
drell, camp de futbol, pista d’atletisme i pavelld municipal, amb una franja
horaria de 10 a 13:30 hores del mati.
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4. ESTRUCTURA | FUNCIONAMENT GENERAL DE LA TROBADA

Els primers passos a seguir, després de determinar els objectius i resul-
tats d’aprenentatge a aconseguir, son la planificacio i estructura de treball
que vol dur a terme el nostre alumnat del cicle per tal d’optimitzar la feina.
S’arriba a la conclusidé que la millor manera de treballar sera la creacio de
diferents comissions dins el grup-classe. Comissions que s’encarregaran de
les diferents tasques a realitzar per desenvolupar aquest projecte.

Es defineixen les diferents tasques (descobriment guiat) i es generen les di-
ferents comissions (comunicacio, instal-lacions, material i activitats, recur-
sos humans i recursos economics).

A partir d'aquests primers passos, l'alumnat del cicle comenca a desen-
volupar les tasques propies de cada comissid: es reuneixen amb lescola
d’Educacio Especial per coneixer les necessitats especifiques requerides,
es presenten les diferents activitats i el material que es fara servir en cada
una d’elles a les diferents escoles i instituts participants, es sol-liciten les
instal:-lacions necessaries a la Regidoria d'Esports i es divideixen els grups
després de conéixer l'alumnat participant.

Aquest petit resum de tasques elaborades i executades per un grup d’alum-
nes de Grau Superior ens dona una petita pinzellada de lamplia organitzacio
que requereix el projecte.

5. ACTIVITATS

Es realitzen diferents tipus d’activitats. Hi hauran diferents espais diferen-
ciats i en cadascun d’ells diverses activitats.

Taulal. Distribucid dels espais

ESPAI ACTIVITAT

Pista 1: voleibol asseguts

Pista 2: Circuit motriu cooperatiu

Pavelld X . P
Pista 3: Jocs de raqueta-invasié aeria

Pista 3: Espai sensorial

) ] Relleus
Pista Atletisme -
Futbol Indi
Camp Voleibol Futcranc

Meitat 1: Llancaments- diana teranyina

Camp Futbol : —
Meitat 2: Llancament a mobil fixe

Camp Futbol Activitat final dirigida, Ballem!
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6. METODOLOGIA | ESTRATEGIES D’INTERVENCIO DEL PROJECTE

La Jornada que us acabem de descriure esta ideada per a que tots els partici-
pants gaudeixin d'una jornada ludic-esportiva, tal i com s’indica en paragrafs
anteriors, sense oblidar la vessant formativa d’aquestes activitats, en la qual
es busca la participacio de tots els alumnes, com a objectiu principal i la inte-
rrelacid, col-laboracid i organitzacié d’aquests amb alumnes d’altres centres.

Trobem tots tipus de jocs, tal i com es mostra a la graella anterior, alguns
cooperatius, d'altres competitius en equip o parella, etc, sense oblidar la part
lUdica en cap d’ells.

Totes les activitats proposades tindran un monitor que les dirigira, les guiara
i les organitzara. A més d'aquest monitor que vetllara per a que tot es desen-
volupi amb normalitat, hi haura un altre que s'encarregara també del funcio-
nament del joc, aclarint dubtes, si fos necessari, sobre la normativa. Es con-
templa també la possibilitat, en algun cas és necessari, de lacompanyament
d'un educador/a o vetllador/a.

7. CONCLUSIO

La vessant lidica i lexperimentacio de noves possiblitats motrius i de relacid
son les principals intencions de elaboracié d’aquest projecte. Una Jornada
per a poder gaudir del joc i Uesport, intentant superar els limits. Sense cap
mena de dubte, guanyar o perdre és el que menys importa.
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Re-trobada de juegos populdres
y tradiciondles de las escuelas de Castellé

Heliodoro Alberto Gonzélez Alguacil

CEIP Isabel Ferrer, Castello
Correspondencia: dlgonzalef@gmailcom

Resumen

Extracto de la experiencia ‘Trobada de Jocs Populars i Tradicionals Valen-
cians’ que se realiza en la ciudad de Castelld, fruto de un seminario docente
de especialistas de educacion fisica. En este encuentro alrededor de 1500
escolares, que previamente han trabajado los juegos en diferentes areas es-
colares, se reinen en un céntrico parque para disfrutar de una jornada de
convivencia ludico-festiva.

Palabras clave Juegos populares, juegos tradicionales, juegos valencianos,
Trobada y Castelld.

1. INTRODUCCION

Castelld es en la actualidad una ciudad de 170.000 habitantes que cuenta con
47 centros de educacién primaria. Su economia, histéricamente basada en el
sector de la agricultura y, mas recientemente, en la cerdmica, su ubicacion
geografica, como todas las poblaciones de la franja mediterranea, le han do-
tado de unas condiciones iddneas para la proliferacion y disfrute de practicas
lUdicas que se han venido desarrollando. Entre ellas destacamos la ‘pilota
valenciana’ (por su diversidad y los valores educativos que fomenta), conver-
tida hoy en deporte populary autdctono, o el peculiar ‘boli-dali’.

Consideramos que los asistentes a este congreso deberiamos reflexionar
acerca del hecho de haber nacido en la parte “buena” del mundo, en un mo-
mento sin conflictos bélicos, que nos ha permitido disfrutar de una infancia
tranquila y unos tiempos de juego tan gratos. Por desgracia, en la actualidad,
a las personas que hemos experimentado esta situacion, nos resulta dificil
imaginar estos momentos de ocio en la infancia, en la que el desarrollo urba-
no ha propiciado la proliferaciéon de habitos sedentarios y recursos tecnolo-
gicos, que afectan, directa e indirectamente, la ocupacion del tiempo de ocio
entre los mas jovenes.

Como contrapunto a estos habitos, casi todos los docentes, del area de edu-
cacion fisica, incluyen los juegos populares en sus programaciones, tal y
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como nos facilitan los curriculums oficiales. Es un contenido con el que re-
sulta muy facil de estimular al alumnado. Seguro que todos podemos contar
algun caso en el que te traen a clase los ‘cromos de petar’ de sus madres,
las canicas de sus padres o la peonza de su abuelo. Crear un ambiente sig-
nificativo facilita el proceso de aprendizaje activo. Es el caso de la iniciativa
que aqui se presenta, un proyecto que pretende la transferencia de practicas
motrices ludicas a la vida cotidiana de la poblacion infantil actual.

2. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

En esta comunicacion se presenta una experiencia que llevamos a cabo
desde la ciudad de Castelld para fomentar la practica del juego popular y
tradicional valenciano, la experiencia de las relaciones sociales, actividades
interdisciplinares, linglisticas, plasticas y motrices.

Se trata de una ‘Trobada’, un encuentro entre alumnos de cuarto curso de
diferentes colegios de Educacion Primaria. Un total de 1.500 nifios y nifas,
procedentes de 34 centros y acompafados de unos 250 adultos (especialistas
de educacidn fisica, tutores/as, monitores/as TAFAD y maestros/as en prac-
ticas), nos juntamos en un céntrico parque de la capital de La Plana (parque
Ribalta), para realizar ocho propuestas lidicas durante una mafana, dos ho-
ras de juego en total. EL nUmero de centros participantes ha ido creciendo, es-
pecialmente en estas dos Ultimas ediciones y sigue haciéndolo curso a curso.

Esta Trobada’ se venia realizando afos atras, durante cinco ediciones, im-
pulsada por el Area de Valencia, de la Conselleria d’Educacid, y se dejé de
celebrar puesto que suprimieron el drea como consecuencia de la crisis
economica. En aquella ocasion eran tan solo doce o trece centros los que
participdbamos y el lugar fue variando de ano en afo, realizandola en algun
parque o en alguna instalacién municipal, como el campo de futbol del barrio
de Rafalafena, por ejemplo. Entonces el distintivo para diferenciar los juegos
era una gorra de color.

Desde hace dos cursos se retomo y se viene realizando gracias al impulso
de docentes de educacidn fisica que valoramos se trataba de un acto muy
interesante y que debia tener continuidad. EL nimero de centros ha subido ya
que uno de los objetivos desde la organizacion es que se sumen la practica
totalidad de centros de la ciudad.

Para su organizacién se establecen dos jornadas diferentes, aproximada-
mente mitad y mitad de participantes. La razdn es sencilla, organizar a cerca
de 200 alumnos/as por juego, a la vez, se nos antoja harto complejo habida
cuenta del espacio disponible, ya que la localizacion del parque Ribalta es
uno de los aspectos a los cuales no deseamos renunciar. Ademas, contamos
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con cuatro centros en el distrito del Grau que celebran el mismo encuentro,
con los mismos juegos, pero en un parque de esta zona de la poblacién, para
no tener que desplazarse, pues se encuentran a unos cuatro quilémetros del
nucleo urbano, si bien para el presente curso 2019-2020 tenemos la prevision
de que acudan, priorizando el sentido mismo del acto, encontrarse para jugar.

Consideramos que la Trobada’ tiene muchos alicientes para el éxito: es mo-
tivador, ya que se trata de una salida del centro; es educativo, puesto que
desde diferentes areas el alumnado aprende a jugar, leer, escribir, dibujar...;
tiene un beneficio integrador, ya que se realiza una jornada de convivencia
con otros centros y acuden alumnos con diversidad funcional; es motriz, el
alumnado se mueve, corre, suda y por tanto cumple una funcion catartica,
liberando tensiones; es cultural, por todos los valores culturales que aporta
el juego (lengua valenciana, costumbres, roles sociales...); y se desarrolla en
el centro de la ciudad, en la que, por un momento, los ninos y ninas vuelven
a tomar la calle, aunque sea por una manana.

Para su organizacion realizamos un seminario docente, a través del CEFI-
RE Artisticoexpressiu de Conselleria, cuyos responsables de la formacion en
educacion fisica ponen todo su apoyo y recursos disponibles. En este semi-
nario nos reunimos desde el mes de octubre hasta el mes de abril aproxima-
damente, unavez o dos veces al mesy, ademas de servirnos para preparar la
‘Trobada’, nos resulta Gtil para establecer contacto con los compaferos/as,
informarnos unos a otros de campanas, proyectos deportivos, intercambios
y otros encuentros intercentros, entre colegios mas cercanos, y, de alguna
manera, establecer un contacto que no facilita el dia a dia en nuestra activi-
dad laboral. Estas reuniones se celebran, por lo general, los ultimos lunes
de mes, a partir de las 17.30 h., ya que en Castellon de momento tenemos un
porcentaje de centros que tienen jornada continua y otros no. De esta forma
los especialistas lo pueden ya prever el calendario del curso. Para el lugar
de reunion también se ha buscado un lugar de facil acceso, en este caso la
recepcion del edificio del Patronat d'Esports.

Por supuesto para la realizacién de la ‘Trobada’ se cuenta con el apoyo ins-
titucional del Excm. Ajuntament de Castelld, durante estos dos cursos ante-
riores, encabezado por el generoso apoyo del regidor de Educacion y Depor-
tes, Enric Porcar.

Lo que hacemos desde el seminario es presentar un proyecto al ayunta-
miento que incluye objetivos, participantes y necesidades de espacio y ma-
teriales, que suele aprobarse con alguna modificacion, en funcion de los
recursos de las concejalias. En este escrito se solicita, a grosso modo, la
reserva de los espacios, el parque Ribalta en la ciudad, y un parque en el

122



La diversitat lddica a Pescola i dal tfemps lliure

distrito maritimo; material concreto para esa jornada (vallas delimitadoras,
altavoces, etc); material distintivo para cada equipo/juego por cada alum-
no/a (camiseta de color); la presencia de una ambulancia para atender a
posibles urgencias, derivadas de la actividad; y la edicion de una revista, un
ejemplar para cada uno de los participantes.

Esta publicacion, cuyas dos ultimas dos ediciones se pueden consultar en la
pagina web del Ayuntamiento de forma totalmente gratuita, recoge cada uno
los juegos desde el punto de vista de los participantes que, después de la
eleccion de ocho juegos populares por parte de los especialistas en el semi-
nario, han debido redactar una ficha modelo del juego, asi como realizar un
dibujo del mismo. Tratamos por tanto que se aqui realice un trabajo interdis-
ciplinar con las areas de lengua valencianay el area artistica del colegio. Los
trabajos mejor representados se recogen en los ejemplares que se reparten
a cada uno de los alumnos/as que ha participado, docentes y demas per-
sonal. Ademas, hay que destacar que tanto la portada de la revista como el
dibujo de la camiseta, desde el curso pasado, lo realiza uno de los alumnos/
as de los centros participantes, desde las areas de plastica o desde la propia
educacion fisica y se elige, por votacion, en una de las reuniones del propio
seminario. Esto implica un interés y motivacién extra por parte de todos y
todas las ninas y ninos.

Pese a que el nimero de especialistas de educacidn fisica no es pequefo,
en la ‘Trobada’, contamos con la inestimable colaboracion de estudiantes
del Grado Superior en Animacién de Actividades Fisicas y Deportivas (TA-
FAD), del IES Violant de Casalduch de Benicassim, que, en coordinacion con
los docentes de las asignaturas de juegos populares, preparan la jornada,
bajo las premisas previamente fijadas en el seminario (espacios, nimero de
alumnos/as, material, objetivos, variantes...). Esta colaboracion resulta ines-
timable ya que supone una media de 15/20 alumnos/as por profesor/monitor.
Un representante de estos profesores acude a las reuniones y coordina, con
los maestros del area, las actividades para transmitirlo a sus alumnos en el
madulo y que vengan preparados para el acto, ademas los profesores de los
alumnos del TAFAD les realizan una pequena evaluacion durante su inter-
vencion. La valoracion de la experiencia siempre ha sido positiva por parte
de estos.

De forma concreta el dia de la ‘Trobada’, los especialistas del area acuden
previamente al parque Ribalta, aproximadamente a las 9.00 h de la mana-
na para montar el centro de recepcion, el Templete, asi como concretar y
organizar los espacios de juego. Se realiza también una pequena presenta-
cién y se dirigen unas palabras a los alumnos/as del TAFAD, que se repar-
ten y coordinan en los juegos previamente asignados. Lo que suelen hacer
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a continuacion es acudir al lugar asignado, organizar el espacio a utilizar, el
uso de los recursos materiales, su distribucidn y cémo gestionar los grupos
de alumnos/as. Hay juegos como el ‘cementeri’ en que los grupos pueden
ser mas numerosos (unos 15/20 alumnos/as) y el espacio mas amplio, y en
otros, como ‘les birles’ o las canicas en que los grupos y el espacio serd mas
reducido (grupos de 6 a 8 alumnos/as aproximadamente).

Entre las 9.30 hy 9.45 h, los centros van acudiendo, en compania de los tuto-
resy tutoras, dejan las mochilas, con almuerzo y bebida, en el lugar asignado
(cada uno tiene un espacio separado por vallas) y rotulado, y van acudiendo
al juego correspondiente. En todo momento los tutores/as tienen la tarea de
vigilancia y control del espacio, puesto que previamente se les ha repartido
un diptico con los juegos y su distribucion. En caso que algun centro acuda
tarde, por tiempo de traslado u otro motivo, lo que hace es agregarse a la
actividad que a cada uno segun el horario establecido.

Alas 9.45 h comienza la actividad y a partir de ahi, cada 15 minutos se desa-
rrolla un juego. Realizan cuatro juegos seguidos, hay un descanso de unos 30
minutosy, a continuacion, siguen la rueda de juegos desarrollando los cuatro
restantes a razon de quince minutos por cada uno. Las propuestas ludicas
estan ordenadas numéricamente por proximidad en el espacio y atendiendo
a la fluidez del movimiento del alumnado. En caso de que alglin alumno/a se
despiste les suele resultar bastante rapido localizar el color de las camisetas
de su grupo. Para los cambios el coordinador de la actividad se recurre al
recurso del silbato, rapido y practico.

Al final de los juegos, todo el alumnado acude a la Templete para recoger las
mochilas, se dirigen unas palabras de agradecimiento por parte del coordi-
nador y las autoridades, en caso que acudan en ese momento, y se despide
al alumnado.

Se valora pues como resultado un acto significativo, muy bien valorado por
especialistas y tutores, motivante para el alumnado, bien organizado, que
fomenta un ambiente festivo, de convivenciay de conocimiento de unas prac-
ticas motrices del patrimonio inmaterial del juego.
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Abstract

The article tries to justify the need to address a deep investigation about the
importance of traditional games.

Physical education in schools aims to develop control, coordination and mas-
tery of the body. It is primarily concerned with the way of learning through
action, sensation and observation.

In order to reach the physical fitness of children and youth (that is, to develop
control, coordination and mastery of the body) it is important to use a variety
of physical development means. In accordance with this, great attention is
paid to the traditional games. Tatar traditional games particularly, which de-
pict national culture, recall and preserve national traditions and promote the
development of the motor qualities and skills.

Keywords: physical education, traditions, traditional games, legacy, culture.
1. INTRODUCTION

Traditional sports and games (TSG) are social manifestations based on an
agreement of rules. Anyone who participates in a game accepts the rights
and limitations established by those rules.

The game does not respond to a natural or biological behavior, as a social
manifestation is the result of a transmitted learning (Mauss, 1934). As Parle-
bas (2001) points out, every game is an ethnomotricity, a mirror of the society
that receives it, a microsociety or a society in miniature that shows social
and cultural features of the context it represents. These are manifestations
that behave like showcases in which values and distinctive features of their
culture are reflected.
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TSGs are of growing global interest. In August 2018, UNESCO, with the su-
pport of the World Confederation of Ethnosport (WEC), organized the Fourth
World Consultation for the Safeguarding and Promotion of TSG, in Istanbul,
Turkey. The UNESCO Advisory Committee in charge of advancing this pro-
cess stated the importance of recognizing the contribution of TSGs to the
strengthening of inclusive intercultural dialogue, and underlined the need
to promote their safeguarding and transmission as a form of cultural legacy,
through a set of guidelines.

Culture, in which traditional games and sports are framed, is alive and it is
a source of research and knowledge. In this sense, as intangible cultural le-
gacy, it is related to social cohesion and the development of communities.
UNESCO underlines that cultural legacy represents a long experience of ori-
ginal and unrepeatable ways of being in the world. In this context, traditional
games are also part of the communities living culture, reflecting their con-
cerns and desires, their knowledge and projections towards ways of life in
community (UNESCO, 2003).

The traditional game invites the social encounter of people who participate in
a game and express the will to share an experience with other protagonists.
Traditional games represent the search for the pleasure of sharing an expe-
rience of relational and emotional well-being with other people.

The aim of this research is:
e to characterize traditional games from the pedagogical viewpoint;
e to classify traditional games according to age characteristics of the children;

e to produce games as an argument for the traditional games inclusion
in a national school curriculum of the Republic Tatarstan, Russia.

Taken together, these aims constitute one main goal — to increase pupils’
learning activity through physical education (specifically, traditional games).

A game is a treasury of the human culture: it presents a socially specific, his-
torical means of personal development. Games take different forms, linked
with human social development: they constantly evolve and become compli-
cated. The majority of games are chiefly distinguished by their being cons-
ciously directed at the achievement of the definite goal.

The notion “game” includes a lot of instantiating folk-lore forms, each of them
promoting all-round development of children: physical, psychical, intellec-
tual. Two important factors are combined in the playing activity of children:

e when children join in the practical activity, they develop physically, be-
coming used to acting independently;
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e they get moral and aesthetic satisfaction from this activity. It can dee-
pen their knowledge of their surroundings.

In these ways, and given cultural diversity, the educational and developmen-
tal meaning of traditional games is clear.

Physically: different physical qualities are developed by means of the traditio-
nal games, especially quickness and adroitness. Simultaneously motor skills
are acquired and perfected. The movements involved in the playing activity
are complex and different, potentially involving all muscle groups. The inter-
play of moments with rest and intensive actions, placing only a small strain
on the musculature, allows the players to complete large volumes of work.
The variable character of the loading can be adapted to correspond to the
age characteristics of children: and exerts an influence on improving blood
circulation and functional-systems-activity respiration.

Culturally: The Physical Education Department Working Group studied Tatar
traditional games and discovered that games differed in terms of both their
origin and their content. For example, some games come into existence in
a definite situation and disappear together with this situation. These games
are individual and unique: they lack traditions. Tatar children have many tra-
ditional games (for example, the game “clapping” or 'tag’: see below). The
rules and the distance of this game change in accordance with time, but its
principle is unchanging.

Some games are hundreds, and even thousands, of years old. For example,
an outstanding Eastern scientist Machmud Kashgari left interesting data in
The dictionary of the Turkish language, written between 1073 and 1074. In
that author’s description of children’'s games, we find a game “Ochty, ochty
(“fly, fly”). It is played by our children nowadays.

In the 19th century, different classifications of traditional games were su-
ggested by Russian and European scientists. |. GutsMuths classified tradi-
tional games into outdoor and quiet ones; D. Kolotsa classified them into
individual, competitive, fighting, amorous, social, etc.; W. Johnson classified
games according to the age groups. Some scientists classified games into
intellectual and physical, simple and team games. V. Gorinovski classified
them into games exerting physiological influence on the players and games
used for solving pedagogical tasks. Important classifications of the traditio-
nal games have also been developed by V. Marts (according to their origin),
and by V. Vsevolodski-Gengross (according to typological groups).

A very interesting multi-stage classification of games is given by V. Jakovley,
who grouped them according to the character of the playing team organization,
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joint children’s activities and their aims, typical movements and their varieties.
But this classification characterises only the definite games, used mainly at
physical education lessons and doesn’t permit classification of other groups of
traditional games, taking into account their diversity of organization forms and
types of playing areas.

2. RESULTS

Thus, there are various and sometimes contradictory classifications of tradi-
tional games in the pedagogical literature.

Corresponding to the principles of physical education teaching-theory, Tatar
traditional games can be classified:

e according to characteristic movements and used equipment;
¢ according to games belonging to different age groups of the population;
e according to organizational forms of using them.

We can consider them in that order. Classified according to characteristic mo-
vements and equipment used, Tatar traditional games may be subdivided into:

¢ outdoor games with running and jumping; games with throwing; ga-
mes for balance and rotation; games played blind-folded; circle games; sym-
bolic games; winter games; home games; games in the water; games with
various equipment / toys.

Classified according to the different age-groups involved, Tatar traditional
games can be divided into children and youth games.

The third method of classification is represented by the division of games
those of individual and of collective character. For example, a game “cla-
pping” (Pyatnashki), or ‘tag’, is played among boys and girls of 5-12. Two
persons or a group of children can play this game. One player lightly ‘tags’
another by touching him; the latter must catch him up and return the tag,
then the players change their roles. If the game continues too long and the
person running away is tired, he cries “chur” and stops to have a short rest:
he can sit or stand, etc. While he rests the game is stopped. When he moves
away from his stopping place, the game is continued. According to the rules
and organization forms the game is simple. The main task of the game is to
show adroitness and quickness in running; the task of the main player is to
‘tag’ as soon as possible the running players and for the runners to be as long
as possible ‘not tagged’. The games directed to switching over one action to
another one: the change roles is an essential, educational moment of the
game. This game promotes life learning of physical quickness, adroitness
and quickness of wit.
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Classified according to age characteristics, this game is a children’s game.
According to the classification by organizational forms, this game has a co-
llective character.

Classification of traditional games according to age-characteristics

Games with complex movements and interrelations are not accessible for
7-9 years old- pupils. They like games of imitation, plot or character with
running, jumping, throwing balls and different objects. Usually they like to
play individual games. For children of 7-9 musical forming of the game is very
important. They like games with songs, with reciting. At the age of 9, it is be-
tter to recommend games which demand the development and improvement
of coordination-movements, organization and behaviour of children.

Higher demands cause greater activity, independence and initiative of the
children in playing activities.

By ages 10-11, children have become stronger, have better coordination pos-
sibilities. Their quickness, adroitness, hardness are developed; their adapta-
tion to physical loading rises. Games of rather complex contents are accessible
for children of this age. Boys prefer games with wrestling elements, mutual
assistance. Girls usually prefer quiet games with rhythmical movements and
exact actions (with subjects, balls, etc.) The competitive element is vividly ex-
pressed in these games. The games become longer and more expressive.

Games for children of 13-15 are rather different. They are shorter in duration
but more complicated. These changes are explained by the age- develop-
ment peculiarities of the children. Their behaviour is distinguished by insta-
bility, sharp mood changes, sudden decisions.

Complicated team games are accessible for teenagers. Maturity and inde-
pendence of thought is shown by children of this age. They are involved in
the process of complicated tactical wrestling; they are also interested in re-
lay-races with hurdle clearance, games with wrestling and resistance, res-
cue and mutual assistance.

Boys and girls of this age often play jointly. But girls prefer games demanding
exact and adroit movements, usually found in rhythmical dancing games.

Youths of 16-17 reach a high level of physical development and have much
playing experience. Physical fitness takes the first place here. Using of tra-
ditional games helps to solve this main problem. Youth pay great attention to
the tactics and results of their actions. In choosing their tactics and ways of
achieving victory they show independence. They prefer to be leaders, team
captains. Youths prefer games where they can show strength and adroitness.
Different relay-races, games with resistance, complicated coordination tasks
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are popular among them. Nevertheless we must remember that in this age
group the physiological processes of maturation development are not com-
plete. That is why we must choose games correctly and regulate the loading.

3. CONCLUSION

In order to reach the physical fitness of children and youth (that is, to develop
control, coordination and mastery of the body) it is important to use a variety
of physical development means. In accordance with this, great attention is
paid to traditional games. Tatar traditional games particularly, which depict
national culture, recall and preserve national traditions and promote the de-
velopment of the motor qualities and skills.

The Educatum Department and Physical Education Working Group gathe-
red 300 folk games, characterized them from the pedagogical viewpoint, and
classified these traditional games according to age characteristics of the
children. This Working Group provided a two-year experiment in the teaching
the traditional games to children of different age groups, discussing traditio-
nal games with teaching staff at Seminars; and recommended folk games as
valuable for the Physical Education National Curriculum in Tatarstan, Russia.
Comparing recommended traditional games with the present National Curri-
culum contents (according to motive structure), the Working Group considers
that using traditional games in the process of physical education promotes
solving educational tasks central to any National Curriculum.
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Abstract

This paper explores how game can bring together a physical education (PE)
subject compromised with learning other languages. To do so, the CLIL
approach is defined, the game is presented as a basic element of both, PE
and language learning; and, finally, a theoretical basis pointing to the game
is proposed as a valuable resource of a PE through CLIL.

3l



Els jocs en la historia

Keywords: games, physical education, CLIL, learning languages, didactic tools
Resumen

Este texto explora como el juego constituye un elemento aglutinador en una
educacion fisica (EF) comprometida con el aprendizaje de otras lenguas. Para
ello, definimos el enfoque AICLE, presentamos el jJuego como recurso propio
de la EF y de la didactica de las lenguas, y planteamos unas bases teéricas
que defienden el juego como recurso valioso en una EF mediante AICLE.

Palabras clave: juego, educacion fisica, AICLE, aprendizaje de lenguas, re-
curso didactico.

1. INTRODUCCION

La globalizacion actual resulta una de causas principales del auge sufrido
por el aprendizaje de lenguas en los Ultimos afos. En un mundo tan conec-
tado se hace necesario ser capaz de comunicarse efectivamente, por lo que
parece legitimo que todas las personas puedan aprender, como minimo, una
lengua foranea que haga viable su interaccion con alguien cuya primera len-
gua no comparte. En este sentido, la Union Europea ha estado llevando a
cabo una serie de acciones. Por ejemplo, ha promocionado el uso del en-
foque metodoldgico AICLE (Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lengual
(Marsh, 2012), entre otras, vinculado al &rea de educacion fisica (EF).

De este modo, la presente comunicacion se centra en explorar esta practica
pedagdgica tan habitual hoy en dia que combina la EF con el aprendizaje de
otra lengua y como el juego se erige en una interseccion entre ambos cam-
pos. Se comienza definiendo el enfoque AICLE y seguidamente se presenta
el juego como elemento representativo de la EF y del campo de la didactica
de las lenguas. Por Ultimo, se establecen una serie de bases teéricas que
defienden el juego como recurso valioso en una EF que incorpore AICLE.

2. APRENDIZAJE INTEGRADO DE CONTENIDOS Y LENGUA

Siguiendo a Marsh (2012), AICLE puede ser definido como “un enfoque edu-
cativo dual a través del cual se hace uso de una lengua adicional para el
aprendizaje y ensenanza de contenidos, y que tiene como objetivo promover
el dominio tanto de la lengua como del contenido” (p.425). En otras palabras,
AICLE conlleva la incorporacion explicita y reflexionada del aprendizaje de
otra lengua en una materia no linglistica. De entre las materias que pueden
acogerlo, la EF se postula como una de las méas habituales (Coral, 2012; Chi-
va-Bartoll y Salvador-Garcia, 2016). Gracias a su particular idiosincrasia, la
EF genera un marco adecuado para facilitar el aprendizaje lingtiistico (Baena
y Granero, 2015). Sin embargo, conviene subrayar que la introduccién de la
lengua no deberia ser en ningln caso un elemento extrafio que diluyera o
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desvirtuara la propia asignatura. De este modo, es importante incidir en que
la EF mantenga sus rasgos mas definitorios.

3.EL JUEGO Y LA EDUCACION FiSICA

Uno de los elementos mas caracteristicos de la EF radica en la presencia
del juego como recurso didactico (Devis, 2008). De hecho, el juego ha sido
recurrentemente el centro de discursos que justificaban su aparicion en el
curriculum y ensalzaban su valor educativo. En este sentido, Garcia-Pucha-
desy Chiva-Bartoll (2018) exponen cuatro discursos filos6ficos que justifican
la utilizacion del juego en la materia de EF:

¢ Funcidn socializadora: el juego puede ensenar habilidades necesarias
para el desarrollo de la socializacidn del alumnado, puesto que reproduce la
realidad y contribuye a la integracion social y cultural.

e Funcion funcional: el juego logra desarrollar capacidades humanas que
favorecen que el alumnado se forme como persona, independientemente del
orden social establecido, tales como capacidades cognitivas, fisicas o afectivas.

e Funcion vivencial: el juego deberia estar en la escuela por derecho
propio ya que, por si solo, puede ser educativamente valioso gracias a que
genera la puesta en marcha de un razonamiento practico y un tipo de com-
prension ajenos a otras disciplinas.

e Funcion vitalista: el juego es inherente a la especie humana y, mas
alla de su capacidad de favorecer el desarrollo del alumnado, las personas
tienen la necesidad intrinseca de jugar por jugar.

Teniendo en cuenta la aparente pertinencia y posibilidades del juego en el
contexto de la EF, Garcia-Puchades y Chiva-Bartoll (2018) incluso plantean la
idea de que este recurso se erija como un movimiento pedagdgico genuino.
En definitiva, son multiples las razones que nos llevan a reconocer el valor
intrinseco del juego como recurso valioso y propio de la EF (Devis, 2008).

4. EL JUEGO Y EL APRENDIZAJE DE LENGUAS

Una vez reconocida la pertinencia del juego en el campo de la EF, debemos
senalar que, en el contexto escolar, este recurso no se encuentra limitado a
dicha asignatura. Entre otros, el juego es un recurso habitual en el campo de
la didactica de lenguas.

Bruner (1984}, por ejemplo, indica que el juego “proporciona [...) la prime-
ra y mas importante oportunidad de pensar y hablar” (p. 219), por lo que
desempena un papel de relevancia para el desarrollo, no solo cognitivo sino
también linglistico, del alumnado. Ademas, el juego aporta un componen-
te lidico de gran relevancia, especialmente considerando el aprendizaje de
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lenguas desde un enfoque comunicativo. Asi, el juego establece un contexto
real en el que el estudiantado siente la necesidad de utilizar la lengua con
una finalidad lidico-educativa (Andreu y Garcia, 2000). De este modo, de-
bidamente empleado (producto de la planificacidn, al servicio de objetivos
precisos, etc.), el juego es considerado uno de los mejores recursos para
facilitar el aprendizaje de una lengua adicional (Baena y Granero, 2015).

Asimismo, en el ambito de la didactica de las lenguas son multiples las fun-
ciones que pueden desempenar los juegos como recurso didactico. Entre
otros, podemos citar a modo de ejemplo que puede emplearse para favore-
cer el desarrollo de estrategias cognitivas, metacognitivas, de memorizacion
y de comunicacidn, para sistematizar un contenido, para distender el am-
biente, para trabajar la expresion oral o incluso la interculturalidad (Benitez,
2010, Arias, 2014).

5. APRENDER LENGUA EN EF MEDIANTE EL JUEGO

Como se ha expuesto hasta el momento, el juego es considerado un ele-
mento primario tanto en el campo de la EF como en el de la didactica de
las lenguas. En consecuencia, si se pone el foco de atencion sobre una EF
comprometida con el aprendizaje de otro idioma, parece logico que el juego
se erija en uno de sus recursos primordiales. En esta linea se posicionan
Tomlinson y Mashuara (2009), quienes sefalan que, en este contexto, el jue-
go motriz puede:

e Motivar al alumnado y al profesorado.

¢ Proveer al alumnado con un aprendizaje experimental.

e Ofrecer oportunidades ricas y significativas de utilizar la lengua de
aprendizaje.

e Estimular la implicacion cognitiva y afectiva.

e Aumentar la autoestima.

e Ofrecer oportunidades de aprender mediante el descubrimiento.

De este modo, si el juego es un recurso ampliamente aceptado tanto en el
campo de la EF como en el de la didactica de las lenguas, no resulta de ex-
tranar que en una EF mediante AICLE se convierta en una herramienta que,
como minimo, debe sertenida en consideracion (Coral, 2012; Salvador-Garcia,
2019). Desde esta perspectiva, Alias (2011) sefala que los juegos “constituyen
la maxima expresion de lo que los alumnos ya dominan en su propia lengua
y de como lo representan” (p. 24). Por ello, este autor ofrece una propues-
ta educativa interdisciplinar, aunando las areas de EF y lengua inglesa, que
ubica al juego en el centro del proceso de ensenanza-aprendizaje, incidiendo
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en que el juego resulta un elemento facilitador que genera la activacién de
mecanismos motores, cognitivos, afectivos y sociales.

De acuerdo con lo apuntado, parece que el juego resulta un recurso apropia-
do en una EF desarrollada a través de AICLE. Sin embargo, su uso también
deberia responder a las diferentes funcionalidades o justificaciones estable-
cidas por Garcia-Puchades y Chiva-Bartoll (2018) puramente para la EF. Es
por ello que, a continuacion, se procede a reformular dichas justificaciones
adaptandolas a contextos de EF mediante AICLE:

e Funcion socializadora: el juego se sirve de una lengua real, esa lengua
que el alumnado conoce de fuera de la escuela, y la introduce en la practica
educativa de una manera natural y familiar. Ademas, incorpora elementos
culturales al proceso de ensenanza-aprendizaje.

¢ Funcion funcional: a menudo, el alumnado siente una gran motiva-
cion hacia los juegos, de forma que su uso favorece que el estudiantado se
sienta vinculado sus componentes, tales como sus reglas, organizacion e,
incluso, la lengua que le acompana.

e Funcion vivencial: el juego tiene el derecho propio de poder estar en
la escuelay, por ende, también en una EF a través de AICLE.

e Funcion vitalista: mas alla de estudiantes de lengua o de EF el alumnado
esta conformado por nif(ds que, por naturaleza, tienen la necesidad de jugar.

Dada la pertinencia que parecen ostentar los juegos en una EF que incide
en el aprendizaje de otra lengua, son multiples los ejemplos de propues-
tas que los vinculan. Entre otros, pueden rescatarse las experiencias de
Alias (2011), Griva, Semoglou y Geladari (2010), Griva y Semoglou (2012] o
Sigurdardattir (2010).

En conclusion, puede percibirse como en un contexto de EF mediante AICLE
el uso del juego responde a las cuatro finalidades del juego (Garcia-Pucha-
des y Chiva-Bartoll, 2018]) y, consecuentemente, puede ser considerado un
recurso basico que permite que confluyan dos dreas aparentemente tan dis-
pares como la EF y la lengua.
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Resum

Este article descriu i ressalta el potencial pedagogic de UApp Trinquet en
l'ambit educatiu, concretament en l'assignatura d’educacio fisica. Pels do-
cents és una eina Util com a material curricular i resulta molt atractiva i mo-
tivant per l'alumnat. Per altim, exposem la seua cabuda dins del curriculum
educatiu de secundaria i batxillerat.

Paraules clau: pilota valenciana, joc tradicional, videojocs, App i Trinquet.
Abstract

This article describes and highlights the pedagogical potential of the App
Trinquet in the educational field, specifically in the subject of physical educa-
tion. For teachers it is a useful tool as curricular material and is very attrac-
tive and motivating for students. Finally, we expose its place in the secondary
and high school educational curriculum.

Keywords: Valencian ball, traditional game, videogames, App and Trinquet.

1. INTRODUCCIO

Els videojocs estan cada vegada més presents en leducacid, ja que sén una
excel-lent eina de motivacid. A més, una de les millors formes d’'aprendre és
mitjancant la diversiod i el joc, per aixo, els videojocs educatius i les aplica-
cions estan fent-se, cada vegada més, un lloc a les aules enfront l'ensenya-
ment tradicional.

Entre les diferents modalitats de videojocs existents, es centrarem en els
de tematica esportiva per a valorar-los com a instrument d'aprenentatge,
ja que existeix una correlacid positiva entre qui juga a videojocs esportius i
eixos esports.
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El videojoc, en forma d’aplicaci6 (des d’'ara App), escollit és Trinquet, ja que
permet jugar una simulacio interactiva d'una partida de pilota, conéixer la
seua historia, curiositats, vocabulari i als pilotaris més importants.

A més esta App, gratuita, esta adaptada a diferents llenglies i ajuda a visibi-
litzar el paper de les dones en l'esport, ja que permet configurar l'avatar com
a jugador o jugadora.

D’alguna forma esta aplicacié mobil, destinada al public jove, esta ideada
perqué coneguen la pilota valencianaila valoren com un esport del segle XXI.

2. VIDEOJOCS | EDUCACIO FiSICA

L'esport, com a practica o com a espectacle i el joc, com a element primordial
en el desenvolupament i estimul de les habilitats fisiques i psicologiques,
tenen un paper destacat en la vida dels nostres alumnes. Linterés per estes
dues activitats ocupa un espai i un temps molt important en les seues vides.
Fruit d'esta combinacié naixen els videojocs de tematica esportiva, els quals
combinen estes dues arees.

A més, els nous mitjans digitals tenen un gran potencial des del punt de
vista pedagogic.

L'objectiu principal dels videojocs és entretenir. En linies generals el que fan
és recrear situacions i entorns virtuals en les quals el jugador ha d’aconse-
guir una série d'objectius seguint unes normes.

El mdn dels videojocs és tan gran que s’ha fet necessari establir classifi-
cacions, com l'edat dels jugadors, la tematica del joc o el tipus de suport:
videoconsola, ordinadors, tablets, mobils, etc.

Els videojocs estan desenvolupats per motivar i divertir, ofereixen un alt ni-
vell d'interaccid, dinamisme i una gran potencialitat multimédia. Per tot aco
son Utils per a incrementar la motivacié dels alumnes. Desafortunadament,
la seua potencialitat pedagogica continua estant absent en la formacié for-
mal. Un dels reptes actuals de 'educacio ha de ser l'is de metodologies in-
novadores que permeten la seua inclusidé com una eina més en el procés
d’ensenyament-aprenentatge.

Els videojocs ofereixen una gran versatilitat per ser utilitzats per ensenyar
qualsevol concepte i matéria. Com diu Morales (2009) cal aprofitar Uopor-
tunitat que ens donen pergue sén materials molt coneguts pels estudiants.
Fent una bona seleccio, ens permeten treballar amb procediments motiva-
dors. El seu Us a lescola té un component lidic i una intencionalitat educa-
tiva. A més, son un material informatic el que facilita la competencia digital
dels alumnes.
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Segons Marqués, (2000) per la seua tematica poden classificar-se en sis ca-
tegories: Arcade, aventura i rol, simuladors, estrategia, puzles i preguntes i
per ultim els esportius.

Dins l'area d'Educacio Fisica, estos darrers serien els més relacionats amb
la nostra disciplina. Basicament, recreen diversos esports (futbol, basquet,
hoquei gel, etc.) i d’igual manera que en els esports reals, per a practi-
car-los es requereix habilitat, rapidesa i precisid, a més del coneixement
del seu reglament. Els videojocs d’esports sempre han tingut un gran exit
i han evolucionat passant del que seria l'enfrontament entre dos jugadors
o equips, fins a la gestid d'un club on es decideixen inversions, fitxatges,
traspassos, etc. D'igual manera, altres disciplines esportives han anat in-
corporant-se al cataleg.

7/,

@/

TRINQUET

LS

A DISPOETUS M
VALENCIANA PER

f1306C D PILOTA

Figura 1. App Trinquet. Un joc de pilota valenciana per a dispositius mobils

Entre els darrers esports incorporats hem de destacar la pilota valenciana.

3. TRINQUET: EL VIDEOJOC DE PILOTA VALENCIANA
PER A DISPOSITIUS MOBILS

La creacio d'un videojoc de pilota valenciana permet aprofitar les noves tec-
nologies per a fer arribar el nostre esport a una gran quantitat d’usuaris,
principalment, la poblacié valenciana més jove, pero també valencians a l'ex-
terior o altres cultures amb qui compartim el joc de pilota.

Igualment, Trinquet suposa l'equiparacié de la pilota amb els esports de
masses que disposen des de fa temps de videojocs de difusid global.

Trinquet vol fer valdre el patrimoni que representa la pilota valenciana, po-
pularitzant, mitjancant la innovacid, la tradicid historica del nostre esport.
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Els seus objectius son:

e Promocionar el joc de la pilota valenciana principalment entre els
més joves, reforcar la difusid i impacte en la societat, millorar la projeccid
internacional i actualitzar la seua percepcio publica.

e Fomentar l'Us del valencia i el multilingliisme.

La inclusié de material formatiu al voltant de la historia, les varietats, les
regles i el patrimoni cultural i huma que representa el nostre esport, aixi
com d'un bloc amb el léxic caracteristic de la pilota valenciana, permet l'Us
de Trinquet com a material de suport docent al mateix temps que fomenta
les competéncies lingiistiques i culturals.

Trinquet ha estat desenvolupat per Caironat Enginyeria i Sistemes SL, em-
presa valenciana dedicada a U'enginyeria i la transformacié digital.

El videojoc reproduix la varietat de U'Escala i Corda. S’ha optat per esta mo-
dalitat per la seua espectacularitat, popularitat i pel fet de jugar-se en un
entorn tancat.

Les caracteristiques de Trinquet son:

e L'escenari del joc és el trinquet de Pelayo de la ciutat de Valéncia,
commemorant el seu 150 aniversari.

e Pot jugar-se amb nou jugadors, figures rellevants del nostre esport al
llarg de la seua historia.

e Inclusid d'un personatge amb caracteristiques fisiques configurables
per Uusuari i que per defecte seria femeni per tal d'incorporar la dona a un
mon tradicionalment masculi.

e Partides individuals i per equips, tant en modalitat de partida indivi-
dual com en format de campionat, on l'usuari controla un dels jugadors i el
videojoc els jugadors restants.

e Diversos nivells tant de dificultat com de durada de les partides.

¢ Inclusio de materials formatius sobre la historia, varietats i regles
del nostre esport, aixi com un bloc amb léxic i un joc tipus Quiz per reforcar
laprenentatge i fixacié d’estos continguts.

e Multilinglie en valencia, anglés, castella, francés i neerlandés.
e Disponible per a Android i i0S.

¢ Distribucio gratuita.
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Figura 1. Captura de partida a la modalitat d’escala i corda en UApp Trinquet.

Estes caracteristiques es podran ampliar amb actualitzacions programades
del joc, incorporant nous pelotaris i altres trinquets.

4. APP TRINQUET EN LASSIGNATURA EDUCACIO FiSICA

Com a docents en l'assignatura d’EF cal aprofitar els recursos que ens si-
guen eficients per motivar a l'alumnat a la practica, planificacid i gesti6 d'ac-
tivitats fisico-esportives, i com hem vist en l'apartat anterior, els videojocs
i les Apps esportives son una excel-lent eina, ja que segons Gdmez, Molina
i Devis (2018) “son capacos de traslladar a 'alumnat a un context historic,
esportiu, sociocultural o geologic simulat per a treballar en la compressio
de que fer, com fer i per que fer una accié amb la finalitat de solucionar un
problema” (pag. 309).

Per este motiu proposem L'Us de UApp Trinquet en Uassignatura d’'EF com a
material curricular en la unitat didactica de Pilota, que seria adient utilitzar
tant en primaria com en secundaria i batxillerat.

Segons Molina, Devis, i Peird, (2008]) i Molina, Martinez, i Gdmez, (2017), és
imprescindible que a UApp se li done una finalitat pedagogica i siga util pel
docent en el procés d’ensenyament-aprenentatge, ja que el seu potencial
curricular dependra de U'Us que se li done.

Aixi, la utilitzacié de Trinquet pretén incrementar el temps de compromis
motor de lalumnat, tant en el centre com en el seu temps lliure, a través
del coneixement del joc i de linteres per jugar a pilota, que com estableix
el Curriculum educatiu de Secundaria i Batxillerat en EF: “mereix especial
consideracid el desenrotllament curricular especific de 'esport autocton, la
pilota valenciana, que a més contribueix al coneixement del patrimoni cultu-
ral de l'entorn on viuen” (Decret 87/2015).
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A més, “UEF contribueix a lapreciacié i comprensié dels fets culturals, ...,
i incideix també en l'adquisicidé d’una actitud oberta cap a la integracid i la
diversitat” (Decret 87/2015).

Aixi mateix, contribueix a consolidar laprenentatge competencial i obri un
gran ventall per treballar i adquirir la competéncia digital, competéncies so-
cials i civiques, consciéncia i expressions culturals, competéencia de sentit
de la iniciativa i esperit emprenedor, aprendre a aprendre i competéncia en
comunicacio lingiistica (LOMCE).

Concretament, la competéncia de consciéncia i expressions culturals es des-
envolupa especialment en el bloc de continguts (2) de jocs i esports de larea
d’educacid fisica, on es van introduint progressivament continguts i criteris
d’avaluacio de pilota valenciana, com soén els colps, instal-lacions, elements
técnic, tactics i reglamentaris de les diferents modalitats de pilota (Consultar
el Decret 87/2015).

En referéncia a la competéncia digital, UApp analitzada compleix tots els re-
quisits necessaris per al seu Us, ja que ajuda a desenvolupar-la al tindre
tant la funcié de transmetre com de generar coneixement. Trinquet és una
ferramenta amb la que es pot fer recerca, seleccid, tractament i analisi de la
informacid relacionada amb el nostre esport autocton.

De la analisis dels continguts i criteris d'avaluacid especifics de pilota valen-
ciana que hem realitzat, perd que no mostrem per la seua extensid, esbri-
nem que molts d’ells es poden treballar i implementar amb App Trinquet.

5. CONCLUSIONS

Els videojocs i les aplicacions estan cada vegada més presents en lambit
educatiu, al ser una excel-lent ferramenta per motivar els alumnes enfront
dels llibres i lensenyament tradicional.

Els videojocs de tematica esportiva sén ideals per treballar alguns dels con-
tinguts i competéncies de l'area d’EF, per este motiu han de comencar a ser
valorats com a instrument d’aprenentatge.

LApp ‘Trinquet’, ens permet, a més de jugar a pilota, conéixer la seua his-
toria, curiositats, vocabulari i als pilotaris més importants.

Esta App situa la pilota valenciana com un esport del segle XXI.
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Resumen

Se puso en practica una propuesta educativa “Un lugar para jugar, un lugar
para educar” que promovia actividades ludicas durante la hora del recreo,
tratando de disminuir los conflictos entre adolescentes de primer ciclo de
secundaria. Se valoro el efecto que habia a través de entrevistas a profesoras
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y cuestionarios al alumnado. Aumentaron las relaciones entre estudiantes,
el disfrute durante el juego disminuyendo el nUmero de conflictos.

Palabras clave: Recreo, juego, educacion, conflicto.
Abstract

“A place to play, a place to educate”, an educational proposal that promoted
recreational activities during break time, was put into practice, trying to re-
duce conflicts between teenagers in the first cycle of secondary school. The
effect was evaluated through interviews with teachers and questionnaires for
students. Relationships between students increased, as well as the game
enjoyment, decreasing at the same time the amount of conflicts.

Keywords: schoolar break, playtime, games, education, conflict.
1. INTRODUCCION: EL PATIO, ESPACIO PARA TODOS

Uno de los lugares donde se pueden llevar a cabo propuestas destinados a la
mejora de la educacion es el patio, que se podria considerar como un ambito
de observacién y cambio constante (Rebolo y Ascenso, 2019). EL BOE 132/2010,
en su articulo 1 sobre requisitos minimos de instalaciones comunes a todos
los centros, hace mencidn al patio exponiendo las caracteristicas que debe
cumplir: “los patios de recreo, parcialmente cubierto, susceptible de ser uti-
lizado como posta polideportiva, con una superficie adecuada al nimero de
puestos escolares. En ningln caso serd inferior a 900 metros cuadrados” (p.
24833). El patio pues, no solo es un espacio que todos los centros escolares
deben tener para que los alumnos jueguen, sino que también posee un papel
decisivo en la educacidn (Ros y Caparrés, 2016; Gras y Paredes, 2015). De esta
forma, el aula ya no es el Unico lugar de aprendizaje (Gomez, 2009), sino que
el patio cobra especial importancia siendo un lugar limitado para los alumnos,
aunque no haya un apartado destinado al mismo dentro del curriculum.

Ademas de utilizarse para la diversion y distraccion, tiene un papel funda-
mental en la integracion, interaccion y comunicacion del grupo de estudian-
tes, siendo el Unico sitio dentro del centro donde tienen libertad de movi-
mientos sin apenas control docente (R6nnlund, 2015). Sin embargo, también
es aqui donde se desarrollan roles sexistas que contradicen el planteamiento
educativo de cada centro. Es por eso, que las desigualdades de género se
siguen resistiendo al cambio y, como sefalan Subirats y Tomé (2010) sigue
existiendo asi un modelo cultural dominante que coincide con el masculino.
En linea con esto, si echamos una vista a los patios en la hora del recreo,
se pueden ver escenas como que nifios y nifas no juegan juntos (Rebolo y
Ascenso, 2019). Hay diferentes tipos de agrupaciones dependiendo del sexo:
las ninas suelen estar en grupos pequenos manifestando cierta intimidad,
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mientras que ellos generalmente se encuentran corriendo o jugando a algun
deporte (Gil-Mascarell y Martos-Garcia, 2018). Significa pues que existen je-
rarquias de poder automatizadas donde el grupo de chicos se impone al de
chicas ocupando la mayor parte del espacio (Gil-Mascarell y Martos-Garcia,
2018, Subirats, 2017). Asi, la interaccion en el patio es una manifestacion
espontanea que el alumnado llevan a cabo para asi implicarse en una acti-
vidad o juego en el patio, evidencidndose actitudes que van desde el agrado
por el juego, hasta Unicamente el hecho de hablar y compartir con el resto
(Collazos, 2007).

2. JUEGO EN EL RECREO

Como sabemos, el alumnado tiene necesidad de moverse y de jugar duran-
te su jornada escolar debido a su vivacidad e inquietud propias de la edad
(Martinez, Aznar y Contreras, 2015). Por ello el tiempo de recreo constituye
un espacio en el que puede expandirse y liberarse para hacer mas llevade-
ro su esfuerzo diario. El recreo, en contraposicion al aula, significa libertad
(Chaves, 2013). Segun (Martinez, Aznar y Contreras, 2015) una buena orga-
nizacion y planificacion de este tiempo puede garantizar la consecucion de
habitos, mejorar la resolucion de conflictos, fomentar el companerismo en-
tre los discentes y en definitiva disfrutar de este tiempo de ocio de una forma
educativa. Acerca del juego en los recreos, Acedo (2009) expone que “el juego
activo [...] supone una preparacion para la vida adulta y por tanto un beneficio
para su desarrollo como persona” [p. 41), por lo que debe ser un punto a tra-
tar dentro de la educacion en general. Ademas, el recreo también comporta
beneficios emocionales, puesto que permite que los alumnos liberen el es-
trés de todas las clases, permitiendo que se desahoguen. Asi pues, durante
este espacio y tiempo, la actividad lidica permite que el nino busque amis-
tades y conviva con el resto de alumnos. La convivencia se suele hacer con
ninos de su misma edad, que tengan las mismas aspiracionesy asi aprendan
a compartir con sus amigos, a través del juego en el recreo (Cabrera, 2010).
El hecho de que los estudiantes seas felices jugando es suficiente para pen-
sarincluir el juego en la propuesta educativo (Marin, 2010).

3. ESTUDIOS PREVIOS

De entre el amplio abanico de posibilidad de analisis dentro de un recreo, las
situaciones conflictivas llamaron nuestro interés. Asi, estudios como el de
Chavez (2013) tratan de conocer la opinion del alumnado sobre los efectos
del recreo, senalando que juego fisico no estructurado reduce el estrés y su-
pone una oportunidad para desahogarse y tener comportamientos fuertes,
desordenados y ruidosos que son considerados inapropiados en las aulas.
En esta linea, el trabajo de Tortosa (2007) pone de manifiesto la necesidad de
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ir mas alla de lo estrictamente curricular, el buscar otros retos organizando
alternativas a los actuales recreos. Los conflictos, el acosos, el no saber con-
vivir entre tantas personas son el dia a dia de los centros, por lo que proponer
juegos libres en el recreo para que el alumnado sea capaz de compartir y
aceptar a través del dialogo sin excluir a nadie, aunque eso si, bajo una liber-
tad vigilada (Rebolo y Ascenso, 2019). Pallasa y Méndez-Giménez (2016) por su
parte trataron de incentivar el juego en el recreo a través de juegos, logrando
asi mejorar la participacion y los niveles de actividad fisica. Seria conveniente
pues, vincular el recreo al curriculum en tanto cuanto favorece la convivencia,
cohesidn social y trabajo en valores. Sirva de ejemplo la propuesta de investi-
gacion de la escuela Mas Maso, descrito por Ros y Caparrds (2016).

4. DISENO E IMPLEMENTACION DE LA PROPUESTA

La creacion de la propuesta “un lugar para jugar, un lugar para educar” pre-
tendia ofrecer alternativas en el recreo, soluciones a las conductas violentas
y hacer participes al alumnado en las actividades ludicas. La participaciony
organizacion a la que se sometieron voluntariamente el conjunto de alumnos
y alumnas, tenia como objetivo ayudar a que poco a poco fueran disminuyen-
do las conductas conflictivas mejorando la integracion grupal.

Asi, se pretendia optimizar el espacio escolar con actividades ludicas don-
de todo el alumnado pudiera disfrutar y donde siguiendo a Subirats y Tomé
(2010) los Unicos excluidos fueran los balones de futbol. Por ello, se disponia
de unas instalaciones 6ptimas, abundante material y la colaboraciény el in-
terés de algunos profesores y profesoras del centro.

Con esto, se pretende que los alumnos compartan su experiencia con otros y
otras companeras, para que asi debatan sobre unas normasy creen sus reglas
para trabajar valores en los que destaca el companerismo y la asertividad.

La aplicacion del mismo iba dirigida a estudiantes de seis cursos de primer
ciclo de Educacion Secundaria Obligatoria. Un total de 183 estudiantes, 91
ninas y 92 ninos, con edades comprendidas entre los 13y 16 anos.

Las actividades que se proponian para que los y las estudiantes jugaran en
la franja horaria del recreo se puedia dividir en cuatro grupos: los juegos de
punteriay precision (las chapas, los bolos, la picay el frisbiee), juegos tradi-
cionales (el pafuelito, la comba, la rayuelay la soga), juegos modificados (vo-
leibol y floorball) y por Gltimo juegos propuestos por el alumnado (las cuatro
esquinas, el cementerio y baseball).

4.1. Analisis de datos
Para conocer el alcance que habia tenido la propuesta se llevo a cabo entre-

vistas personales a dos profesoras del centro y se pasaron cuestionarios al
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grupo de alumnos y alumnas que participaron. Las entrevistas fueron reali-
zadas a dos profesoras de la asignatura de educacion fisica del centro, quie-
nes estuvieron cada dia observando el funcionamiento de la propuesta. El
cuestionario al alumnado era cerrado con preguntas sobre la participacion,
las relaciones con el resto de participantes, las conductas o el disfruta entre
otros. De esta forma, se pretendia combinar la subjetividad de las entrevistas
con la objetividad de los resultados de los cuestionarios, tratando en ambos
instrumentos los mismos temas.

4.2. Evaluacion de la propuesta educativa

En cuanto a la participacion, tan sélo hubo 4 alumnos o alumnas que no parti-
ciparon en las actividades significando un 6% del total. Al preguntarles sobre
la mejora o no de la relacion con el resto de compaferos y compaferas, un
46% respondieron afirmativamente. En la pregunta sobre si creen que han
disminuido las conductas agresivas durante el recreo, un 68% respondieron
que si que se han reducido. En otra de las preguntas sobre el correcto cumpli-
miento de las normas, el 85% dijo que habian colaborado en que se siguieran
las normas correctamente. En cuanto al disfrute en los juegos que se propo-
nian, casi la totalidad de alumnosy alumnas respondieron que si, significando
un 95% del total. Por ultimo, al preguntarles si querrian que el programa con-
tinuara, un 97% respondio afirmativamente frente a un 3% que le daba igual.

La propuesta tuvo gran aceptacion a nivel general en todo el instituto. Comen-
z6 con escasa participacion pero en la segunda semana ya se habia convertido
en una actividad popular. Los juegos tuvieron gran participacion por parte de
la mayoria de los alumnos, hasta el punto de que alumnos de otros ciclos que-
rian involucrarse también en esta propuesta. A destacar la iniciativa por parte
del alumnado en la creacién de nuevos juegos. Asimismo, algunos y algunas
profesoras se interesaron por mi propuesta senalando que era una satisfac-
cion ver como el recreo cobraba un nuevo sentido diferente al habitual. Los'y
las estudiantes fueron capaces de imponer unas reglas aceptadas por todos,
de hacer nuevas amistades y de mejorar las relaciones, llegando al punto de
que algunos alumnos agradecieran la realizacion de esta innovacion.

5. LIMITACIONES

Entre las dificultades y limitaciones del trabajo, senalar el rechazo que en un
primer momento ocasiond la propuesta a todo el grupo de profesores (ex-
ceptuando al departamento de educacion fisica). Supuso que el profesorado
dedicada mas esfuerzo en la tarea de controlar el recreo.

Consideramos que tres semanas fueron poco tiempo para desarrollarlo, pues-
to que la primera semana los y las estudiantes que participaron fueron pocos,
y las otras dos hubo una participacion casi totalitaria. Los primeros dias hubo
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cierta incertidumbre entre el alumnado que participaba, puesto que aparecian
en la pista de forma timida al ver inusual este tipo de actuaciones. Por Ultimo,
hubo alguna queja a la hora de la higiene corporal, de forma que se deberia
habilitar unos vestuarios de acceso libre con tal de que puedan asearse.
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Resum

Des del 2012, la Companyia de Jocs lAnonima, amb el suport de la Generali-
tat de Catalunya, ha organitzat 23 edicions de formaci6 adrecada a mestres,
educadors i educadores, amb 87 formadors i formadores i 426 alumnes.

També ha organitzat altres activitats com: 1997 - | FestCat. Jocs tradicionals
Horta de Sant Joan, organitzada pel Departament de Cultura de la Generalitat
de Catalunya; 2011 - Finalitzaci6 de la FestCat a Horta de Sant Joan; 2012 -
2014 110CUS, Escola d’estiu de jocs tradicionals a Tarrega - Anglesola; 2015
- 2017 IVIOCUS, a Vic - Folgueroles; 2018 - 2019 VII I0CUS, a Coma -ruga.

Paraules clau: formacié continua, territori, qualitat.
1. INTRODUCCIO

EL 1997, la Generalitat de Catalunya, en concret el Centre de Promocid de la
Cultura Popular i Tradicional, engega una iniciativa per apropar la cultura

44



Els jocs en la historia

popular a tota la ciutadania, especialment a educadors i educadores de tota
mena. Es el que s'anomenava Festcat, escola catalana de la festa. Amb tres
ambits especifics: musica, dansa i joc i un campus general cada escola es
realitzar en una poblacié diferent del territori.

La Festcat de jocs tradicionals es va desenvolupar a Horta de Sant Joan des
del 1997 fins el 2011. Sempre sota la supervisié del CPCPTC i amb un equip
de coordinacié i diferents mestres va anar donant a coneixer la realitat lidica
de Catalunya i la seva aplicacio en diferents contextos.

El 2012 la Generalitat va decidir tancar letapa d’organitzar directament les
activitats de formacio d’estiu i encarregar-les a associacions que treballes-
sin en diferents ambits de la cultura popular.

Des d’aquella data, la Companyia de Jocs UAnonima organitza IOCUS, escola
d’estiu de jocs tradicionals.

S’ha realitzat 23 edicions a 5 poblacions de 4 comarques diferents. Amb la par-
ticipacid d’un total de 87 formadors i formadores i lassisténcia de 426 alumnes.

Les escoles d'estiu de jocs tradicionals son una activitat de formacié con-
tinua Unica a Europa que aposta per la qualitat i el rigor aixi com la proximitat
al territori. Explorant tots els ambits del joc tradicional i mostrant totes les
experiéncies que al seu voltant s'hi realitzen.

2. DESENVOLUPAMENT
2.1. Origens 1991 - 2011

EL 1991, el Centre de Promocid de la Cultura Popular i Tradicional (CPCPT) de
la Generalitat de Catalunya, impulsa una accio6 formativa anomenada Dansa-
neu, a Esterri d'’Aneu, amb l'objectiu de promocionar la dansa popular i tra-
dicional. Aquesta iniciativa fou lembrié d'un programa que es va dur a terme
des d'aquell 1991 fins el 2012 sota el nom d’Escola Catalana de la festa o
Festcat. EL 1997 es realitza el primer curs de jocs tradicionals a Horta de Sant
Joan, el primer curs de musica tradicional a Vilanova i la Geltrd i el 1998 el
primer campus de cultura popular amb un caracter més generalista i on s'hi
agrupaven molts ambits de la cultura popular a Llivia.

La Festcat va representar per al mon de la cultura popular una oportunitat de
pensar i repensar els continguts i les maneres de fer. Una formula arriscada
que implicava una setmana d'immersio, majoritariament en regim de 24 ho-
res, durant el periode vocacional. El suport del Departament d’'Ensenyament
amb el reconeixement de la formacié dins el pla de formacié del professorat
i el reconeixement com a crédits universitaris pels estudiants van suposar
un bon estimul per a lassisténcia. El seu éxit de participants va permetre
que una bona part d'estudiants, dinamitzadors i dinamitzadores culturals,
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mestres i educadors i educadores de diferents procedéencies, ampliessin les
seves tecniques i repertoris i s'enriquis el seu bagatge de cultura popular.

La Festcat es va celebrar ininterrompudament fins el 2011 les monografi-
ques i el 2012 el campus es van deixar de celebrar, si més no organitzada
directament per la Generalitat.

A partir d'aleshores les escoles prenen destins diferents: el campus i l'escola
de mdusica tradicional desapareixen; Dansaneu, la més antiga, continua la
seva trajectoria amb el nou nom de Dansaneu, festival de cultures del Piri-
neu; els jocs tradicionals continuen la seva trajectoria de la ma de lassocia-
ci6 Companyia de Jocs lAnonima.

2.2 Nova etapa 2012 - 2020

La Companyia de Jocs lAnonima, entitat constituida el 2012 per educadors i
educadores de diferents ambits, tenia en la seva fundacié quatre membres
que havien participat de diferent forma a la Festcat de jocs a Horta de Sant
Joan: dos coordinadors, un mestre col-laborador i un participant. Assaben-

tats de la voluntat de finalitzar amb el model de curs que implicava la Fescat
va decidir continuar la iniciativa pero des d’un punt de vista associatiu.

Amb els reptes de no cometre alguna de les errades que havien portat a la
finalitzacio de la Fescat:

¢ Elevat cost de produccié
e Estancament en un territori
¢ Poc alumnat

e Amb el suport del CPCPTC es va celebrar la primera edicié de l'escola
d’estiu de jocs tradicionals que es va rebatejar com a IOCUS, a Tarrega el 2012.

Figura 1. Escola d’estiu de jocs tradicionals (2018)
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La nova escola es presenta de la seglient manera:

* Aprofitant el maxim el que ens ofereix el territori. Sense deixar d’enriquir
la proposta amb aportacions de fora del mateix i fins i tot de fora de Catalunya.

e Treballant amb el concepte de Paisos Catalans com una realitat cultu-
ral innegable. Es van dedicar edicions als jocs del Pais Valencia i de les Illes.

e Tenint en compte temes socials. Reflexionant sobre com fer arribar el
joc a tota la poblacid, especialment a la més desafavorida.

e Viatgera, es planteja estar a cada poblacid fins a tres anys, mirant de
genera el maxim d'impacte durant aquest periode perdo marxant després cap
a d'altres viles. D'aquesta manera s'han fet escoles a Tarrega - U'Urgell- del
2012 al 2014, Vic Folgueroles -Osona- del 2015 al 2017, EL Vendrell Coma-ru-
ga - Baix Penedeés del 2018 al 2020.

e Economicament sostenible; amb el suport de la Generalitat de Cata-
lunya, que suposa entre el 30% i el 40% , U'obtencid d'altres fonts de financa-
ment esdevé imprescindible. Acords amb empreses que aporten alumnat,
activitats que genera la propia entitat per a financar projectes i el voluntariat
fan que lescola d’estiu es pugui dur a terme cada any.

2.3. Futur 2021 - ...

La voluntat de la Companyia de Jocs lAnonima és continuar amb Uexperiéncia
de l'escola d’estiu de jocs tradicionals. Amb el mateix format que l'actualitat:

Estada de cinc dies en regim de pensi6 completa, es a dir immersio;
e Aportacions dels millors formadors i formadores possibles da cada ambit;
e [tinerancia i proximitat al territori;
¢ Rigor en la reflexio i els continguts i pragmatisme en els recursos
* Preus economics

Es seguira explorant la relacid entre el joc popular i tradicional practicat a
Catalunya amb el d'altres zones de parla catalana i amb d’altres paisos. La
voluntat de transmissid del llegat lUdic seguira sent un dels eixos de treball:
recull de publicacions, didactica del joc. Ampliarem la relacié del JPT entre
els diferents formats de joc: taula, rol, noves tendencies del joc, etc.

2.4 Bagatge
Del curs o escola d’estiu de jocs tradicionals:
¢ S’han realitzat 23 edicions;

e 4 comarques, 6 poblacions
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e Han participat 87 formadors i formadores d’arreu: catalans, valen-
cians, mallorquins, aragonesos, gallecs, riojans.

e Han assistit 426 alumnes

¢ Han col-laborat 40 entitats publiques i privades, majoritariament en-
titats sense anim de lucre.

S’han tractat temes relacionant el joc popular i tradicional amb:
¢ Noves tecnologies
e Territori
e Educacio
e Poblacid
* Recerca
e Creativitat

Tot aixo li atorga un bagatge sense parangé a Europa.
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Anna Merce Vernia Carrasco
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Resum

La musica ja es considera una eina d’aprenentatge lUdic; no obstant aixo,
la formaci6 i la didactica docent sén fonamentals per a apropar leducacid
musical com un joc d’aprenentatge. La Pedagogia Dalcroze va revolucionar
la didactica de la musica a principis de segle XX. Hui és una realitat arreu del
mon. Este autor, Dalcroze, considerava la importancia d’intel-lectualitzar la
musica des de l'expressio corporal, a través del cos i amb tots els sentits.

Paraules clau: Dalcroze; musica; joc; inclusié educativa.
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Abstract

Music is already considered a recreational learning tool. However, training
and teaching are fundamental to approach music education as a learning
game. Dalcroze Pedagogy revolutionized the didactics of music at the begin-
ning of the 20th century. Today is a reality in the world. This author, Dalcroze,
considered intellectualizing music from corporal expression, through the
body and with all senses, of great importance.

Keywords: Dalcroze; music; game; educational inclusion
1. INTRODUCCIO

La musica, com a eina d'aprenentatge ludic, s'utilitza ja en moltes matéries
o0 assignatures. ;Qui no ha posat mai una can¢d per aprendre alguns con-
tinguts? Hui, tothom pot ser mestre de musica amb els recursos que hi ha
a la xarxa, pero d'aquesta mateixa manera, també pot ser mestre/a de tot.
La nostra proposta és dirigeix, per una part a la pedagogia Dalcroze, com a
eina ludica i d’aprenentatge de Ueducacid i la formacié musical. D'altra ban-
da, insistim en la importancia de la formacié i reciclatge del professorat, en
materies i assignatures “especials” com la musica.

Considerem de relleu, per a la nostra proposta, el treball de Busqué -Barceld
i Pujol-Subira (1996) sobre el Ximic, recull de jocs tradicionals catalans amb
musica. Els jocs, com els plantegen les autores anteriors, significa estimular
les habilitats, agilitats i destreses, amés de la coordinacié motora, des dels
ritmes musicals i les lletres de les cancons.

2. PEDAGOGIA DALCROZE

Emile Jaques-Dalcroze, professor de Conservatori a Ginebra, que va des-
envolupar la “Euritmia” una metodologia d'aprenentatge i d’experimentar
la musica mitjancant el moviment, que sota el nostre punt de vista s'esta
desenvolupant amb males praxis, des de l'educacio fisica. fisica inclis dintre
de les mateixes aules de musica, tot com a conseqliéncia, sens dubte, del
desconeixement absolut del professorat pel que fa a la pedagogia Dalcroze.
Aquesta metodologia, que actualment esta present a reu del mén i tant en
conservatoris com en escoles, té un important component en el joc.

Com diu Dalcroze (1921 en Swanwick, 2000), tots els matisos de temps -alle-
gro, andante, accelerando, ritenuto- i tots els matisos de l'energia - forte,
piano, crescendo, diminuendo- es poden “fer” en el nostre cos, i lagudesa
del nostre sentiment musical dependra de lagudesa de les nostres sensa-
cions corporals.

Com expliquen Conde, Martin y Viciana (2004), Dalcroze partia de que les pri-
meres experiencies d'aprenentatge sén d’origen motriu i el ritme musical
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només pot adquirir-se a través d'una implicacié global. Aixi, l'educaci6 ritmi-
ca es podra desenvolupar mitjancant marxes o moviments corporals, esta-
blint-se el cos com lintermediari entre so i pensament.

El que manifesta clarament és que Ueducacid musical s'entén des del cos,
des de lexpressid corporal i la percepcio global. En aquest sentit, Mead
(1994) cita quatre premisses fonamentals que resumeixen la filosofia de Dal-
croze, on podem veure la importancia del cos com a ferramenta de lapre-
nentatge musical:

e La gimnastica ritmica desperta les imatges fisiques, auditives i vi-
suals de la musica a la ment.

* Solfege (solfeig i entrenament auditiu), la improvisacio i la gimnastica
ritmica en conjunt treballen per millorar la musicalitat expressiva i millorar
la comprensi6 intel-lectual.

e La musica pot ser experimentada a través de la parla, el gest i el
moviment. Aquests igualment es poden experimentar en el temps, U'espai i
lenergia.

Els éssers humans aprenen millor quan l'aprenentatge es déna a través de

multiples sentits. La musica ha de ser ensenyada a través del tacte, la cine-
tica, la fonetica, i els sentits visuals.

3. INCLUSIO EDUCATIVA DES DE LA MUSICA

Des de la nostra experiencia com a docents som conscients de els valors i
les possibilitat de la mUsica, la seua facilitat per connectar cultures i llen-
glies, aixi com permetre la inclusié educativa, atenent als parametres de la
UNESCO. Vernia (2011, 2018) ja parla d’inclusi6 des de la musica, en dife-
rents perfils discents i utilitzant el recurs musical com un joc.

4. PROPOSTA

La nostra proposta parteix de la pedagogia Dalcroze, com a especialistes i
amb experiéncia en l'educacid i formaciéo musical. Situem el joc com una
manera facil d’aprendre, pero no menys responsable i des de l'educacio i
formacio musical rebuda de manera global. Les activitats plantejades i pen-
sades per la inclusi6 son:

e Seleccid de cancons de diferents cultures

¢ Moviments corporals atenent a les musiques i adaptades als perfils
dels i les participants.

e Interioritzacio del pols musical i les frases.
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e Expressi6 corporal a través de lescolta i el cos com a transmissor
d’emocions.

e El cos com a transmissor d’emocions i sentiments.
5. CONCLUSIONS

La musica de practicada de manera activa, cantant, des de lexpressid cor-
poraliinstrumental, sembla un joc en si mateix, no obstant, considerem que
és una gran responsabilitat tant per l'ensenyament com per l'aprenentatge.
Dalcroze va construir el seu métode, des de la vesant lUdica, pero amb la
responsabilitat que suposava tindre una gran especialitzacié en musica, per
la qual cosa, la seua pedagogia es reconeguda com una eina d'aprenentatges
musical ludic. El joc permet, des de la muUsica, apropar i practicar coneixe-
ments, habilitat, actituds i valors. La inclusié educativa i social esta vincula-
da, sota el nostres punt de vista, a lartia la cultura, i en este sentit, la mUsica
és la que ho pot vertebrar. D'altra banda, la qualitat de vida va lligada també
a la millora psicomotriu i cognitiva, per la qual cosa, laccié de la musica i
el joc, si actuen conjuntament i des de l'actuacié professional, tindran una
repercussio positiva en la globalitat de les persones.
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Resumen

Presentaremos un proyecto de ocio socioeducativo desarrollado en Sao Car-
los (Brasil), especialmente las actividades de educacién musical desde la
perspectiva del ocio. Elegimos colectivamente los juegos y hacemos media-
ciones en el proceso de organizacion de las reglas y combinados, con nifios
y adolescentes basados en el respeto y el didlogo, tenemos la intencion de
educarnos para una convivencia mas amorosa.

Palabras clave: Ocio, educacion musical, pedagogia dialégica.
Abstract

We will present a socio-educational leisure project developed in Sao Car-
los (Brazil), specially the music education activities from the perspective of
leisure. By collectively choosing such games and mediating the process of
organizing the rules and agreements with children and adolescents based
on respect and dialogue, we aim to educate ourselves for a more loving life.

Keywords: Leisure, music education, dialogical pedagogy.
1. INTRODUCCION

En este articulo presentaremos un proyecto de ocio socioeducativo desarro-
llado en Sao Carlos, en el interior del estado de Sao Paulo, Brasil, y especial-
mente las actividades realizadas en educacion musical desde la perspectiva
del ocio.

2. EL PROYECTO Y SU DESARROLLO

El proyecto “Vivencias em actividades diversificadas de Lazer” (VADL) se
fundd en 1999, como uno de los frentes de intervencion del programa “De-
porte para la ciudadania” del Departamento de Educacion Fisica y Motrici-
dad Humana (DEFMH) de la Universidad Federal de Sdo Carlos (UFSCar). EL
proyecto se basa en las acciones desarrolladas Motricidad humana (Manuel
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Sérgiol, Fenomenologia existencial (Maurice Merleau-Ponty), Ecologia del
conocimiento (Boaventura de Sousa Santos) y Pedagogia dialdgica (Paulo
Freire), como sefald el coordinador del proyecto, Goncalves Junior (2017).

El proyecto VADL estableci¢ diferentes asociaciones que se desarrollan en
diferentes espacios, manteniendo el propodsito educativo paray para el ocio,
dirigido principalmente a nifios y adolescentes de contextos econdémica-
mente empobrecidos.

En 2013, se establecid una asociacion con la Asociacién Deportiva, Educativa
y Social de Trabajadores Metallrgicos de S3o Carlos (ADESM] a través del
proyecto “Mais Que Futebol” (MQF], con el apoyo financiero de la “Fondation
Terre des Hommes” (TDH / Alemania), ahora tiene sus acciones centradas en
el Club Sindical de Trabajadores Metallrgicos de Sao Carlos.

El Club cuenta con un espacio privilegiado, amplio y arbolado, con cancha
de futbol, canchas (multideportiva, futbol de arena, voleibol de arena), cafe-
teria y garaje cubierto y cementado, césped sombreado, parque infantil con
balancines, cabanas, columpios y tobogan, y piscinas con y sin tobogan. Las
actividades de musicalizacion generalmente se realizaban a la sombra de los
arboles, en la cafeteria o en el espacio llamado garaje, que, ademas de estar
cubierto, es muy aireado. Tanto en la cafeteria como en el garaje, hay sillasy
mesas de plastico que se pueden usar.

e
penNerene
wione IO

Figura 1 - Materiales y espacio de la cafeteria Clube do Sindicato

Con el cambio de ubicacién al Club, un servicio de transporte (camioneta con
capacidad para trece participantes, ademas del conductor y un educador que
acompana la ruta) pasa en barrios de la periferia urbana para llevar a los nifios
y adolescentes de 7 a 17 anos al Club, ubicado en el barrio de Santa Felicia.
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El equipo de educadores del proyecto es interdisciplinario (estudiantes uni-
versitarios de educacion fisica, pedagogia, educacion musical, biologia, biblio-
teconomia y gestién ambiental, asi como estudiantes de posgrado en educa-
cién). Ademas de las actividades del club, los educadores se retinen para una
reunion de planificacion y evaluacion de actividades, asi como una reunion de
capacitacion celebrada en el Centro de Estudios de Fenomenologia y Educa-
cion Fisica (NEFEF]) los viernes desde las 10 a.m. a las 12 del mediodia.

Los términos “educadores” y “participantes” merecen especial atencion. El
término “educador” se refiere a los coordinadores, becarios y voluntarios de
UFSCar, y “participantes” a los nifios y adolescentes que vienen al proyec-
to. Sin embargo, en la vida diaria del proyecto, los roles de educador y par-
ticipante se mezclan, buscando protagonismo y didlogo durante todas las
actividades del proyecto, especialmente en los circulos de conversacion al
comienzo y al final de las actividades diarias del proyecto, asi como en mo-
mentos como la construccidon colectiva de reglas, combinadas para juegos y
juegos, en didlogos para la regulacion de conflictos. El didlogo, por lo tanto,
juega un papel esencial en nuestras practicas, dada la anticipacion del traba-
jo de intervencion basado en la pedagogia dialdgica de Paulo Freire.

El proyecto estd estructurado de acuerdo con las necesidades y posibilidades
materiales e inmateriales de los educadores y participantes.

MARTES Y JUEVES
Manana L
(08 am Rueda de | Actividad de Nat,auon Rueda de 3
: conversacion integracion y Futbol conversacion
11 am) inicial Callejero final
Tarde Rueda de Musica- Rueda de
(14 pm .| Actividadde |,._ 7" L
conversacion |- - lizaciéony conversacion
- inicial Integracion iclism final
17 prm) inicia ciclismo a

Gréfico 1 - Estructura del proyecto en 2018

Comenzamos cada encuentro con una rueda inicial, hablamos sobre las noti-
cias, compartimos las alegrias, los desafios, los sentimientos, las preocupa-
ciones y la planificacion de lo que haremos en ese periodo. En continuacion,
se presentan actividades diversificadas, como juegos de la cultura popular
brasilefa y matrices indigenas y africanas (como culturas constituyentes de
la mayoria de las culturas brasilefias pero a menudo marginadas en el con-
texto educativo) y actividades artisticas como: pilla - pilla y sus variaciones,
escondite e sus variaciones, peonza, capturar la bandera, carrera jankenpdn,
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alerta, canibal, quadradao, jugar a las canicas, juegos de mesa, El balén-pri-
sionero, etcétera.

Dichos juegos estan organizados por educadores y participantes, de modo
que elegimos colectivamente donde y cdmo jugar, lo que constituye otro mo-
mento importante de intercambio y aprendizaje sobre el respetoy la otredad.

Luego realizamos las actividades principales, que son capoeira, natacion,
futbol callejero, musica y ciclismo, y exigimos una eleccion por parte de los
participantes porque ocurrieron simultdneamente. Aqui nos centraremos en
las actividades de musicalizacion.

Como se trata de un proyecto de ocio, la eleccidn voluntaria de participacion
es consideraba esencial para el disfrute del ocio, entre 2013y 2017 elegimos
realizar actividades diversificadas en educacién musical en lugar de activi-
dades con contenido secuencial. Asi trabajamos con bailes circulares, ritmos
y percusion brasilena, composicion colectiva de canciones, apreciacion de
juegos musicales y construccion de instrumentos. Cuando nos dispusimos a
aprender un instrumento a lo largo de las reuniones, notamos conflictos ge-
nerados entre aquellos que estaban interesados en aprender el instrumento
y quienes no, por lo que a menudo uno se interponia en el camino del otro.
Esta situacion fue un desafio para los educadores musicales al planificar ac-
tividades de educacion musical.

Desde de 2017 comenzamos a ofrecer la ensenanza de instrumentos basa-
dos en una perspectiva de la muUsica comunitaria, que incluye la practica de
la musica como ocio. Era necesario comprometerse a estar semanalmente
en musica en lugar de otras actividades. Este cambio fue posible debido a
la cantidad de educadores que trabajaban el mismo dia que se podia dividir
en diferentes actividades, asi como a la comprension del tema “ocio” desde
la eleccidn, “querer hacer”, querer participar y elegir hacerlo, elige esto o
aquello, esa es su esencia, como sugiere Marcellino (2010):

[lazer enquanto] cultura - compreendida no seu sentido mais
amplo - vivenciada (praticada ou fruida) no “tempo disponivel”.
0 importante, como traco definidor, é o carater “desinteressa-
do” dessa vivéncia. Ndo se busca, pelo menos fundamental-
mente, outra recompensa além da satisfacdo provocada pela
situacdo. A “disponibilidade de tempo” significa possibilidade
de opcdo pela atividade pratica ou contemplativa (p. 29).
Junto con estos entendimientos del ocio como cultura vivida en el tiempo dis-
ponible con un caracter de participacion desinteresada y voluntaria, viviendo

con la gente de la Lyra Tatui Brass Orchestra durante mi investigacion de
maestria (Arruda, 2016) con la orientacion de la Profa. Dr. Ilza Zenker Leme
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Joly contribuyd sobre estos entendimientos. Para la creacion de Lyra Tatui,
en 2002, el Prof. Dr. Adalto Soares (trompetista) y la Profa. Ms. Silvia Zam-
bonini Soares (percusionista) fue a escuelas publicas en la ciudad de Tatui,
interior de Sao Paulo, para invitar a personas interesadas en aprender musi-
ca, disponibilidad de horarios (para ensayos y actuaciones] y comprometerse
con el grupo. Al darnos cuenta de la relevancia de estos aspectos para el
aprendizaje musical, buscamos ponerlos en practica en nuestras practicas.

Figura 2 - Tocando instrumentos de percusion y bailando

Finalmente, la rueda al final marcd el cierre del dia con conversaciones so-
bre juegos y conflictos, ademas de elegir lo que ibamos a hacer la préxima
semana. La actividad de integracion se eligi6 colectivamente al final de cada
periodo en la rueda de conversacion final. Por lo tanto, constituye un rico mo-
mento de intercambio de conocimiento y experiencia democratica. También
fue en este contexto que comimos la merienda, un elemento que ya se ha
discutido en otras investigaciones, tanto su relevancia para los participantes
econdmicamente empobrecidos, incluido el potencial educativo de comer
juntos, hablar sobre lo que comen, etc.
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Resumen

Presentamos un juego matemagico que a la vez es un proyecto turistico muy
singular, dado que a través de treinta y una fotografias seleccionadas por las
diferentes asociaciones de la comarca, hemos contribuido a consolidar la ima-
gen de lAlcalatén. Esta simbiosis entre vertebracion territorial y matemagia
pretende contribuir a potenciar el turismoy el desarrollo econémico de la zona.
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Palabras clave: ludificacion, UAlcalatén, didactica del patrimonio, Ciencias
Sociales, matemagia.

Abstract

We present a mathemagical game that is also a unique tourism project, con-
sidering that we have helped to consolidate the brand image of UAlcalatén
through thirty-one photographs selected by different associations of the re-
gion. This symbiosis between territorial vertebration and mathsmagic wants
to help boosting tourism and economic development in the area.

Keywords: gamification, Alcalaten, Social Sciences, heritage teaching, matemagia.
1. INTRODUCCION

Tradicionalmente, el patrimonio ha entrado en las aulas mediante las discipli-
nas artisticas y, especificamente, a través de la Historia del Arte. En la actua-
lidad, esta materia ha desaparecido del curriculo obligatorio en la ESO y solo
perdura como optativa en el Bachillerato de Humanidades y Artistico. Por tan-
to, el conocimiento del patrimonio ha dejado de ser significativo en la escuela,
relegandose casi a las ilustraciones de los libros de texto o como objeto de
las visitas extraescolares. En contraposicion, en su aprendizaje han tomado
ventaja los &mbitos de la educacidn no formal, que se han constituido en los
auténticos difusores de los bienes patrimoniales. Los museos, fundaciones,
centros de interpretacion, asociaciones, medios de comunicacion, etc. facili-
tan informacion a su publico con una intencién informativa, pero no formativa.

Las recientes iniciativas de educacidn patrimonial se plantean el objetivo de
la socializacion del patrimonio, a partir de su conocimiento como referente
de identidad, el desarrollo de técnicas y procedimientos y el respeto y reco-
nocimiento de su valor, al tiempo que se crean vinculos de autoestima, mas
alla de los aspectos puramente econdmicos o culturales con los que suele
vincularse el patrimonio. Teniendo en cuenta las anteriores premisas, nues-
tro juego pretende conseguir en sus usuarios una aproximacion al patrimo-
nio de la comarca de lAlcalatén. Mediante este recurso se pueden trabajar
conceptos como tiempo, espacio, cambio, diversidad o sucesion; asociados a
procedimientos de observacion, orientacion espacial y temporal, manipula-
ciony descripcion. Pero también valores como el respeto, la empatia, laiden-
tidad y la curiosidad, asi como conseguir el objetivo didactico de la valoracion
de la propia sociedad y cultura.

2. NUESTRO JUEGO MATEMAGICO

Uno de los objetivos de nuestro juego consiste en concienciar a la sociedad
alcalatenense, pero también a la ciudadania en general, del amplio y diverso
patrimonio de esta comarca. Pretendemos sensibilizar sobre los problemas
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de conservacion patrimonial, la complejidad de vivir en zonas rurales asi
como poner en marcha procesos de socializacion a través de los elemen-
tos culturales como recurso de identidad y de interculturalidad. Intentamos
concienciar sobre la relevancia del patrimonio como elemento simbdlico de
representacion de la ciudadania, al hacerla participe de su propia significa-
cion socio-historica, en una comarca en la que tradicionalmente se han con-
siderado sus recursos poco relevantes.

No consideramos el patrimonio de las zonas despobladas del interior sélo
COMo un recurso economico, sino también como un elemento para potenciar
su identidad. Desde esta perspectiva se propicia una conservacion critica y
programada, convirtiendo a la comarca en una zona educadora cimentada en
la propia concienciacion y participacion ciudadana. Por tanto, el patrimonio
se considera también un recurso para la ensefanza y el aprendizaje de la
participacion ciudadana en los problemas de la sociedad.

Ademas, nuestro juego pretende conectar los recursos culturales con el tu-
rismo, dado que esta revista interactiva puede contribuir al conocimiento de
la comarca de lAlcalatén, al tiempo que se puede convertir en modelo para la
potenciacion de otras comarcas o lugares. En su elaboracién se han implica-
do asociaciones muy diversas, que han puesto en valor la gastronomia, tra-
diciones o edificios singulares de cada localidad. En esta propuesta prima la
interdisciplinariedad de los contenidos, habiendo obras de arte, arqueologia,
historia, medioambiente, etc. La participacion activa de algunos habitantes
de cada poblacién escogiendo los propios recursos y productos cotidianos
como fiestas, gastronomia, tradiciones, paisajes, musica, etc. ha facilitado
que estos objetos o aspectos se transformen en elementos de referencia y
de significatividad social.

Por tanto, se ha partido de algunas imagenes con las que los habitantes de
cada pueblo de lAlcalatén se identifican a nivel individual y colectivo, sir-
viendo de punto de partida para un conocimiento integrado del patrimonio.
Nos hemos preocupado por conocer su historia con la finalidad de fomentar
su conocimiento entre las nuevas generaciones, de manera que llegue a los
que tienen la capacidad para emprender su conservacion. Partimos de la
necesidad de reivindicar el papel del patrimonio en la promocién del territo-
rio, teniendo en cuenta el origen rural de muchas tradiciones y promoviendo
la eliminacion de complejos y estereotipos sobre el folclore y lo tradicional.
Educar en el respeto a lo autéctono y contribuir a la responsabilidad publica
de las administraciones en salvaguardar el patrimonio, son dos objetivos pri-
mordiales de nuestra iniciativa.

Nuestro juego didactico consta de treinta y una imagenes realizadas por ve-
cinos de las localidades y seleccionadas por distintas asociaciones culturales
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de los pueblos que conforman lAlcalatén. Posteriormente, los autores hemos
seleccionado imagenes que contienen paisajes, gastronomia, monumentos,
tradiciones y fiestas, que combinan retratos relativos a la Geografia, Historiay
Arte con un contenido matematico que conforma un juego.

Eljuego que presentamos consiste en retener en la memoria una imagen del
catalogo ofrecido para que el propietario de la revista la adivine. Se presenta
a través de una serie de cinco paginas dobles en las cuales el usuario ha de
contestar simplemente si estd o no presente la fotografia que ha pensado
de las treinta y una mostradas al inicio de la revista. El predominio abso-
luto de la imagen facilita que cualquier persona, con independencia de su
origen, idioma o circunstancia, pueda participar y disfrutar de la sorpresa.
Su innovadora maquetacion ha sido posible gracias al grupo Reclam, que ha
resaltado la magica diversidad de la comarca de lAlcalatén, presidida por el
enigmatico pico del Penyagolosa que presenta la cubierta del juego.

Este juego se puede usar en la educacion formal, no formal e informal, donde
la participacion ciudadana desarrolla posicionamientos relacionados con la
socializacién patrimonial (Cuenca y Dominguez, 2001). Como indican algunos
docentes (Capd Dolz, 2012), los beneficios de combinar educacion y magia son
sorprendentes desde la educacion infantil hasta la universitaria, pasando por
primaria y secundaria; en cualquier edad y en cualquier ocasién o materia.
Se puede usar como motivacion, como premio por buen comportamiento o
trabajo bien hecho, como introduccién a temas, centros de interés o proyec-
tos, como descanso entre actividades, para llamar la atencién, como entre-
tenimiento, elemento de mediacion para romper tensiones, como método de
relacion, para la clase de educacidn artistica o como propia unidad didactica.

Si las ocasiones son multiples, las razones todavia acrecientan su utilidad.
Mediante la matemagia podemos estimular el aprendizaje de los alumnosy el
reciclaje de los profesores, para desarrollar la creatividad y la memoria, para
estimular el pensamiento matematico, mejorar la expresion oral, la comuni-
cacion escrita, la psicomotricidad, aumentar la autoestima, la comunicacion
y la desinhibicién, reducir la tension en el aula, explicar ciertos contenidos y
ayudar a recordar conceptos, hacer pensar, desarrollar la atencion del alum-
nado, mejorar la relacion entre discentes y docentes, ensenar habitos, mejo-
rar laimagen del profesor, dinamizar actividades, controlar el comportamien-
toy trabajar de forma mas magica ciertas areas del curriculum.

Y si tenemos alguna duda sobre cuando utilizar estas técnicas matemagicas,
sus posibilidades son practicamente infinitas (Ruiz Dominguez, 2013): antes
de empezar a explicar para captar la atencion, después del descanso para
unificar la comunicacidn, en salidas didacticas como enlace para recordar,
en un descanso o en multiples ocasiones particulares. La gran dificultad
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que tendremos son los reducidos recursos que encontraremos, pues la bi-
bliografia y webgrafia existente es muy exigua de momento, como podemos
comprobar si hacemos una blsqueda en Internet.

Sin embargo, la solucién no es demasiado complicada, pues se trata de
reformular y adaptar los numerosos juegos que podemos descubrir sobre
todo en la literatura anglosajona a nuestras necesidades como profesores
de Ciencias Sociales. De hecho, se van desarrollando poco a poco algunos
recursos didacticos que tienen su fundamento en la matemagia, con un gran
éxito en su aplicacion, como hemos tenido ocasion de comprobar mediante
la utilizacién de los ultimos materiales editados (Prades y Ramiro, 2015; ARd
y Ramiro, 2015a; AAd y Ramiro, 2015b).

3. CONCLUSIONES

Presentada esta iniciativa en diversos ambitos como cursos de formacion
para maestros y profesores, alumnado de los grados de Maestro de Educa-
cion Infantil y Primaria, alumnos de ESO y Bachillerato y vecinos de la co-
marca, los resultados han sido los siguientes. Por una parte, los oriundos se
han sorprendido del interés que despertaban sus tradiciones y costumbres,
dando lugar a un ambiente muy agradable en las presentaciones, donde los
contenidos introducidos han sido reconocidos y recordados. Con respecto a
la potenciacion de actitudes de valorizacion y conservacion del patrimonio
también inferimos avances, pero no hemos desarrollado de momento una
investigacion al respecto. Sin embargo, creemos que iniciativas de este estilo
son necesarias para contribuir a evitar la despoblacion rural.

En cualquier caso, esperamos que esta aportacion sea beneficiosa para la
difusion del patrimonio de lAlcalatén, para la reivindicacion de la identidad
de la comarcay para el reconocimiento de la utilidad del patrimonio, las cos-
tumbres y las tradiciones. Igualmente, confiamos en que esta potenciacion
del patrimonio comarcal sea asumida por mas instituciones, para lo cual
ofrecemos nuestros servicios de innovacion cultural a las entidades que
coincidan con los objetivos de desarrollo territorial que hemos detallado en
este trabajo.
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Resumen

En este estudio exploramos el peso que posee el juego popular en las clases
de Educacidon Fisica de un municipio rural en la Costa da Morte. Gracias a
la microetnografia, nos aproximamos a la experiencia de dos docentes de
Educacion Primaria y otros dos de Educacion Secundaria. Las entrevistas y
la observacion en el campo son las principales técnicas de recogida de datos.
Como resultado principal de la investigacion destacamos el papel residual
que ocupa el juego popular en la EF, especialmente en la ES.

Palabras clave: Juego popular, Educacion Fisica, Docentes, Microetnografia.
Abstract:

In this study we explore the folk games role in Physical Education lessons in
a rural village from galician Costa da Morte. We approach to the experiences
of two teachers in Prymary School and two other ones in Secondary School,
thanks to microethnography. Ethnographic interviews and participant obser-
vation are the main techniques to gather data. As a result of this research, we
underline the residual role that folk games hold in Physical Education, where
these games barely appear, especially in Secondary School.

Keywords: Folk games, Physical Education, teachers, microethnography.
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1. INTRODUCCION

El juego popular es un elemento con un gran potencial educativo, por esta
razoén ha sufrido un proceso paulatino de oficializacién dentro de la escuela
(Veiga, 1998). Al repasar, brevemente, el papel del juego popular dentro del
curriculum debemos indicar que comienza a tener cierto protagonismo con
la Institucion Libre de Ensefianza (ILE). El caracter aperturista e innovador
que promovia la ILE en los métodos pedagdgicos propicia que, bajo un enfo-
que vivencial, social y recreativo, estos juegos sean nucleares en la Educa-
cion Fisica (EF) y en el desarrollo integral de los escolares, en contraposicion
a la gimnastica que dominaba la educacion corporal de la época (Paya, 2004).

En la dictadura se impone con el control ideoldgico y politico en la educacion
(Dominguez, 2003). Las organizaciones JONS, Frentes de Juventudes y la
Seccion Femenina son protagonistas a la hora de promover la EF. La EF debe
reflejar los valores de la dictadura (Herrero, 2002). De este modo, los conte-
nidos estaban centrados en la gimnastica y el deporte con una clara vision
higienista y competitiva de la EF (Pastor, 2005). Pese a lo largo del periodo
fascista, los juegos populares nunca se llegaron a considerar un contenido
relevante en la materia. No obstante, los juegos populares fueron defendidos
por distintos autores, no por su valor educativo, sino como elemento de exal-
tacion de la identidad y patriotismo nacional que ayudaria a afianzar los va-
lores de la dictadura franquista ante manifestaciones foraneas (Paya, 2007).

La inclusion definitiva del juego popular como contenido curricular sucede
en la etapa democratica. Con las sucesivas leyes educativas (LOGSE, LOE
y LOMCE) el juego popular se presenta como contenido a promover en la
escuela desde distintas areas de conocimiento como la Educacion Artistica,
la EF, Conocimiento del Medio, etc. En la EF los juegos populares seran inte-
grados en el bloque de contenidos Juegos y Deportes/actividades deportivas,
donde se habla del juego popular sera tratado como fenémeno social, cultu-
ral y motor. No obstante, el curriculum todavia mantiene una vision clasica
de la EF y el contenido queda expuesto a la buena voluntad del docente que
no tiene facil su aplicacion en las clases, ya que la naturaleza del juego no
encaja siempre con las metas del curriculum (Kuschner, 2012). La falta de
interés por el juego popular en el curriculum escolar ha sido evidenciado en
investigaciones (Trigo, 1994; Trigueros, 2000; Veiga, 1998]) que han observado
el rol de fosil folclorico (Veiga, 1998) en la escuelay en la EF.

2. METODOLOGIA

Para aproximarnos a seis profesionales de EF que ejercen en dos centros de
primaria (2), uno de secundaria (2) y como técnicos deportivos municipales
(2), empleamos la microetnografia. Nuestro objetivo es explorar la presencia
del juego popular en las clases de EF de estos profesionales.
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En la recogida de datos empleamos la entrevista semiestructurada, etno-
grafica y la observacion participante. Las entrevistas fueron negociadas con
acuerdos verbales (Stake, 1998). En total se realizaron 6 entrevistas etno-
graficas a los profesionales y 4 entrevistas semiestructuradas por parejas a
8 alumnos de secundaria. Y se han realizado observaciones en dos centros
de primaria.

Para el andlisis de datos realizamos distintos ciclos de codificacidn in vivo,
descriptiva y axial creando distintos cddigos y categorias de analisis (profe-
sorado, curriculum, recreos, programacion, formacion docente, vision EF).

3. RESULTADOS

Histéricamente los juegos populares han carecido de tradicion en la EF es-
colar. Asimismo, la interpretacidon valida y definitiva del curriculum es la que
efectla el docente en su dia a dia en clase (De la Torre & Trigueros, 2013), sin
olvidar que muchos docentes basan su docencia en las experiencias vividas
(De Morais & Rodrigues de Amorin, 2007). Atendiendo estos factores no es
de extranar que la presencia del juego popular tenga una presencia desigual
en las clases de EF de los entrevistados.

En la Educacion Primaria los docentes mantienen una apuesta clara por la
inclusion de los juegos populares dentro de sus clases. Para ellos es habitual
dedicar, al menos una unidad didactica a este contenido.

Si, yo siempre tengo por costumbre, como minimo trabajo una unidad didac-
tica que es especifica (DP12).

Reconocen que es un recurso pedagégico valioso, ya que les permite de-
sarrollar diferentes competencias, especialmente las actitudinales, de una
manera natural y sencilla para los escolares. Ademas, bajo un enfoque re-
creativo y ludico de la materia observan como este contenido genera interés
en los escolares si los comparan con otros de la materia.

Cualquier tipo de contenido se puede trabajar con los juegos populares. So-
bretodo en el aspecto de socializacion, actitudinal, son muy beneficiosos y
tienen mucha aplicacion (ZDP2).

No obstante, el protagonismo de estos juegos en las clases es limitado si
observamos el peso que mantienen otros contenidos. Asimismo, la presen-
tacion del mismo en las aulas no se realiza desde un enfoque interdisciplar
o transversal, lo que limita el alcance de la propuesta y la interrelacion de
contenidos de otras areas asociados a estos juegos. Ademas, el conocimien-
to evidenciado por los escolares respecto a muchos juegos era bastante li-
mitado, a pesar de la motivacion que los escolares demostraban hacia ellos.
Sin embargo, los docentes de primaria han propuesto el juego popular como

169



Els jocs en la historia

contenido para en la implantancién de sendos programas de juego en los
recreos para reducir la conflictividad social, incrementar la actividad fisica 'y
promover el juego femenino en primaria. Esto habla del potencial pedagégi-
Co que aprecian en estos juegos.

En contraposicion en la Educacién Secundaria se mantiene una vision de la
EF centrada claramente en la condicion fisica y el deporte. En esta etapa se
constata el papel residual de los juegos populares en la EF. En el enfoque
que mantienen de la EF el juego popular es empleado, ocasionalmente, en
los calentamientos.

Son actividades motivantes yo son las que busco, ya te digo. Después te digo
de este tipo de actividades como no las veo tan motivantes no las integro en
mi trabajo. porque no les veo salida en mi esquema de trabajo. Me gustan las
cosas que les mueva el movimiento (DS23).

Las razones para los docentes de ES son contudentes: estos juegos deben
servir para introducir al deporte; el escaso peso en el curriculum de la EF
y optan por no programarlo; el desconocimiento del juego populary la poca
formacion sobre ellos; es un contenido poco motivador para las clases de EF.

Pero eso es libre dentro del curriculum. Realmente esta ahi un tema que te
aparece al final del libro, pero nada mas [...]. Es un tema que estéa ahi, ade-
mas si quieres tu que eres un romantico de estas cosas, pero yo creo que no
hay tanta practica, sobre todo a nivel de escuela (DS13).

Constatamos como en la ES se impone con el deporte y la condicion fisica
como protagonistas. Esta situacion deja escaso margen a otros contenidosy a
una vision mas recreativa y lidica de la materia. Lo que nos confirma la esca-
sa relevancia que posee el juego popular en las clases de estos profesionales.

Por otra parte, todos los profesionales entrevistados nos confirman la falta
formacion sobre este contenido en sus estudios. Solamente un docente en
EP tuvo una materia especifica relacionada con estos juegos, el resto como
un contenido incluido dentro de otras materias.

4. CONCLUSIONES

En esta investigacion certificamos como el juego popular todavia tiene mu-
cho camino por recorrer para alcanzar la relevancia de otros contenidos en
la EF de los centros visitados.

Uno de los factores que se destaca en el estudio, es la importancia de la
concepcion que poseen los profesionales sobre la EF. Frente a una perspec-
tiva lidica y recreativa en la EP, nos encontramos un enfoque centrado en la
condicion fisicay el deporte en la ES. Esta circunstancia provoca que el juego
popular sea mas protagonista en la EP que en la ES.
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Asimismo, existe una disparidad clara entre los profesionales de las etapas
a la hora de valorar el potencial educativo y motor de los juegos populares.
Mientras que, en la EP son un contenido de primer nivel para la materia y
otros escenarios escolares, en la ES se infravalora este contenido frente al
deporte convencional o la condicidn fisica. Asi el rol de fésil folclérico (Veiga,
1998) queda claramente constatado en la ES.

Por otra parte, la experiencia personal previa sobre el contenido se revela
como un elemento a tener en cuenta a la hora de promover los juegos en la
EF de los colegios del municipio. En nuestra investigacién se confirma como
aquellos docentes con mayor formacion sobre el contenido muestran mayor
empatia y sensibilidad a emplear los juegos populares en sus clases y en el
conjunto del centro escolar.
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Resum

Aquest article presenta dues experiencies d’'innovacié educativa portades a
terme en els estudis del Batxelor en Ciéncies de Educacié de la Universitat
d’Andorra (UdA). Les experiencies mostren el treball interdisciplinari portat a
terme a les assignatures de “Didactica de les Llengties en Entorns Bilingties” i
“Bases Psicopedagogiques de 6 a 12 anys”. Els objectius d’aquestes experién-
cies se centren en: (1) impulsar Ueducacié interculturali (2) el multilingtiisme a
les aules tant universitaries com escolars. Els estudiants universitaris, a partir
d’un treball previ d’analisi de materials educatius, dissenyen una proposta de
joc, entesa com un material didactic dins l'area de les ciencies socials, enfoca-
da a la construcci6 de coneixements i dirigida a alumnes d’educacid primaria.
El resultat d’aquestes dues experiéncies, anomenades “Mapa Mundi” i “Linx
intercultural” posen de relleu que la metodologia centrada en el jocien lapre-
nentatge basat en problemes pot mobilitzar els coneixements i les competén-
cies multilinglies i interculturals de la formacio inicial de mestres.

Keywords: Formacio inicial de mestres, interculturalitat, joc, ciéncies so-
cials, multilingtisme.

1. CONTEXT

Actualment, Ueducacid esta vivint un moment de canvi en el marc del que
s'anomena leducaci6 del segle XXI (Penalba i Leiva, 2019) que pretén donar
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recursos, compartir eines d’aprenentatge, ensenyar a aprendre a aprendre,
tot esdevenint una educacié socialitzadora, humanitzadora que cerca laltre
per avancar en el coneixement compartit, entés com una construccié con-
junta i social per evolucionar com a individu i com a grup (Pujolas, 2003). En
lefervescencia de la transformacié educativa, cal crear un context en que
passar d'un sistema transmissor a un sistema que potencii laprenentatge
per competéncies, en qué les escoles, el professorat i lalumnat del segle XXI
trobin veritables espais d'aprenentatge i de convivéncia.

Per satisfer les necessitats d’aquest nou model, l'escola i la universitat s’han
d’'adaptar a la nova realitat socioeducativa per tal d'assolir els reptes educa-
tius que comporta. En aquest context, la figura del mestre esdevé cabdal per
promoure aquest canvi i poder adaptar-se a les noves demandes del mén
educatiu. Es per aixd que cal centrar l'atenci6 a les competéncies dels mes-
tres i la seva formacio inicial, per tal d’afrontar el procés d’innovacio i de
transformacid i respondre aixi al perfil del segle XXI (Blanco, 2008).

Una de les competéncies basiques de 'escola del segle XXI és el treball coo-
peratiu. Per tal d'assolir-ho escola i universitat haurien de potenciar-ho a
través del plantejament als estudiants de la resolucié d'una situacié com-
plexa, les solucions de la qual hi hauran d'arribar de manera consensuada
(Esteban-Guitard, 2011).

Com a exemple d’aquest vincle entre universitat i escola, es presenten dues
experiencies d’innovacid educativa en el context de la Universitat d’Andorra,
anomenades “Mapa Mundi” i “Linx intercultural”. Aquestes han estat porta-
des a terme per estudiants de segon curs del Batxelor en Ciéncies de lEdu-
cacié' en el marc d’'un projecte interdisciplinar entre les assignatures de
“Didactica de les llenglies en entorns bilinglies” i “Bases Psicopedagogiques
de 6 a 12 anys”. Aquest projecte es va iniciar el curs academic 2008-2009 i
s’han desenvolupat fins el 2018-2019.

Per fomentar que lalumne construeixi estructures de coneixement intercon-
nectades (no parcel-lades) (Blanco, 2008) esdevé imprescindible d’'un cos-
tat el treball interdisciplinar (Arandia & Fernandez, 2012, p. 99) i d'un altre,
lensenyament i aprenentatge per competéncies (Gimeno-Sacristan, 2008).
Aquest treball competencial ha de permetre potenciar alhora tota una serie

17 El Batxelor en Ciéncies de 'Educacid de la Universitat d’Andorra, prepara els futurs mestres per
treballar amb infants de 0 a 12 anys. El model educatiu de la formacid inicial de mestres a Andorra
vol ajustar-se i adequar-se a les necessitats de lescola i la societat actual per formar mestres
critics, compromesos i capacos d'establir relacions tant personals, com interpersonals amb la co-
munitat alhora de demostrar coneixement i domini instrumental a través d'una metodologia de
treball per projectes.
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de competéncies toves [soft skills) (Garcia, 2011) per comprendre i gestionar
el seu entorn.

Esdevé necessari recordar que el context educatiu d’Andorra es caracteritza
per la convivencia de tres sistemes educatius publics i gratuits en el mateix
territori: el sistema andorra, el francés, i l'espanyol, que es diferencien entre
ells, entre altres aspectes principalment pels seus plantejaments linglistics
(Monné, 2015; Casalprim, 2014). En aquest ecosistema educatiu multilingie,
inherent a Andorra, els futurs mestres han de saber aplicar i transferir els
coneixements adquirits a la capacitat de comunicacio, tant oral com escrita,
en llengua catalana, espanyola, anglesa i francesa, tot donant resposta a les
diferents realitats sociolingliistiques i socioculturals dels tres sistemes edu-
catius que hi trobem (Diaz, Huguet, Llanos & Janés, 2014).

Les experiéncies que es presenten es desenvolupen en el model pedagogic
del Batxelor en Ciencies de 'Educacié vigent basat en un sistema dual, amb
una clara vocacié competencial, amb treballs per projectes i, finalment, dins
d’un entorn multilinglie amb la vehiculaci6 en una tercera llengua.

2. JUSTIFICACIO

L'UdA per tal d’adequar el perfil del futur mestre a les necessitats de l'escola
actual ha posat la mirada en la formacid i el desenvolupament de les com-
peténcies, les habilitats, les actituds i els coneixements que es considera
que els futurs mestres han d’adquirir des d’una vessant professionalitzadora
per esdevenir motor de canvi en el mateix sistema educatiu. Es per aixd que,
d'un costat la col-laboracid transversal entre escola i universitat esdevé clau
per treballar U'encaix del mestre en els processos educatius de forma global i
holistica; i d'un altre, permet als estudiants estar immersos, participar i for-
mar part directament dels projectes innovadors desenvolupats a les escoles,
tot aprenent com aplicar les metodologies, recursos, estrategies i tecniques
apreses. Aquest procés els ha de facilitar allunyar-se d'antics esquemes pe-
dagogics i desenvolupar practiques d’ensenyament més innovadores.

La filosofia educativa de la Universitat d’Andorra s'orienta a la curiositatia la
descoberta, a la indagacio, a saber fer preguntes, a la interaccié amb laltre i
al treball en grup, competéncies claus del segle XXI.

Per tal d’activar aquests nous esquemes de coneixement, i les habilitats
interculturals i multilinglistiques es van dissenyar dues experiéencies d'in-
novacio educativa: el “Linx intercultural” com a recurs lidic que mobilitza
coneixements sobre diferents cultures i el “"Mapa Mundi” com a recurs G-
dic que mobilitza coneixements sobre diferents paisos i continents. Totes
dues experiéncies se centren en les arees de les ciéncies socials i de les
llengles, respectivament.
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3. FONAMENTACIO TEORICA

Per entendre el context d'aquestes dues experiencies esdevé necessari que
abordem primer alguns conceptes claus com: la interculturalitat, el plurilin-
gliisme i laprenentatge experimental a través del joc, tres pilars clau de les
experiéncies que es presenten.

La importancia d'aprofundir en la interculturalitat en el context de la forma-
cid inicial de mestres permet reflexionar a nivell psicopedagogic i didactic
sobre les actituds existents cap a la diversitat cultural, la interculturalitati la
cultura de la diversitat en Uespai universitari (Pefalba i Leiva, 2019). La inter-
culturalitat en Ueducacioé superior universitaria és un factor més de qualitat
educativa, que implica la introduccié d'aspectes com la convivencia, la va-
loracid i la validacio de laltre, aixi com la interaccid a través del mutu reco-
neixement (Sabariego, 2003).

Mentre que per Aguado (2004) la interculturalitat posa el focus en les di-
ferencies culturals d'individus i grups, Garreta (2014) creu que dona resposta
a la diversitat cultural propia de les societats democratiques, on es valora el
pluralisme cultural com a una riquesa, alhora que com a un recurs educatiu.
Finalment, Besald (2002, p.71) matisa, que és un mitja per promoure la co-
municacid entre persones per afavorir actituds d’apertura i d'igualtat.

Segons Avendano el terme multilingliisme, es refereix a: “el aprendizaje si-
multaneo de dos lenguas o mas que fortalece las habilitades cognitivas. Al
introduir una segunda o tercera lengua a temprana edad permite alcanzar
mayores objetivos si estas se involucran en diferentes contextos como el fa-
miliar, el professional, de ocio y, por supuesto, el académico” (2018, p. 109).

Finalment, quan parlem de laprenentatge a través del joc, una de les defi-
nicions més usades és la de l'antropoleg Johann Huizinga, que es va dedicar
a estudiar el joc en diferents cultures i qui defineix el joc com: “una accié
u ocupaciod lliure que es desenvolupa dins uns limits espacials i temporals
determinats, amb unes regles absolutament obligatories i lliurement ac-
ceptades” (Huizinga, 1998, p:53). Pel que fa a Ripoll (2006), el joc presenta
una dualitat, ja que per una banda és un recurs educatiu amb el que es pot
treballar qualsevol concepte, perd a Uhora és un contingut per si mateix, un
objecte d’estudi amb nombroses branques.

Atés que les experiéncies se centren en larea de ciéncies socials, cal dir que
la comprensid de Uespai, que juga un paper important en totes dues expe-
riencies, és un saber til i valuds que no s'adquireix espontaniament sind amb
lestudi i la reflexid sobre la seva representacio: el mapa (Vilarrassa i Colom-
bo, 1987). Alguns psicolegs s'han preocupat, amb certa intensitat, sobre com
s'adquireixen les nocions espai temporals i socials. Els estudis realitzats fins
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la data s’inscriuen principalment dins del marc establert per J. Piaget, cen-
trats en lanalisi exhaustiu del procés del desenvolupament cognitiu de lin-
fant en relacid a situacions i variables concretes (Hernandez, 2011). Aquestes
experiéncies es troben dins lanomenat “espai percebut” on linfant és capac
d'analitzar l'espai a partir de observacié a distancia, la mesura i el dibuix,
claus per a la interpretacio dels mapes i objectivar l'espai descobrint-ne les-
tructura i les dimensions (Hernandez, 2011; Piaget & Inhelder, 1947).

Segons Feliu & Hernandez (2011), el joc és important i determinant en Uen-
senyament i aprenentatge de la geografia i la historia, tant en contextos
formals com no formals. La socialitzaci6 del coneixement és fonamental i
és una actitud que caldria potenciar; per facilitar-la s'han de desenvolupar
estrategies que permetin als alumnes projectar els resultats de les seves
investigacions i del seu treball, i poder fer-ho a partir d’un joc, com és el cas
de les dues experiencies que ens ocupen.

4. OBJECTIUS

L'objectiu comu d’'ambdues propostes és dissenyar un recurs educatiu lidic
sobre la interculturalitat dirigit a infants d'edats d’entre 6 a 12 anys a través
del qual s'activen les competencies interculturals i multilingles.

L'objectiu general es concreta en els seglients objectius especifics:

e Crear un material educatiu aplicat que permeti un apropament entre
lescola, la universitat per a la construccié de coneixement al voltant de les
diferents llengles i cultures.

e Incrementar la competéncia comunicativa dels futurs mestres en
l'aplicacio de la didactica en entorns multilingles.

e Incorporar aspectes de la interculturalitat en els seus treballs prac-
tics i programacions.

e Promoure la diversitat lingliistica i cultural de l'aula, tenint en compte
les llenglies i cultures de l'alumnat.

5. COMPETENCIES

Les assignatures de “Didactica de les Llengties en Entorns Bilingties” i “Ba-
ses Psicopedagogiques de 6 a 12 anys”, en el marc de les quals s'ha desen-
volupat aquest projecte interdisciplinari, tenen una serie de competencies
especifiques del batxelor en Ciencies de 'Educacié associades. A la imatge
seglient queden reflectides les competencies especifiques que cada una de
les dues assignatures pretén aconseguir, aixi com el nivell o grau de desen-
volupament de cada competéncia referents al pla d’estudis del batxelor en
ciencies de l'educacié de la Universitat d’Andorra.
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Competéncies ezpecifiques

BCE1
BCELl
BCELZ
BCEZ
BCEZ]
BCEIZ
BCE3
BCE31
BCE3Z
BCE4
BCE4]
BCE4Z
BCES
BCES1
BCEIl
BCEL1l

Comunicar en un context multilingiie
Deommna s de la llenzua

Fomenta 2ls trats multilingli=s

Comprendre el: continguts i la seva didactica
Comprén els contmguts eurriculars

Comprén |z didactica sspecifica

Planificar, diszenyar i dur a terme ppog, 2/a’
Plamifica i dizzanya pron, 22

D a terme prag, 22

Planificar, diszenvar i dezenvelupar prg. atencio diversitat
Planificar mtervencion: adzptades

Gaztionar [heterogensitat del zrup

Implicar elz alomnes en el zen pro. a/a
Implica els alommes en 2] sen aprensniatzs
Garantir la progreszid en el: aprenentatges
Flzzulz 2l: processos d'apranentatze

Competanecies: grau dz desenvolupamant

1
2

Tdantifica, coneme @ comprén
Amnalitzz, clazsificz 1 aplica
Sintetitza, avalua 1 diszenya situacions d aprenentatze

Aszignatures

T
a)

BE(&-1

L) 5

Imatge 1. Taula de competencies especifiques del batxelor en Ciéncies de l'educacio de

[UdA per a les dues assignatures i nivells de desenvolupament.

D’altra banda, a la imatge seglient es presenten les competéencies que cada
recurs lUdic educatiu mobilitza.

Experiéncies

Mapa mundi
Linx intercultural

Competéncies especifiques

BCEI2 BCE21 BCE22 BCE31

6. METODOLOGIA

BCE4] BCES1 BCEIll

Imatge 2. Taula de competéncies mobilitzades per recurs ludic educativa

Aquestes experiéncies es basen en la metodologia de UAprenentatge Basat en
Projectes (ABP) com una proposta estratégica en la qual Uestudiant deixa de
ser un subjecte passiu a ser l'agent actiu del seu aprenentatge (Dewey, 1967).

Les fases que se segueixen durant tot el procés de treball responen als prin-
cipis constructivistes que Savery (2015) defineix en el treball per projectes:
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e Introduir el projecte per motivar i convidar l'estudiant a resoldre un
repte educatiu.

e Informar els estudiants sobre les competéncies a desenvolupar i les
expectatives d'aprenentatge.

¢ Organitzar els equips de treball, planificar les tasques i consensuar
un calendari.

e Tutoritzar i guiar el treball dels estudiants.
e Presentar i defensar les propostes de cada equip.

¢ Reflexionar i avaluar conjuntament: fomentar l'autoavaluacid, l'ava-
luacio entre iguals i l'avaluacié del professorat.

6.1 Participants

Atés que es tracta d'un projecte interdisciplinari entre dues assignatures,
les experiéncies s’han dut a terme amb estudiants de segon curs del Ba-
txelor en Ciencies de lUeducacio, que cursaven simultaniament les assig-
natures de “Bases Psicopedagogiques 6-12" i “Didactica de les llengles en
entorns bilingles”.

Ambdues propostes, tant la del “Mapa Mundi” com la del “Linx intercultural”,
es van portar a terme a l'escola francesa de primaria d'Ordino a la classe de
CM2 (equivalent a 5& de primaria). Van participar un total de 42 escolars i 10
estudiants universitaris. Ambdues experiencies es van desenvolupar en un
entorn multilingie (catala, francés i anglés).

6.2 Estructura

Lametodologia deltreballinterdisciplinari s'organitza a través de les seglients
fases: recerca i analisi, edicio, seguiment, aplicacié i finalment, la reflexiod.

Per a la recerca i l'analisi, els estudiants han de demostrar les habilitats en
accés itractament de la informacid des d’'ambdues assignatures. També han
d’analitzar materials educatius i han de ser capacos de localitzar i analitzar la
documentacié en les fonts adequades sobre la tematica en concret escollida.

Per a ledicio, els estudiants han de seleccionar i aplicar els recursos elaborats
amb la finalitat didactica d’apropar la interculturalitat a l'aula a partir d’'una pro-
posta de material didactic multilingle. Els estudiants han d’elaborar els seus
propis materials amb el format de joc de “Linx intercultural” i de “Mapa mundi”.

Per al seguiment, es realitzen tutories individuals i grupals al llarg dels pro-
jectes responent a dubtes metodologics i de contingut, segons les necessitats
promovent una avaluacié formativa amb la finalitat de millorar laprenentatge.
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Per a laplicacio, els estudiants han de presentar el producte final elaborat a
un grup d’infants per tal de comprovar la seva viabilitat. També han de portar
a terme les seves propostes didactiques amb un context concret, validar el
seu disseny e interaccionar directament amb Ualumne. Les dues propostes
“Mapa Mundi” i “Linx intercultural” han estat pensades per poder ser dutes
a la practica amb infants de tercer cicle d'educacio primaria de qualsevol
sistema educatiu. Tot i aix0, és important que cada estudiant adapti les pro-
postes que vulgui utilitzar a la realitat i necessitats del seu grup d’alumnes.

Per a la reflexio, els estudiants han de posar en practica cada proposta que
han dissenyat i comprovar si s'ajusta a les expectatives d’ensenyament i
aprenentatge fixades. Aixi doncs, la posada en practica ha de permetre in-
cloure millores i fomentar lactivitat reflexiva pel que fa a un grup classe con-
cret tenint en compte criteris d'adaptacid del material aportat.

7. EXPERIENCIES
7.1. Mapa Mundi

L'objectiu del “Mapa mundi” és fer una
unitat didactica sobre un continent.
Lexperiéncia integra un conjunt de sis
tallers: un per cada continent™ i un de
global, destinat a infants d"11 anys.

Cadascun d’aquests tallers contem-
pla una diversificacié d'entre 50 a
100 activitats que permeten treba-
llar de manera ludica i globalitzada
continguts de paisos en diferents
ambits de l'area de medi social. La
diversificacio implica la realitzacié
de dos tipus d’activitats, d’aprenen-
tatge i d'avaluacio, que mobilitzen
diferents tipus d’habilitats. Mentre
les activitats d’aprenentatge mobilitzen habilitats de tipus mecanic, analitic,
sintetic, creatives, comunicatives, interdisciplinaries, de sortida, i de recer-
ca, les activitats d'avaluacid activen habilitats de coneixements previs, reforc,
aprofundiment i de sintesi final. La proposta pot adaptar-se a la llengua que
sota peticio del mestre, reforci les necessitats lingiistiques del grup clas-
se. Per tal de posar-les en practica a les escoles, s'acompanya d'un manual

Imatge 4. Mapa mundi.

18 Es van tractar 5 continents: Africa, América, Asia, Europa i Oceania. Atés la poca poblacié de
[Antartida es va decidir obviar-lo.
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explicatiu amb instruccions d'Us per al mestre i per als jugadors, aixi com
el material necessari per poder resoldre cada activitat. Per la realitzacid del
mapa mundi els estudiants s’han inspirat del lWlibre Atlas Mundial para ninos.

7.2. Linx intercultural

El joc del “Linx intercultural” és un recurs ludic educatiu de taula amb una
gran varietat de pictogrames per treballar amb les diferents cultures i la inter-
culturalitat. Primerament, d’entre 16 possibles cultures que s'identifiquen a
lescola®, els estudiants han de determinar 8 les cultures que volen treballar.

Aquest joc és un tauler rodd, dividit en 8 fraccions, on cada una de les parts
equival a una cultura diferent. Com a minim, n’han d’escollir 8 i per a cada
una de les cultures hi ha d’haver una quantitat minima de 25 imatges que fa-
cin referéncia a elements caracteristics de la cultura: llengua, gastronomia,
monuments, la bandera, etc. El resultat final és un tauler amb 8 cultures
i 200 imatges, les quals han de tenir la mateixa mida i han d’estar repeti-
des dues vegades: un joc per al tauler, i un altre joc on barrejar-les, per tal
d’anar-les extraient d'una en una i cercar-les al tauler. Aquest joc s'acom-
panya d'un manual explicatiu amb les instruccions d'Us per al mestre i per
als jugadors. Per la realitzacié d’aquest joc els estudiants s’han inspirat del
joc Lince i del llibre d'imatges Viatge al voltant del mon.

Imatge 5. Recurs lddic del linx

19 Les llengties identificades han estat les seglients: francesa, anglesa, italiana, holandesa, austriaca,
espanyola, africana, arab, egipcia, india, xinesa, russa, americana, mexicana, australiana i brasilera.
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8. AVALUACIO

Tot sequit, es presenten els indicadors d’avaluacié emprats per a cada una de
les propostes de joc. Els indicadors que s’han tingut en compte per avaluar
les dues experiencies permeten activar els diferents aspectes que es tenen
en compte per mobilitzar les competencies especifiques tot respectant les
fases de la metodologia d’ABP que posiciona l'estudiant al centre de la seva
formacid i li provoca interés per investigar i trobar solucions a un problema
significatiu i contextualitzat en la realitat permetent avaluar-se i regular el
seu propi aprenentatge (Kilpatrick, 1918).

A continuacid s'especifiquen quins han estat els indicadors per a cada una de
les experiencies.

Nom continent Adrics Américs Asia Europs Clceania
A. Nombre de llengiies Catala Castella Anglés Francés Total
lengiies
B. Activitats Tipologiz Tipus d’activitat Nombre OBSERVACIONS:
(total 12) d’activitats
Aprenentatpe | Analisi
] Sintesi
Mecanica
Saortida
Interdisciplinar:
Recerca
Comunicativa
Creativa
TOTAL
Avaluacid Consixements
(€Y Previs
Feforg
Ampliacid
Final
TOTAL
C. Resisténcia Baxa Mitja Alta
D. Interaccid Baixa Mitja Alta
E. Tutories prévies Inicial Mitja Final
F. Guia didactica Si No
G. Material addicional Si No
H. Autoavaluacid Si No
L Co-avaluacié Si No

Imatge é. Taula d’indicadors d'avaluacié del "Mapa Mundi”
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A. Nombre de Catala Castella Anglés Francés Total llengiies

llengiies

B. Cultures Cultures Nombre imatges Grau Pertinenga mmatges

possibles Africana baix Mie alt

Maxim 16, minim | Americana baix Mig alt
Anglesa baix Mig alt
Arab baix Mig alt
Anztraliana baix Mig alt
Anztrizca baix Mig alt
Brazilers baix Mig alt
Egipela baix Mig alt
Espanvola baix Mig alt
Francesa baix Mig alt
Holandesa baix Mig alt
India baix Mig alt
Ttaliana baix Mig alt
Mexicanz baix Mig alt
Fussa baix Mig alt
Xingza baix Mip alt

C. Rezisténcia Baixa Mitja Alta OBSERVACIONS:

D. Interaccio Baixa Mitje Alta

E. Tutories Inicial Mitja Final

previes

F. Guia didactica Si No

(instruccions)

H. Autoavaluacid 51 No

Imatge 7. Taula d’indicadors d'avaluacié del “Linx intercultural”

Apartirdelsindicadors d'avaluacié del "Mapa mundi”idel “Linxintercultural”,
que serveixen comaguia per sabersiles propostes educatives fetes s'adeqiien
als objectius i competencies, s'estructuren els resultats d'aprenentatge.

Per a tal fi, s’ha dissenyat una rdbrica conjunta per establir uns resultats
d’aprenentatge i els nivells d’assoliment inspirada en la Guia per avaluar el
disseny de les activitats educatives patrimonials del Departament de Cultura
de la Generalitat de Catalunya, tal i com es mostra en la segient imatge.
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de I'alumnat

pero no els té en compte 2

Grau d’assoliment Nivell baix (1) Nivell mig (2) Nivell alt (3)
Llactivitat educativa és | L’activitat educativa | L activitat educativa té
El material permet la interaccié | tancada 1 no promou les | permet que U'alumnat faci [ un plantejament
amb entorn a través del joc zportacions 1 racnaments | observaclons iraonaments | estimuolant 1 obert 1

s'enrigueix a partir de

-

d’apren

I'hora de  desemvoluper | les  observacions 1
Iactivitat. zportacions de
I"alumnat.
Lactivitat educativa no t¢ | L activitat educativa | L'activitat  educativa
Fomenta la  competémcia | prezent ni actituds ni | incorpora algunes zctimds | fomentz  actituds 1§
comunicativa multilingtie valors de tipus linghistic | ivalors de tipus lingfiistic, | incorpora i explicita
en el dizseny de activitat | perd no els explicita en el | valors de tipus
disseny de I'activitat linghifstic  com =&
glement mfrinsec  al
dizseny de Iactivitat
No £ produeizen | Es produeizen connexions | Es produsixen
Incorpora  aspectes de la | conmexions enfre | emfre  sitiacions reals | connexions enfre els
interculturalitat situacions reals conegudes | conegudes per 'alummat i | elements mterculturals
per  lalumnat 1 els | els elements mterculturals | 1 situacions  reals
elements interculturals. en moments molt puntials | conegudes per
de 'activitat educativa Ialumnat al llarg de
tota T"activitat
educativa.
Lactivitat educativa no | Només ocasiomalment | Lactivitat  educativa
Promou la diversitat lingiifsticai | utilitza mai  elements | activitat educative | relaciona els elements
cultural mterculturals m | utilitza alguns elements | mterculturals 1
multilingfies per presentar | intercultirals i | multilingiies per
un  discurs  pedagogic | multilingiles per presemtar | presentar un  discurs
coherent amb els objectius | un  discurs  pedagdgic | pedagdgic  coherent
d’aprenentatge coherent amb els objectins | amb  els  objectius

d’aprenentatge

Imatge 8. Rubrica de resultats d'aprenentatge

Per tant, per lavaluacié s’han desplegat una série d’eines, com son la tau-
la d'indicadors d'avaluacié per a cada recurs ludic didactic i els resultats

d’aprenentatge des del binomi interculturalitat i multilinglisme.

9. RESULTATS

Els principals resultats obtinguts estan relacionats amb Uobjectiu general de
dissenyar un recurs educatiu lddic sobre la interculturalitat dirigit a infants
d’entre 6 a 12 anys a través del qual activar les competéncies interculturals

i multilingUes.

D’aquesta manera podem dir que tots els estudiants han dissenyat, els seus
jocs de manera satisfactoria i han seguit el procés des de linici fins al final
assolint amb éxit: (1) la consulta de les fonts adequades, (2] la selecci6 co-
rrecta dels materials, (3) el bon tractament de la informacid, (4) la confeccid
del seu treball fins a Uedicié en suport paper i en format digital, (5) el segui-
ment de les tutories d'acompanyament i d’assessorament minimes per tal
de guiar a nivell metodologic i de contingut, tant el treball individual com el
grupal, (6] Uaplicacio de les seves propostes en una aula in situ per compro-
var-ne la seva viabilitat i validar-ne el seu disseny, i finalment, (7] la reflexid
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sobre l'eficacia de les seves propostes, tot proposant si calia, adaptacions per
introduir millores.

Les seves propostes les han dirigit de manera correcta a una edat d’infants
d"11 anys i han mobilitzat a través del joc continguts, habilitats i actituds inter-
culturals vehiculant en diferents llenglies (catala, castelld, anglés i francés).

Podem dir també que han aconseguit l'objectiu especific de crear un material
educatiu aplicat que permeti un apropament entre l'escola, la universitat per
a la construccid de coneixement al voltant de les diferents llengiies i cultures.

Tant el “Linx intercultural” com el “Mapa mundi”, han incorporat les veus,
els gustos, els neguits i les preferencies de tots els agents implicats. Pro-
jectes col-laboratius d’aquest tipus donen sentit a la metodologia d’aprendre
a aprendre de manera més ludica, tot engrescant a ambdues institucions,
escola i universitat, aixi com als agents diferents implicats com son els mes-
tres, professors, alumnes i estudiants, que fan que l'ensenyanca es posi al
servei de l'aprenentatge sent un procés bidireccional que es retroalimenta de
la mateixa interaccidé d'aquells que el fan possible.

Aquestes experiéncies se situen en la linia de de donar resposta a aquestes
necessitats formatives dels futurs professionals i amb lobjectiu d’establir
ponts entre l'escola i la universitat i treballar de manera interdisciplinaria,
tant les llenglies, com les cultures per poder viure en societat d'una manera
més democratica i sostenible (Council of Europe, 2018).

Pel que fa a Uobjectiu especific d'incrementar la competéncia comunicativa
dels futurs mestres en laplicacié de la didactica en entorns multilingiies.

En el desenvolupament de les sessions a l'escola els estudiants universitaris
han vehiculat els seus jocs en diferents llenglies, doncs anaven a l'escola
francesa i calia incorporar aquesta llengua en els seus dissenys, pero també
han vehiculat en llengua catalana, en llengua anglesa i castellana, en algun
cas en concret quan el mestre ho ha demanat tenint en compte es necessi-
tats linglistiques de cada infant de l'aula en particular. Previament, els es-
tudiants ja coneixien els plantejaments linguistics d'aquesta escola i per tant
amb temps, van poder incorporar-los en els seus dissenys.

Pel que fa a l'objectiu especific d'incorporar aspectes de la interculturalitat
en els seus treballs practics i programacions.

Els estudiants van incorporar activitats d’aprenentatge i d'avaluacié per
analitzar aspectes culturals dels diferents continents del mén, en el cas del
“Mapa mundi”. D'altra banda, en el cas del “Linx" havien d’incloure un minim
de 8 cultures, a través de la selecci6 d'imatges que activaven els coneixe-
ments culturals.
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Pel que fa a lobjectiu especific de promoure la diversitat linguistica i cultural
de laula, tenint en compte les llengles i cultures de l'alumnat.

Els estudiants van tenir en compte, les diferents cultures que hi havia a l'au-
la, 16 concretament, i en funcio d'aquestes van dissenyar les seves propostes
de joc. Aquest va ser el cas del recurs ludic del linx intercultural. D'altra
banda, van reforcar en cada continent, mitjancant diferents tipus d’activitats
d'aprenentatge i d'avaluacio, els paisos dels que provenien les families dels
escolars, per trobar vincles i connexions.

10. CONCLUSIONS

Els futurs mestres han de dissenyar, avaluar i presentar propostes d'apre-
nentatge idonies i innovadores ajustades a les demandes de lescola del se-
gle XXI. Propostes que a través del treball cooperatiu i en equip com a eina
clau per transformar Uentorn, fomentin un vincle entre lU'entorn formal de
l'escola, i lentorn no formal.

Un mestre competent ha de saber gestionar grups, organitzar lespai i el
temps sempre amb una mirada didactica per desenvolupar competéencies
per aprendre a aprendre. Ha de guiar els estudiants a través de 'acompanya-
ment, la tutoritzacid, Uorientacid i la motivacio. La interaccio amb els infants
fomenta les capacitat i les habilitats de dialeg, lestabliment de lligams posi-
tius amb la comunitat escolar, l'empatia, lassertivitat, la presa de decisions,
el lideratge i Uescolta activa.

El treball a partir d’aquestes dues experiéncies presentades permet enten-
dre la necessitat d'actualitzacid, de renovacio i de millora per al canvi i la
transformacio de diferents processos. Cal insistir en el gran valor educatiu
de laprofitament dels coneixements previs per la consolidacié significativa
dels aprenentatges mobilitzats d'una manera lUdica.

El projecte interdisciplinari aqui mostrat representa un exemple d'incorpo-
racio de competéencies especifiques que pot ser considerat com un exem-
ple de bones practiques. En el cas del Mapa Mundi, l'observacié i discri-
minacid dels diferents tipus d’informacié que subministren els mapes, és
doncs, una operacié important no només per la geografia sind també per
al conjunt de les ciéncies socials (Hernandez, 2011:85). En el cas del “Linx
intercultural”, al llarg de Uetapa de primaria és important sistematitzar el
maneig de les diferents cultures que poden introduir-se des d’edats pri-
merenques, ja que la seva comprensi6 implica una capacitat d'abstraccio
considerable. Té una funci6 integrativa, de coneixements previs construits
a través de Uexperiencia al voltant de com es representen el mon i les dife-
rents cultures a petita escala.
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Resumen

Este documento defiende el uso de las rubricas como propuesta para valo-
rar la competencia docente en Educacion Fisica respecto a la implementa-
cion de sesiones de juegos motores y expresivos. Para ello, exponemos los
elementos basicos de la educacion por competencias en Educacion Fisica,
analizamos el componente practico inherente a la Educacion Fisica, y abor-
damos la dificil labor de evaluar a través del uso de las rubricas.

Palabras clave: juegos motores y expresivos, competencia docente, Educa-
cion Fisica, rdbricas.

1. INTRODUCCION

Tanto las competencias basicas como las competencias profesionales do-
centes han tenido una notable repercusion en el ambito de la Educacion Fisi-
ca (EF) en nuestro pais. Centrandonos especificamente en las competencias
profesionales docentes en el campo de la EF, debemos decir que tanto el
proyecto Tuning como la implantacion del EEES han influido en las compe-
tencias profesionales genéricas y especificas de los grados en Ciencias de
la Actividad Fisica y el Deporte y el grado en Maestro/a (ANECA. Agencia
Nacional de Evaluacion de la Calidad y Acreditacion, 2005a, 2005b), asi como
en los documentos del Programa de Convergencia Europea de las Ciencias
del Deporte en el Espacio Europeo. Sobre este hecho se indica que en ambas
titulaciones encontraremos competencias profesionales basicas, referentes
a la docencia en general, y competencias profesionales especificas, las cua-
les se centraran en el desarrollo de habilidades y contenidos propios de la
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EF (Romero, 2004). Obviamente, sendos trabajos incluyen también compe-
tencias transversales, las cuales hacen referencia a las ensenanzas basicas
y de formacion general de nivel universitario.

2. COMPETENCIAS PROFESIONALES DOCENTES EN EF

Diversos estudios han abordado la tematica de las competencias profesiona-
les docentes en EF determinando las competencias propias de esta area de
conocimiento (Boned, Rodriguez, Mayorga, & Merino, 2004; Jiménez, 2001;
Lavega, 2008). Mencidn especial merece el trabajo presentado por Sebastiani,
pues revisa en profundidad dicha tematica desde la perspectiva del EEES (Se-
bastiani, 2007). lgualmente, debemos destacar algunos trabajos que analizan,
especificamente, las competencias profesionales docentes de la EF dentro del
grado en maestro/a (Alonso, 2008; Romero, 2009; Romero, Zagalaz, Romero,
& Martinez, 2011). Entre las competencias propuestas destacan: capacidad
para seleccionar, construir y adaptar diferentes materiales didacticos de EF
y utilizarlos de acuerdo con las necesidades del alumnado; saber utilizar el
juego motor como recurso didactico; y conocer los fundamentos tedricos y di-
dacticos de la EF y los aspectos de seguridad en la programacion y la practica
de actividades de ensenanza-aprendizaje en EF. Otros trabajos exponen las
competencias profesionales docentes especificas del maestro/a de EF, segun
la opinion de los estudiantes del grado, sus profesores y los titulados en ejer-
cicio (Pazo & Tejada, 2012). Entre ellas podemos destacar: comprender los
principios que contribuyen a la formacion cultural, personal y social desde
la EF; adquirir un conocimiento practico del aula y de la gestion de la misma;
disenar, planificar y evaluar la actividad docente y el aprendizaje en el aula; y
relacionar teoria y practica con la realidad del aula y del centro.

3. EL COMPONENTE PRACTICO DE LA EDUCACION FiSICA: EL VALOR DE
LOS JUEGOS

De acuerdo a lo expuesto, diversos autores resaltan la importancia de la
practica como elemento indispensable en los procesos de aprendizaje y
desarrollo de habilidades fisico-deportivas (Mosston & Ashworth, 1993;
Ruiz-Pérez, 1995). De este modo, es dificil concebir una EF sin una partici-
pacion directa, ya que sus objetivos estan estrechamente vinculados con la
experiencia integral y vivencial, a través de la formacion y el desarrollo de
los aspectos esenciales de la motricidad humana (Sanchez-Bafuelos, 1996).
Por ello, consideramos que la EF esta incompleta sin el conocimiento practi-
co, por lo que teoria y practica deben ir de la mano en esta materia (Fraile &
Hernandez-Alvarez, 2006). Este planteamiento implica entender el proceso
educativo desde una perspectiva amplia que englobe ambos aspectos, teoria
y practica. Un proceso de exploracion, descubrimiento e invencion, donde se
potencie la creatividad y la imaginacion (Pérez-Tornero, 2000] y se promueva
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la construccion del conocimiento a partir de la interaccion y la ayuda entre
los alumnos a través de una experiencia social y académica de aprendizaje.
Bajo este supuesto, es facil entender que la implementacion de sesiones de
juegos motores y expresivos representa una de las estrategias mas emplea-
das en contexto de la EF. Asimismo, la relacion entre los contenidos de la EF
y el desarrollo de competencias en este ambito es mas que evidente.

4. EVA!.UACION DE COMPETENCIAS EN EDUCACION FiSICA A TRAVES DE
LAS RUBRICAS

La mayor parte de trabajos que abordan la dificil tarea de evaluar bajo esta
perspectiva se centran en el desarrollo de competencias por parte del alum-
nado. No obstante, también existen estudios que versan sobre la adquisicion
de competencias docentes en la formacion del profesorado de EF, destacan-
do las dificultades existentes para determinar las competencias docentes a
evaluar y definir la mejor manera de hacerlo (Castejon, 2013). Otros traba-
jos muestran las estrategias de evaluacion del Blaagaard Seminarium de
Copenhague como ejemplo a tener en cuenta a la hora de elaborar nuevas
propuestas de evaluacion en la docencia de la EF basadas en el modelo edu-
cativo por competencias (Lleixa, Robert, & Batalla, 2008).

En EF, las rubricas son consideradas como dispositivos de puntuacion que
incluyen criterios y estandares que se utilizan para evaluar el trabajo del es-
tudiante (Lund, 2000). Otros autores describen las rdbricas como una guia
de calificacion de opciones multiples disefada para evaluar los resultados
y rendimiento de los estudiantes, teniendo gran potencial y funcionando de
diferentes formas para facilitar el aprendizaje del alumnado (Wolf & Stevens,
2007). Por ello, se analizan y plantean los beneficios que aporta el uso de las
rubricas al proceso de evaluacion. Los mas destacables serian: clarifican el
objetivo del aprendizaje, dirigen el disefio y estilo metodoldgico, hacen que
el proceso de evaluacion sea mas justo y preciso y proporcionan a los estu-
diantes una herramienta de autoevaluacion y retroalimentacion entre iguales
(Gallo, 2004; Wang & Rairigh, 2006). Por otra parte, también encontramos si-
militudes en los pasos a sequir al disefar rubricas en EF: en primer lugar, se
preparany definen sus bases, seguidamente se especifican los criterios y ni-
veles de valoraciony, para finalizar, se analizan los resultados obtenidos de su
aplicacion con la intencidn de mejorarla (Gallo, 2004; Wang & Rairigh, 2006).

5. CONCLUSION

Tras profundizar en las implicaciones de la educacidon por competencias en
el @mbito de la EF, como marco legal vigente en el que debe encuadrarse
su docencia, y plantear el uso de las rubricas, como estrategia para valorar
la docencia en las sesiones de juegos motores y expresivos, consideramos
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necesaria la proliferacion de herramientas especificas que puedan ser aplica-
das en este contexto. Por ello, aunque nuestra propuesta se centra en la im-
plementacion de sesiones de juegos motores y expresivos, seria igualmente
interesante realizar trabajos similares en otras areas de la EF.
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Resum

+Es possible conéixer una cultura, una civilitzacié, a través dels seus jocs? Ja
fa un temps que a linstitut de Flix formulem aquesta pregunta a lalumnat de
1r d'ESO, presentant jocs de tauler de cada periode de la historia al qual ens
endinsem en Uestudi de U'evolucid de les societats. A través dels jocs de tau-
ler aprenem no sols formes de jugar, també ens endinsem en les creences,
els materials de joc, el context on es desenvolupaven els jocs, etc.

Paraules clau: gamificacio, historia, interdisciplinarietat, jocs de tauler
Abstract

Is it possible to get to know a culture and a civilization through its games? At
Flix Secondary School we have been asking this question to 1st ESO students
for a while now. Through board games from each historical period, we have
immersed ourselves in the study of the evolution of worldwide societies. As
a matter of fact, board games not only allow us to discover different ways of
playing, but they also help us getting into beliefs and learn about game ma-
terials, the context in which games were developed, etc.

Keywords: gamification, history, interdisciplinary, board games
1. DARRERA D’UN JOC O D’UNA JOGUINA HI HA UNA... HI HA MIL HISTORIES!

Frederic V. Grunfeld (1978) afirma que “muchos juegos que pasan por ser
meros pasatiempos infantiles son, en realidad, reliquias de antiguos ritos
religiosos que, a menudo, se remontan a los albores de la humanidad”, i cita
alguns exemples com ara que és costum escriure, a Corea i Malaisia, a la tela
o paper de les milotxes les desgracies que es tenen i, un cop ben enlaira-
des, tallar el fil per alliberar-se d’aquestes; o la creenca entre els familiars i
amics d’un difunt, a Surinam, que si es juga a lawari el dia abans del funeral,
s'entreté U'esperit del difunt que roman entre els jugadors...

Per la seva banda autors classics com Herodot, Ovidi o Suetoni -entre d'al-
tres- van deixar testimoni de la importancia que en temps de l'antiga Grecia
o Roma tenien alguns jocs, convertits en métodes endevinatoris, com ara els
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practicats amb les tabes o fins i tot les baldufes. Els humans, mitjancant els
sacerdots, podien consultar amb els déus loportunitat o no de prendre una
determinada decisié com ara iniciar una guerra, contraure un matrimoni,
realitzar un viatge comercial... | és que en lUantiguitat moltes de les activitats
humanes que esdevenien transcendents tenien un caracter sagrat, es ritua-
litzaven i es reproduien en el temps sense practicament variacions.

Un altre exemple el trobem en el tlachco —joc de pilota asteca- del qual Dan-
nels (2018) apunta que el ritual del joc de pilota fou part d'una estructura reli-
giosa estatal, que donava coheréncia i estabilitat a la societat, a la vegada que
identitat cultural. Aixi, el mil:lenari joc de pilota es va convertir, a principis de
la nostra era, en un mecanisme politic: mitjancant 'organitzacio de jocs les
elits podien atraure i conservar el favor popular, i el governant utilitzava el
ritual per a legitimar el seu poder en reservar-se la prerrogativa d'executar
al sacrifici, com a representant autoritzat i Unic intermediari davant els deus.
¢No us recorda, aquest apunt, al famds “panem et circenses” roma?

Aquestes supersticions no son tan antigues si prenem per bo lapunt de
Grunfeld referit, aquest cop, a l'assetjament que les tropes franceses van
sotmetre a Antananarivo el 1895. Assenyala que la reina de Madagascar es-
tava més pendent del resultat d'un conegut joc de tauler, el fanorona, que
practicaven els seus endevins, que no pas per les accions i moviments del
seu propi exercit.

Com diria U'expressio, “se non & vero, & ben trovato”, tanmateix totes aques-
tes creences donen peu a reflexionar d'on, quan, en quin moment i per que
sorgeix un determinat tipus de joc al llarg de la historia. Pel que hem vist,
doncs, sembla que no hi ha dubte que molts dels jocs que hem heretat del
passat son vestigis de la cultura d’aquelles civilitzacions, tanmateix avui s'ha
perdut aquella funcié ritual, magica o sacre que hagués pogut tenir el jocies
fa dificil —-quasi impossible diria- esbrinar quin és el seu origen.

Malgrat aix0, darrera cada joc o joguina es conserven, per forca, reminiscen-
cies de la cultura que els ha engendrat, les ha adoptat i/o adaptat, i les ha con-
servat i transmeés de generacid en generacié. Aixi, per exemple, els materials
amb que estaven fetes les joguines o els implements dels jocs ens descob-
reixen quin era Uentorn natural on es practicaven aixi com les eines, estris i
recursos tecnologics de qué disposaven. Ens parlen, també, de Uestatus social
que tenien els seus propietaris, del seu poder adquisitiu, les regles ens donen
pistes sobre els valors, les creences i els temors que predominaven en aquells
pobles, ens expliquen en definitiva quin tipus de societat els practicava.

Des d’aquesta perspectiva els gests, els materials, els objectes, els espais
i lescenografia, la banda sonora —cantarelles i paraules- que acompanyen
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alguns d’aquests jocs serien encenalls d'un patrimoni lddic que basteix la
cultura d’aquells qui encara practiquen el joc, esdevenint un tret d’identitat.

2. DIGUES-ME | HO OBLIDO, ENSENYA'M | HO RECORDO, INVOLUCRA'M-HI
1 HO APRENC

Aquesta frase, atribuida a Benjamin Franklin, invita a reflexionar breument so-
bre quin és el procés d’ensenyament aprenentatge i com el duem a la practica.

Les teories i metodes pedagogics de Frobel, Piaget o Montessori -per ci-
tar-ne alguns- que potenciaven laprendre jugant i que van fer fortuna a fi-
nals del s.XIX i primera meitat del s.XX avui han esdevingut el fonament del
que s'anomena gamificacio. La gamificacid és fer viure com una experiéencia
de joc una activitat que no ho és. Quan arriba al mon educatiu aquesta pre-
missa porta implicita dues conseqiiencies: per una banda els educadors han
de transformar la seva mirada davant les activitats educatives pensant-les
en clau d’experiéncies d’'aprenentatge, i per l'altra han de pensar com dis-
senyen aquestes experiencies agafant elements propis dels jocs. D'aquesta
manera podriem acabar de definir gamificar com “el procés de transforma-
cio educativa a través del qual les experiéncies d’aprenentatge son viscudes
com un joc™®,

Per fer front als entrebancs que presenta bona part de l'alumnat davant d'al-
gunes materies curriculars com ara la geografia i la historia -dificultat i len-
titud de lectura, problemes de comprensid, apatia...-, el docent ha de buscar
constantment recursos que facin atractiva la matéria i despertin linterés de
lalumnat. En aquest sentit el treball per projectes o la proposta d’activitats
interdisciplinaries poden ajudar a fer més motivadora la matéria, ja que per-
meten el treball cooperatiu, empren sovint metodologies dinamiques que
fomenten la curiositat, s'adapten més facilment als diferents ritmes d’apre-
nentatge i esdevenen espais idonis on compartir experiéncies i raonaments
entre iguals, donant lloc a aprenentatges significatius.

La gamificacid en aquest tipus de projectes esdevé un recurs cabdal, i és el
seu procés d'aplicacié el que ens interessa en lambit educatiu del projecte
que presentem.

3. DEL SENET AL PACHISI PASSANT PER LALQUERC

A Ulnstitut de Flix (Ribera d'Ebre), des del curs 2014-2015, plantegem un se-
guit d'activitats interdisciplinaries entre les mateéries de tecnologia, visual i
plastica, educacio fisica i geografia i historia adrecades a l'alumnat de 1ri 2n
d'ESQ, vertebrades a partir de la presentacio de jocs i joguines descobertes

20 Fundacid Jaume Bofill (30/09//2019) https.//www.fbofill.cat/etiquetes/gamificaci
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en els jaciments i assentaments arqueoldgics de les cultures i civilitzacions
antigues. Lobjectiu és apropar-nos al coneixement de la historia de les pri-
meres grans civilitzacions fluvials -Mesopotamia i Egipte- passant per la
Grecia classica, el mdon roma fins a 'época medieval, de la ma de la cultura
lUdica d'aquells temps.

Figura 1. Alumnat posant en practica les normes dels jocs construits.
A primer terme una versio del Joc reial d'Ur fet amb foami

No cal dir que leducacio fisica permet, facilment, posar en practica jocs i
activitats fisiques propies d’'una época determinada: ephedrismus (joc que
combina punteria, velocitat i forca), musca aenea (una mena de gallina cegal,
digitis micare (morra), chytrinda (el pastor i lovella)... per posar-ne alguns
exemples. D'altra banda, el taller de tecnologia i l'aula de visual i plastica es-
devenen laboratoris per a la construccié de joguines i jocs de tauler. | a classe
d’'historia, a partir de fonts iconografiques, materials i escrites, interpretemi
donem coheréncia a la informacio obtinguda.

En els darrers cursos hem focalitzat el projecte en la presentacié i lanalisi
de jocs de tauler de les diferents époques de la historia ja que, com s'ha dit,
son una font que il-lustra perfectament el tipus de cultura i societat de cada
epoca. Pero aquest tipus de joc té un valor afegit, i és que sovint es tracta de
jocs d'intel-ligéncia que impliquen un indubtable desenvolupament de la ca-
pacitat d’abstraccié -doncs comporten la necessitat d'elaborar estratégies-,
aixi com de concentracié i de reflexid.

Alguns exemples de jocs de tauler que presentem sdn: el joc reial d'Ur -o de
les vint caselles- (2650 aC]) trobat a la ciutat sumeria; el mehen o joc de la
serp (Egipte, 2500 aCJ; el joc dels 58 forats -o dels gossos i xacals o de la pal-
mera- (2200 aC Egipte i Mesopotamia); el senet (Egipte, 3000 aC) -represen-
tat en nombrosos papirs i pintures murals de tombes esdevé joc de faraons
i també de classes poc privilegiades-; el joc de les cinc linies que trobem
gravats en les escales del Partend d’Atenes (Grécia, s.V aCl; els jocs romans
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de terni lapilli -marro, pixo, cago-, ludus latrunculis, duplum molendinum i
duodecima scripta —aquest ultim, que ens recorda al backgammon, anava
acompanyat de frases lapidaries, formades per sis paraules de sis lletres,
del tipus: Levate, dalocu, ludere, nescis, idiota, recede (aixeca’t i vés-te'n, si
no saps jugar, idiota, marxal-.

Figura 2. Dos alumnes juguen al senet. Cal destacar el detall del joc de tauler
fet de fusta i amb les peces de fang pintat.

4. METODOLOGIA A LAULA:

Succintament direm que el procés d’ensenyament aprenentatge es desen-
volupa en dos fases:

Primera fase: reproduccié d'antics jocs de tauler

¢ Amode d'introduccié d'un periode historic es presenten jocs de tauler
de l'época motiu d'estudi -mostra iconografica o material-

e Elaboracid de la fitxa del joc en grups de 3 0 4 alumnes: cerca d’infor-
macid, localitzacid geografica, recull d'imatges, materials amb qué estaven
fets, regles del joc... -si es desconeixen, proposar formes de jugar-

¢ Construccio dels taulers i fitxes de joc
¢ Presentacid dels jocs als companys i practica dels jocs
¢ Exposicid dels taulers de joc

Segona fase: Creaci6 de nous jocs de tauler

e A mode de cloenda, resum o avaluacié final d'una unitat es concreta
un tema al voltant del qual crearan un joc de tauler (ex. la linia del temps, la
religié en temps dels egipcis, la ciutat romana, les divinitats gregues...]

e Treball en petits grups que hauran de:

e Consensuar el tipus de joc (d'atzar, de persecucio, d’estratégia, de
cartes tipus trivial...)
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¢ Dissenyar-lo

e Construir-lo preveient el material necessari per jugar-hi
¢ Preparar les regles del joc —clares i senzilles-

e Exposar-lo a l'aula

e Dedicar unes sessions a la practica dels diferents jocs

e Exposicid dels taulers de joc

e Coavaluacio (valoracié/avaluacié per part dels companys/es de ca-
dascun dels jocs des del punt de vista ludic, de continguts i de disseny)

Figura 3. Alumnat jugant a un dels jocs que han inventat sobre el procés d’humanitzacio.
Es tracta d’un joc de recorregut amb preguntes.

5. CONCLUSIONS

Els petits projectes de gamificacié que anem duent a terme a Ulnstitut de
Flix constaten un major interes de 'alumnat pels continguts de geografia i
historia, que passen a ser més significatius.

Aquest tipus de projecte es basa en la recerca, lanalisi i la interpretacid de
diferents fonts d'informacid, i també en el dialeg, el consens i el respecte en-
tre els membres del grup i de l'aula. Aixi, les activitats gamificades permeten
a l'alumnat construir, més facilment que amb U'ensenyament tradicional, el
seu propi aprenentatge assumint un seguit de valors, d’habilitats, de contin-
guts i de competencies multiples resultat del treball cooperatiu.

Us adoneu doncs de la riquesa que suposa viatjar al passat a través dels
jocs de tauler? Apropar-se a la historia de cultures i civilitzacions llunyanes,
intuir a través dels materials Uentorn i el context on es van desenvolupar,
coneixer la societat que els va crear, aprendre o aventurar maneres de jugar,
descobrir la geografia resseguint el llegat de jocs de tauler que es deposaven
al llarg de les rutes comercials o de les campanyes militars... és viure la his-
toria d'una manera lddica!
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CAPITOL 3: EL JOC COM A
ELEMENT INCLUSIU I TERAPEUTIC

En el tercer capitol presentem els treballs que tracten la utilitzacio del joc
i les manifestacions lidiques com element inclusiu dins de la societat aixi
com d'Us terapétic. Es a dir, el joc a més d’una eina ludica també té un gran
potencial per a incluir aquelles persones que tenen alguna necessitat es-
pecial aixi com per afavorir el manteniment de les capacitats vitals fet que
fa necessari la recerca per valorar i aprofundir en la utilitzacid del joc en la
millora de la qualitat de vida de les persones.
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Resumen

La Actividad Fisica (AF) es un factor clave en el desarrollo de las habilidades
sociales y motrices del alumnado con Trastorno del Espectro Autista (TEA.
Mediante la misma, tiene lugar el proceso de co-regulacién, a través del cual
se generan acciones en respuesta a la informacion que se percibe en el con-
texto. El objeto del proyecto que se presenta es incentivar la Practica de AF
en alumnado TEA a través de un programa de ApS, valorando asi el efecto
que tiene sobre algunas habilidades motrices y condicionales. Este proyecto
estd liderado por el grupo ENDAVANT (Enfoque de la Diversidad como una
Ventaja) de la Universidad Jaime | de Castelldn, en el que colabora también
profesorado de la Universidad de Valencia. La muestra estuvo formada por
alumnado del Grado en Magisterio y escolares con TEA de edades compren-
didas entre 6 y 9 anos. Las sesiones se llevaron a cabo 2 veces por semana,
durante 25 semanas, con una duracion de 80 minutos. Las actividades que
se practicaron estuvieron especialmente dirigidas hacia el desarrollo del
equilibrio y la coordinacion fina y gruesa. La cuantificacion de la intensidad
de las sesiones de trabajo y de descanso fue llevada a cabo a través del uso
de acelerémetros. Los cambios en la postura corporal y equilibrio fueron
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analizados mediante plataformas de fuerza. Aunque estos resultados se en-
cuentran en proceso de analisis, destacamos que observamos una mejora
en las variables analizadas y en las relaciones entre el alumnado. Este hecho
justifica y hace necesaria la participacion del alumnado TEA en actividades
fisicas escolares y extraescolares que contribuyan a la mejora en su calidad
de vida, aumentando las interacciones con el entorno y especio fisico y social.

Palabras clave: Autismo, Actividad Fisica, Habilidades Motrices, Equilibrio,
Postural Corporal.

Abstract

Physical Activity (PA) is a key factor in the development of social and motor
skills of students with Autism Spectrum Disorder (ASD). During its practice,
it takes place the process of co-regulation and actions are generated in res-
ponse to the information that is perceived in the context. The purpose of this
project is to encourage the practice of PA in children with ASD through a Ser-
vice-Learning program (SL), in order to assess its effect on some motor and
conditional skills. This project is led by the group ENDAVANT (Approach of Di-
versity as an Advantage) of Jaime | University of Castelldn in collaboration with
professors from University of Valencia. The sample was formed by students of
the Degree in Primary Teaching and children with ASD aged between é and 9
years old. The sessions were held 2 days a week, for 25 weeks. Each session
lasted 80 minutes. Activities were specially addressed to develop balance and
fine and gross coordination. The quantification of the workout intensity was
carried out using accelerometers. Body posture and balance were analyzed
using force platforms. Although these results are still being analyzed, we can
already highlight an improvement in the analyzed variables, as well as in re-
lationships between the students. This fact justifies the relevance of PA and
extracurricular activities for children with ASD, as it improves their life quality,
as well as increasing interactions with the environment by improving physical
and social experience.

Keywords: autism, Physical Activity, motor skills, balance, body posture.
1. INTRODUCCION

El alumnado con Trastorno del Espectro Autista (TEA] se caracteriza por
mostrar una reducida capacidad para interactuar y comunicarse (American
Psychiatric Association, 2000), en cuanto a la frecuencia, el tipo y la calidad
de la misma (McConnell, 2002). Este hecho se ve especialmente reflejado en
aspectos como el contacto visual, la respuesta emocional o la falta de empa-
tia (Weiss & Harris, 2001), hecho que suele hacer que se reduzca el circulo de
amistades (Gutsein & Whitney, 2002).
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Por este motivo, numerosos autores animan al alumnado con TEA a par-
ticipar en programas de Actividad Fisica (AF), persiguiendo asi el objetivo
de mejorar las habilidades sociales (Weiss & Harris, 2001), haciendo uso de
materiales diversos y fomentando la interaccion espontanea en contextos
estandarizados (Lord et al., 2000), ademas de disminuir las conductas res-
tringidas, estereotipadas y repetitivas (Rosenthal-Malek & Mitchell, 1997).

En este sentido, las actividades sociales favorecen la autorregulacién (Fo-
gel, 1993), proceso que consiste en llevar a cabo acciones en respuesta a la
informacion social que se percibe en el contexto y que busca un aumento
del estado de emocidn y reduciendo la rigidez en los encuentros. Debemos
tener en cuenta que la practica de AF en alumnado con TEA puede ser una
oportunidad y reto, ya que en muchas ocasiones se ve afectado por posibles
constricciones sociales (Llewellyn & Hogan, 2000).

Ademas, la practica de AF es un factor fundamental para prevenir y/o reducir
la obesidad en escolares. Los servicios de Salud de Estados Unidos, reco-
miendany animan a escolares y adolescentes, de edades comprendidas entre
6y 17 anos, a participar en actividades entre 20 y 60 minutos diarios para me-
jorar la actividad cardiorrespiratoria, la fuerza, presion sanguinea y reducir
los posibles sintomas de depresion (USDHHS, 2010).

En relacion a las habilidades motrices, el alumnado con TEA, suele presen-
tar una baja coordinacién en las tareas (Koegel, Koegel, & McNerney, 2001).
Por este motivo, autores como Todd & Reid (2006}, recomiendan la practica
de actividades que no requieran de la practica de ambientes colectivos o de
grandes habilidades.

La metodologia Aprendizaje Servicio (ApS) es una propuesta innovadora, que
combina e integra el servicio a la comunidad con el aprendizaje escolar (Puig,
Batlle, Bosch, & Palos, 2007). Durante este proceso, se genera la transmi-
sion de conocimientos, habilidades y valores entre las partes que generan el
conocimiento y quienes lo reciben.

Aqui, pueden existir propuestas de promocion social y aprendizaje relacio-
nado con los contenidos del curriculum que, en definitiva, buscan aplicar lo
aprendido al beneficio de la comunidad (Puig et al., 2007). En estos progra-
mas, el alumnado muestra un nivel de compromiso y algunos de los concep-
tos clave que se producen son la reflexion y la reciprocidad (Jacoby, 1999).
Asimismo, en estos programas, el alumnado [y futuro docente de Educacién
Fisica] muestra un nivel de compromiso y consolida una personalidad eficaz
(Chiva-Bartoll, Pallarés-Piquer, & Gil-Gémez, 2018).

La practica de AF y el equilibrio han sido algunas de las variables que se
analizan en mayor medida en la literatura especializada. El equilibrio se
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encuentra estrechamente vinculado a la postural corporal (PC) (Pollock,
Durwanrd, Rowe, & Paul, 2000). La PC hace referencia a la capacidad de
mantener una postura o de reaccionar ante imprevistos como pueda ser el
desequilibrio, que puede llevar al riesgo de caidas. Las plataformas de fuer-
za, a través de variables como el Centro de Presiones (COP), permiten hallar
el tiempo de reaccion y la velocidad con la que se producen los reequilibrios
posturales (Vuillerme, Nougier, & Teasdale, 2000).

Otro de los instrumentos de medicion que se utilizan para la cuantificacion de
la practica de AF son los acelerometros (Trost, Way, & Okely, 2006; Reilly et
al., 2006; Pulsford et al., 2011; Janssen et al., 2013), que permiten registrar la
actividad diaria y del periodo de descanso o suefio (Hering Epstein, Elroy, lan-
cu, & Zelnik, 1999; Aronen, Paavonen, FJallberg, Soininen, & Torrénen, 2002).

El objeto de este programa fue poner en marcha un programa de Actividad Fisi-
ca extraescolar con alumnado TEA a través de la metodologia ApS. Para llevar
a cabo este programa, el equipo ENDAVANT se planted los siguientes objetivos:

e Disenar juegos, ejercicios y actividades fisicas lUdicas que facilitaran
la interaccion social entre el alumnado TEA.

¢ Poner en practica los juegos y actividades fisicas a través de la meto-
dologia ApS para la mejora de las capacidades condicionales como el equili-
brio, la coordinacion finay gruesa en alumnado TEA.

2. METODOLOGIA

Muestra. La muestra estuvo formada por un total de 18 ninos y ninas de eda-
des comprendidas entre los 7 y 14 afos, de la provincia de Castelldn, con
TEA, quienes participaron de forma activa en las sesiones. Estas sesiones
fueron dirigidas por docentes especialistas en Educacion Fisica, quienes
también ensenaron al alumnado estudiante de Magisterio de Primaria para
que estos fueran participes de la puesta en marcha y del aprendizaje para
su futuro como docentes, a través de la metodologia ApS. Todo el colectivo
participante firmo un consentimiento escrito y el proyecto fue aprobado por
el Comité de Etica de la Universidad Jaime | de Castelln.

Procedimiento. El programa de intervencion tuvo una duracién de 6 meses
con una intensidad de 2 horas semanales (lunes y miércoles, de 18-19h),
en las instalaciones de la Universidad Jaime | de Castelldn. Las actividades
estuvieron dirigidas hacia el desarrollo de la coordinacion (fina y gruesal, el
equilibrio y las habilidades motrices basicas. Esta experiencia se compuso
de tres fases: pre-test, la aplicacion del programa'y el post-test.

El programa de intervencidn consistio en la aplicacién de juegos orientados al
desarrollo del equilibrio (estatico y dindmico) y la coordinacién (6culo-manual
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y 6culo-pédica). Para ello, tomamos de referencia la bibliografia especializa-
da: Garaigordobil (2000; 2007), Mazén, (2001), Campo (2002), Ayala (2011]) y Gil
& Chiva (2014).

3. CONCLUSIONES

Los resultados derivados de este estudio se encuentran en proceso de anali-
sis. No obstante, tanto el equipo docente e investigador involucrado, asi como
las familias, destacamos un aumento de las interacciones sociales produci-
das por el alumnado TEA. Asimismo, hemos observado mejoras cualitativas
en la calidad del movimiento que, esperamos, tengan una transferencia po-
sitiva en sus vidas diarias. Este hecho justifica el derecho y la necesidad del
alumnado TEA hacia la participacidn en actividades fisicas.
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Resumen

Desde el comienzo de las civilizaciones, y en practicamente todas las cul-
turas, el hombre ha inventado multitud de juegos de mesa para divertirse
utilizando su ingenio. Pero ; hasta qué punto los juegos de mesa requieren de
inteligencia? ;Y qué tipo de aptitudes cognitivas ejercitan los juegos de mesa
modernos? En este trabajo presentamos dos estudios realizados que exami-
nan la relacion de los juegos de mesa modernos y las aptitudes cognitivas.
Los resultados principales muestran como diferentes juegos de mesa re-
quieren de aptitudes especificas para su correcta ejecucion. Estos hallazgos
indican que los juegos de mesa son capaces de estimular ciertas capacida-
des mentales y, por tanto, son potencialmente beneficiosos en campos apli-
cados como la educacion o la rehabilitacion neuropsicolégica, entre otros.

Palabras clave: Juegos de mesa, inteligencia, aptitudes mentales
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Abstract

Since the beginning of civilizations, and virtually in all cultures, humanity has
created lots of board games for having fun using the intellect. But do board
games really require intelligence? And what kind of cognitive abilities do mo-
dern board games exercise? In this paper we present two studies that exa-
mine the relationship between modern board games and cognitive aptitudes.
The main results of this study show how different board games require spe-
cific abilities for their correct execution. These findings indicate that board
games can stimulate certain mental abilities and, therefore, are potentially
beneficial in applied fields such as education or neuropsychological rehabili-
tation, among others.

Keywords: board games, intelligence, mental abilities.
1. INTRODUCCION

Cuando el 26 de noviembre de 1922 el célebre arquedlogo Howard Carter
rompio los sellos reales y entrd en en la antecamara de la tumba de faradn
egipcio Tutankamon se encontrd con una habitacidn repleta de, en sus pro-
pias palabras, “cosas maravillosas [...): animales extrafos, estatuas y oro,
por todas partes el brillo del oro”. Entre esas maravillas, Carter descubrid
varios tableros con curiosas fichas de madera, marfil y oro. Estos objetos no
les eran del todo desconocidos, pues los lugarenos jugaban con piezas simi-
lares, y en muchas otras tumbas egipcias ya habian aparecido tableros pa-
recidos y pinturas que representaban a uno de los primeros juegos de mesa
conocidos: el Senet.

Casialavez, y en otra tumba real descubierta en la antiquisima ciudad sume-
ria de Ur, a orilla del Eufrates, el importante arquedlogo Sir Leonard Wooley
descubria cinco maravillosos tableros de madera e incrustaciones de con-
chas, junto con diversas fichas y dados piramidales de nacar, pizarra y la-
pislazuli. El juego real de Ur, nombre con el que se conoce actualmente, es
considerada una de las piezas mas importantes de la civilizacion sumeria, y
ocupa un lugar de honor en la sala 56 del Museo Britanico de Londres. Aun-
que el juego real de Ury el Senet tienen una antigliedad de entre 4000 y 5000
anos, probablemente no sean los juegos de mesa mas antiguos. En diferentes
zonas de Oriente Proximo se han encontrado decenas de tableros y pequefas
piezas de piedra de caliza del periodo neolitico tardio, de en torno al 5500-
6000 AC., y que podrian formar parte de juegos arcaicos aun desconocidos.

Pero ;cudl es la razén de que los juegos hayan acompanado al ser huma-
no desde el comienzo mismo de la civilizacion? Segun, Gobet, de Voogt y
Retschizki (2004), autores del libro “Moves in Mind”, probablemente la obra
mas importante sobre psicologia y juegos de mesa escrita hasta la fecha, los
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juegos nos fascinan desde antiguo porque son un reflejo de nuestra inteli-
gencia. Asi, autores como Alfred Binet, uno de los padres de la evaluacion
psicoldgica, han estudiado a maestros de ajedrez ya en 1894 con el fin de
entender mejor qué era y como funciona la inteligencia humana (Gobet &
Charness, 2006). Desde entonces, existe una cierta tradicion en psicologia
del uso de juegos de mesa, normalmente el ajedrez, el goy el mancala, para
la investigacidn de procesos cognitivos basicos y aptitudes intelectuales (p.e.
Masunaga & Horn, 2000; Retschitzki, 1989; Waters, Gobet & Leyden, 2002).

Sin embargo, existen pocos trabajos que directamente abordan la cuestion
de si los juegos de mesa realmente son reflejo de nuestra inteligencia, o si el
ejercicio de las aptitudes cognitivas a través de los juegos puede mejorarse o
potenciarse. Estas preguntas si han sido abordadas desde el campo de los
videojuegos, donde existe evidencia clara que jugar a los denominados “brain
games” requiere de aptitudes cognitivas especificas (Ibafez et al., 2012: Qui-
roga et al., 2009; 2015}, y se ha debatido ampliamente si jugar a videojuegos
puede mejorar ciertas aptitudes cognitivas y la inteligencia general (Bediou et
al., 2018; Powers et al., 2013; Sala et al., 2018). En el campo de los juegos de
mesa, se ha encontrado que jugar al ajedrez esta relacionado estrechamente
con aptitudes cognitivas como el razonamiento fluido (Burgoyne, 2016), y que
las intervenciones basadas en el ajedrez podrian ser beneficiosas para mejo-
rar algunas habilidades académicas (Sala y Gobet, 2016). No conocemos, no
obstante, ninguin otro trabajo que explore si los juegos de mesa modernos es-
timulan la inteligenciay si requieren de aptitudes cognitivas para su ejecucion.

En definitiva, existe ya una cierta tradicion de estudios cientificos de calidad
sobre videojuegos e inteligencia pero, en este campo, los juegos de mesa
son todavia un campo inexplorado. Nuestro grupo de investigacion esta in-
vestigando la utilidad y beneficios que los juegos de mesa pueden reportar a
nivel psicoldgico y social, desde una base cientifica sélida. Para ello, hemos
desarrollado dos estudios cuyo objetivo principal es comprobar si diferentes
juegos de mesa modernos ejercitan aptitudes cognitivas especificas.

2.ESTUDIO1

En un primer estudio examinamos la relacion entre la ejecucion en el juego
de mesa “Splendor” (2014; BGG Item ID: 148228) y las diferencias individua-
les en aptitudes cognitivas especificas (razonamiento fluido, procesamiento
visual, comprension-conocimiento y velocidad de procesamiento) del modelo
CHC (McGrew, 2009) en una muestra de 77 estudiantes de psicologia , 62
mujeresy 15 hombres, de una media de edad de 22 anos.

La figura 1 muestra como las aptitudes cognitivas de procesamiento visual
(gv], razonamiento o inteligencia fluida (gf), compresnién-conocimiento, o
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inteligencia cristalizada (gc), y velocidad de procesamiento (gs) co-variaban
entre si en un factor general de inteligencia, o factor g, y que tanto la inteli-
gencia fluida como la cristalizada se asociaban de forma importante con la
ejecucion en el juego de mesa “Splendor™.

37w

Spll’:‘.'l‘.ll.d.(‘l.l'

-~

‘p=.05
“p=<.01

Carrelacion bivariada

Saturacion factorial

Figura 1. Relacion de diferentes aptitudes y la ejecucidn el juego Splendor

2. ESTUDIO 2

En un segundo estudio mas complejo, se administraron test tradicionales
de lapiz y papel para evaluar las aptitudes de Razonamiento fluido, Proce-
samiento visual, Velocidad de procesamiento y Memoria a corto plazo (o de
trabajo)., y se explord si la mejor ejecucion en estas pruebas se asociaba con
juegos especificos. Para cada una de estas aptitudes, se seleccionaron los
siguientes juegos:

» Razonamiento fluido (DAT-V): Splendor (2014; BGG Item ID: 148228)
Sushi Go! (2013; BGG Item ID: 133473)

* Procesamiento visual (DAT-V] : Ubongo (2003; BGG Item ID: 16986) De
Mudanzas (2008; BGG Item ID: 37120)

e Velocidad de Procesamiento (DAT-V): Dobble (2009; BGG Item ID:
63268) Pick-a-perro (2012; BGG Item ID: 123885)

e Memoria de trabajo (WMS, WAIS): 1, 2, 3, ahora me ves (2013; BGG
Item ID: 148494) SequenzoS (2013; BGG Item ID: 145675)

Para ello, realizamos 5 sesiones de 180 minutos de duraciéon cada una, 4
de juegos y una ultima de evaluacion de aptitudes cognitivas. Participaron
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35 hombres y 19 mujeres de entre 19 y 45 anos, con una media de edad de
26 anos. Los 54 participantes jugaron 4 veces a cada uno de los 8 juegos, y
siempre con contrincantes diferentes.

Via hipatetizada significativa

Via hipatetizada tendencia

Via hips no significativa
Via no hipotetizada significativa

.58/ .38/ .09

X2 (74, N = 45) = 83.78;p = .20; x2/df. = 1.13; CFl = .92; NFI = .66; IFl = .94, RMSEA = .06

Figura 2. Modelo de ecuaciones estructurales que muestra la relacion
entre pruebas de inteligencia psicométricas y juegos de mesa

Los resultados principales de este segundo estudio muestran como, de
acuerdo con las hipdtesis, los juegos Splendor, Ubongo, Dobble, Pick-a-Pe-
rro, 1, 2, 3 ahora me ves, y SecuenzooS se requieren de las aptitudes de
Razonamiento fluido, Procesamiento visual, Velocidad de procesamiento y
Memoria a corto plazo, respectivamente.

3. CONCLUSION

Este trabajo muestra con claridad que jugar a juegos de mesa modernos re-
quiere aptitudes de inteligencia especificas. Este tipo de estudios constituyen
un primer paso en la obtencion de evidencia cientifica sélida que demuestre
que los juegos de mesa son capaces de estimular diversas capacidades men-
talesyy, por tanto, pueden resultar potencialmente beneficiosos en diferentes
campos aplicados, especialmente en &mbitos como la salud, la educacién o
la rehabilitacion neuropsicoldgica, entre otros.
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Resumen

La realizacidn de este trabajo se circunscribe a una experiencia de Investi-
gacion-Acciony a las aportaciones que desde esta pueden hacerse a la Edu-
cacion Fisica inclusiva. Concretamente, optamos por explorar las posibili-
dades de inclusién de alumnado con Trastorno del Espectro Autista (TEA],
conviniendo que el juego puede establecerse como recurso adecuado a fin
de favorecer una educacion fisica inclusiva.

Palabras clave: Inclusion, SMILE, Educacion Fisica inclusiva, juego
1. INTRODUCCION

La educacion inclusiva es un enfoque educativo donde el elemento princi-
pal es la diversidad, que actia como un factor enriquecedor del proceso de
ensefnanza-aprendizaje. Cuando hablamos de educacidon inclusiva hacemos
referencia a “aquella en la cual pueden aprender, juntos, alumnos diferen-
tes” (Pujolas, 2012: 6). La escuela debe responder a la necesidad social de
proporcionar educacion a todos los alumnos que la soliciten en un ambiente
donde prevalecen practicas organizativas, de ensefanza y de gestion solida-
ria, cooperativa y respetuosa con la diversidad (Plancarte, 2017).

El papel del docente es primordial en el proceso de la inclusion. Un gran
numero de autores esta de acuerdo en considerar al profesorado como una
pieza fundamental a la hora de satisfacer las necesidades del alumnado, al
objeto de propiciar una ensefanza de calidad para “todos” los estudiantes
(Salend y Duhaney, 1999; Low, 2007).

Con estas premisas en mente se gesto el proyecto SMILE (Socialitzacié, Ma-
tematiques i Inclusié en Educacio fisica), entre cuyos objetivos se encontraba
tratar de ayudar a ninos y ninas con TEA a fin de mejorar su calidad de vida a
través de un programa de aprendizaje-servicio coordinado por la Universitat
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Jaume | (UJI). EL objetivo del programa consistia en conseguir una mejora
de las habilidades motrices y coordinativas del alumnado con TEA a través
de sesiones de Educacion Fisica incidiendo en la inclusion de este colectivo.

La Educacion Fisica ostenta un papel de relevancia dentro de la educacion
inclusiva, donde esta actda como un elemento motivador y participativo (Vic-
kerman y Maher, 2018). Entre las competencias del profesorado de esta area
deberia encontrarse saber adaptar y modificar las actividades fisicas y depor-
tivas para hacer frente a la diversidad presente en cada aula, para que todo
el alumnado se sienta participe e incluido. En el caso concreto del proyecto
SMILE el alumnado universitario debia ser capaz de adaptar las sesiones a los
nifos y ninas con TEA de nivel 1. Este nivel afecta sobre todo a la interaccion
del alumnado con las personas de su entorno donde algunos presentan un
gran problema de socializacion. Ademas, casi todo el alumnado muestra una
gran resistencia a aceptar cambios y una gran inflexibilidad de pensamiento.
Entre otras, también presentan dificultades para alternar actividades, su ne-
cesidad de organizacion y planificacion puede dificultar su autonomia.

Gracias a la implementacion del programa se pretendia favorecer que el
alumnado con TEA pudiera llegar a tener cierta autonomia para desen-
volverse en la vida cotidiana. Ademas, trabajar las habilidades motrices y
coordinativas les puede ayuda a mejorar la fuerza, la flexibilidad, la coor-
dinacion, el equilibrio, la locomocidn, la lateralidad, asi como mejorar sus
relaciones sociales y de comunicacion. En resumen, un programa de Edu-
cacion Fisica como el propuesto por el proyecto SMILE es capaz de ayudar
a este colectivo de ninos y ninas a tener una vida mas auténoma y con una
mayor calidad de vida.

Sin embargo, para un 6ptimo desarrollo del programa, ha sido necesario
una adaptacion constante de las sesiones a las caracteristicas y casuisticas
propias de los y las participantes. Por ello, el estudiantado universitario vo-
luntario del programa, guiado por maestros de Educacién Fisica en activo y
docentes universitarios, ha apostado por la realizacion de un ciclo de Inves-
tigacion-Accion (I-A) centrado en la adaptacion y mejora de las actividades
llevadas a cabo.

2. INVESTIGACION-ACCION PARA UNA EDUCACION FiSICA INCLUSIVA

A continuacion, se presenta la I-A como apuesta para una Educacion Fisica
inclusiva. Siguiendo a Kemmis y McTaggart (1988), la I-A es una forma de
indagacion autorreflexiva llevada a cabo por los participantes en la situa-
cién concreta a mejorar: practicas sociales o educativas; su comprension;y
las instituciones en que estas se desarrollan. Para este trabajo nos hemos
basado en el método de estos autores, ya que es el que mejor encaja con
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las caracteristicas del proyecto dado que no solo se centra en la practica
educativa, sino que también se compromete con la transformacion social.

El modelo de estos autores se organiza sobre dos ejes: uno estratégico,
constituido por la accidn y reflexion; y otro organizativo, constituido por la
planificacion y la observacion. Donde ambos estan en una continua interac-
cion, para resolver los problemas y mejorar las practicas en la escuela. El
modelo esta constituido por cuatro fases, las cuales forman una espiral de
ciclos: planificacion, accion, observacion y reflexion.

Reflexion Planificacion

Observacion Accion

Figura 1. Modelo de Kemmis y McTaggart (1988)
3. METODO

La muestra de este trabajo fue un grupo de 20 nifos y ninas, con edades
comprendidas entre 5y 17 anos, diagnosticados de TEA. Por otra parte, se
encuentran los voluntarios y voluntarias del proyecto, la mayoria estudiantes
de Maestro/a de Educacion Primaria e Infantil de la UJI, ademas de docentes
de Educacidn Fisica en activo y profesorado de la universidad.

Como se ha comentado anteriormente, el objetivo del proyecto SMILE, radi-
caba en mejorar las habilidades de equilibrio y coordinacion del alumnado
con TEA. Las sesiones iniciales consistian en 4 estaciones que fueron vién-
dose modificadas a lo largo del proyecto, a medida que el alumnado evolu-
cionabay surgia la necesidad de cambiar las actividades.

Para realizar este trabajo, por cuestiones de extension, se ha seleccionado
una actividad concreta de una de las sesiones, que se repetiria con las modi-
ficaciones propuestas durante las dos semanas siguientes. Concretamente,
la actividad se denominaba “los animales” y consistia en que el alumnado
debia imitar las posturas de los animales que dijera el docente, mientras
mantenian el equilibrio sobre diferentes bloques de colores.
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3.1. Planificacion

En esta primera fase, Kemmis y McTaggart (1988) plantean las siguientes
preguntas: ;Qué esta sucediendo? ;En qué sentido es problematico? ;Qué
puedo hacer? Para contestar a estas preguntas, nos basamos en tres fuentes
de informacion:

Observacion directa. En general, comenzamos a observar que algunos miem-
bros del alumnado no querian estar en las actividades que se les proponian,
se tiraban por el suelo, salian corriendo, lloraban, etc. Esto se debia princi-
palmente a la falta de motivacion de algunas actividades. Concretamente, en
la actividad de los animales, el alumnado estaba demasiado tiempo parado
y se aburrian.

Entrevista a voluntarios. Para tener diferentes puntos de vista y mas infor-
macidn sobre lo que habiamos estado observando, decidimos hacer algunas
preguntas a algunos voluntarios que también participaron en el proyecto.

Encuesta al alumnado. Para ver qué opinaba el alumnado, ya que eran los
protagonistas del proyecto, decidimos pasarles unas encuestas muy sencillas.

Después de analizar toda la informacidn recogida, fue posible contestar a las
3 preguntas anteriormente planteadas, percibiendo las diferentes problema-
ticas o cuestiones a mejorar para favorecer que se cumplieran los objetivos
del programa.

3.2. Accion

Una vez analizada toda la informacion, se buscaron los medios para solu-
cionar los problemas detectados, de modo que se opté por realizar ciertos
cambios en las actividades.

Concretamente, en la actividad que centra este trabajo, el alumnado estaba
muy estatico, hecho que provocaba que se aburriera, no prestara atencion
y, en algunos casos, que se fueran a otra zona. Asi pues, para mejorar esta
actividad se convino que debia ser mas dinamica convirtiéndola en una for-
ma jugada. Para ello, se transforma la actividad inicial en el juego de caza-
dores, donde una persona seria un animal (gato, lobo, rana, etc.) y el resto
del alumnado seria las presas (ratones, ovejas, moscas, etc.). Cuando el
docente diera la senal, todos deberian bajar de los bloques e intentar que no
les pillaran corriendo alrededor de estos. Ademas, deberian interpretar los
animales que se les habia dicho. Es decir, la actividad mantenia su esencia,
pero fue transmutada en una forma jugada, a priori, mucho mas motivante
para el alumnado.
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3.3. Observacion

Una vez elaborado el plan con las propuestas de mejora, estas fueron aplica-
dasy se procedid a realizar una observacion para determinar si las medidas
aplicadas habian sido positivas. En cuanto a la actividad que centra este tra-
bajo, las nuevas variaciones fueron efectivas consiguiendo una mayor parti-
cipacion del alumnado y aumentando su motivacion de manera significativa
gracias a su transformacion en un juego.

3.4. Reflexion

Por ultimo, en la reflexion se meditd sobre si las modificaciones aplicadas
habian sido efectivas o debia aplicarse un nuevo ciclo de I-A. En esta fase se
comprobd que la actividad (ahora juego) funcionaba de una manera dinamica
y el alumnado, al estar activo constantemente (pillar, correr, imitar anima-
les), ya no se sentia aburrido ni hacia intentos por abandonar la actividad.
Ademas, la incorporacion del juego, gracias a su idiosincrasia, aumentd el
numero de interacciones sociales entre los participantes.

4. CONCLUSIONES Y CONSIDERACIONES FINALES

El trabajo y la actitud de los docentes son los principales factores para el
éxito de una Educacion Fisica inclusiva. Por ello el profesorado deberia tener
una formacion adecuada para tratar con todo tipo de alumnado, ser capaz de
reflexionar criticamente sobre la practica y aplicar las modificaciones nece-
sarias a fin de adaptarse a las caracteristicas de cada persona. Asimismo,
es importante que los docentes conozcan diferentes recursos que pueden
ayudarles en este cometido, como por ejemplo el juego. De hecho, en el caso
del programa aqui descrito, el juego se ha erigido como solucién a una de las
actividades que no estaba alcanzando los objetivos planteados favoreciendo
la inclusién y participacion del alumnado. En suma, es importante que el
profesorado de Educacion Fisica conozca y use adecuadamente este recurso
a fin de optimizar las practicas de una Educacioén Fisica inclusiva.
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Resumen

El objetivo del trabajo fue demostrar la efectividad de una intervencion cog-
nitiva basada en juegos de mesa modernos en alumnado de primaria. Para
ello, se llevd a cabo un ensayo controlado aleatorizado a doble ciego en el que
se hallaron efectos de interaccion significativos en la memoria visual para el
grupo de juegos matematicos y en resolucion de problemas para el grupo de
juegos de memoria.

Palabras clave: memoria de trabajo, competencias matematicas basicas,
ensayo controlado aleatorizado, juegos de mesa modernos

Abstract

The aim of this study was to test the effectiveness of a cognitive intervention
based on modern board games in primary school students. The design of
this study was a double-blind randomized controlled trial. We found signifi-
cant interaction effects in visual memory for the mathematical board games
group and in problem-solving for the memory board games group.

Keywords: working memory, basic mathematical competences, randomized
controlled trial, modern board games.
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1. INTRODUCCION

Las funciones ejecutivas son un conjunto de procesos que controlan, dirigen
y coordinan otros procesos para planificar, organizary completar tareas (Bull
& Lee, 2014). En la literatura (Friso-Van Den Bos, Van Der Ven, Kroesber-
gen, & Van Luit, 2013) se ha encontrado que la memoria de trabajo seria
una funcién ejecutiva clave para el desarrollo de las competencias matema-
ticas basicas. En la actualidad, las intervenciones basadas en la cognicion
permitirian mejorar procesos cognitivos (Vidovich & Almeida, 2011), como la
memoria de trabajo. De entre este tipo de intervenciones, se encuentran los
entrenamientos cognitivos, los cudles se definen como un conjunto de tareas
estandarizadas, las cuales se realizan repetidas veces en el tiempo, y que
estan disefadas para mejorar o mantener un conjunto de funciones cogniti-
vas directamente entrenadas o que se encuentran relacionadas con la tarea
entrenada, lo que se conoce como transferencia (Tajik-Parvinchi, Wright, &
Schachar, 2014). Estudios recientes sugieren que realizar un entrenamiento
cognitivo para mejorar la memoria de trabajo con elementos ludicos pue-
de ser mas efectivo que sin dichos elementos (Ninaus et al., 2015). De esta
forma, los juegos de mesa modernos podrian ser una tarea a incluir en un
entrenamiento cognitivo siempre y cuando activen procesos cognitivos. En la
actualidad se estan comercializando juegos de mesa ludicos y visualmente
atractivos que sugieren el uso de procesos cognitivos. Sin embargo, la in-
vestigacion en este campo parece ser escasa (Gauthier et al., 2018). Unica-
mente se ha hallado un estudio controlado aleatorizado en poblaciéon escolar
(Benzing et al., 2018), pero sin tener en cuenta la posible transferencia a las
competencias matematicas. De esta forma, el objetivo del presente traba-
jo fue valorar la efectividad de una intervencién basada en juegos de mesa
modernos en alumnado de primaria para potenciar la memoria y las com-
petencias matematicas basicas. Como hipdtesis se establecieron que: i) el
grupo de juegos de mesa de memoria y de matematicas incrementarian sus
puntuaciones en memoria a corto plazo y de trabajo en comparacion al grupo
control en lista de espera; ii) el grupo de juegos de mesa de memoria y de
matematicas incrementarian sus puntuaciones en competencias matemati-
cas basicas tras aplicar la intervencion en comparacion al grupo control en
lista de espera.

2. METODOLOGIA

La muestra final se compuso por 173 alumnos y alumnas de entre 8 y 10
anos escolarizados en siete escuelas de primaria de la provincia de Lleida.
La memoria a corto plazo y de trabajo -tanto verbal como visoespacial-y las
competencias matematicas basicas fueron evaluadas mediante instrumen-
tos validados en dicha franja de edad antes y después de la intervencion a

219



Els jocs en la historia

todos los participantes. La metodologia utilizada fue un ensayo controlado
aleatorizado a doble ciego (las personas que evaluarony realizaron las sesio-
nes de intervencion fueron diferentes). Los colegios se aleatorizaron creando
un grupo de juegos de mesa de memoria (n=60; jugaron a juegos de mesa
que requerian de memoria), un grupo de juegos de mesa matematicos (n=62;
jugaron a juegos de mesa que requerian de competencias matematicas) y un
grupo control no activo [n=51; en lista de esperal. Los juegos utilizados en
ambos grupos aparecen en la tabla 1. La intervencion se llevé a cabo en las
clases de matematicas en pequenos grupos dirigidos por los docentes de los
centros. Se realizaron en total 30 sesiones de 30 minutos cada una, dos veces
por semana (15 semanas en total).

Tabla 1. Descripcidn de los juegos de memoria utilizados en la intervencion.

Juegos de mesa de memoria

El juego se compone por 7 cartas tematicas de piratas
-con el fondo de colores diferentes- y cada una de ellas
tiene 7 cartas de objeto con los mismos colores de fondo.
Las cartas objeto se colocan bajo cada carta tematica
correspondiente y se deben memorizary girarlas. El
resto de cartas objeto se quedan en un mazo y se van
extrayendo de una en una. El primero en identificar el
objeto representado en la carta objeto con el fondo del
mismo color que la extraida del mazo, gana esa carta. La
persona con mas cartas, ganara.

Alles kanone
(Knizia, 2007)

Alles tomate

La mecanica de juego es la misma que Alles kanone, pero

(Knizia, 2007) | siendo la tematica de una granja.

El primero en completar su mina con las piezas en
Out of mine! el centro, rotandolas y encajandolas como un puzzle,
[Nedergaard— gana la ronda. Fara ell_o, en el centro de la mesa hay
Andersen una carta comudn que indica que piezas son las que se
2014) ' necesitan para completar las minas, asi como los bonus

o penalizaciones por las piezas utilizadas. La persona con
mas puntuacion, al agotar todas las minas, gana el juego.

La escalera

El tablero del juego representa una escalera en la que
subiran peones que se convierten en fantasma. Una vez

encantada :
(Schannen convertidos todos los peones, hay que recordar donde se
2004) ' encuentra cada uno para ser el primer peén en alcanzar
el ultimo peldafo.
Eljuego consiste en un memory, de tal manera que para
Cocoricd que las gallinas puedan avanzar en el camino se tiene
(Zoch, 1998) | que encontrar la misma pieza en el centro. La gallina que

consiga las cuatro colas, ganara.
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Tabla 2. Descripcion de los juegos matematicos utilizados en la intervencion.

Juegos de mesa matematicos

El objetivo del juego es realizar operaciones
aritméticas mediante piezas de madera. El que
consiga mas puntos, gana.

Numenko in a bag
(Lennett, 2009)

El objetivo del juego es deshacerse de todas las

Alto voltaje _
(Hiron, 2009) cartas al realizar las sumas y restas en base al

' numero central.
Auf zack! El objetivo del juego es hallar parejas de cartas con
(Becker & el mismo elemento y sumarlos. Para conseguir las

cartas, deberas coger el numero obtenido de la suma

Schliemann, 2009) del centro.

El objetivo del juego es conseguir el maximo nimero
de cartas alcanzado el nimero 10. Para ello, se deben
realizar sumas con tus cartas y la carta central.

Los 10 cerditos
(Pnueli, 2010)

Shut the box El objetivo del juego es conseguir bajar de un tablero
(2005) el maximo de fichas descomponiendo los nimeros
extraidos por un dado.

3. RESULTADOS

Como resultados, se obtuvo que todos los grupos mejoraron en el tiempo las
variables evaluadas, excepto la memoria a corto plazo lingliistica. A su vez, el
grupo de juegos de mesa de memoria obtuvo una mejora significativamente
mayor en resolucion de problemas y el grupo de juegos de mesa matemati-
cos obtuvieron un incremento en las puntuaciones obtenidas en memoria a
corto plazo y de trabajo visoespacial.

4. DISCUSION

Todos los grupos mejoraron en el tiempo la memoria a corto plazo visoes-
pacial y de trabajo, asi como las competencias matematicas basicas. Dicho
resultado tiene sentido teniendo en cuenta que hablamos de alumnado de
primaria que se encuentra en pleno desarrollo (Alloway, Gathercole, & Pic-
kering, 2006). Ademas, el grupo de juegos de mesa de memoria mejord en
mayor medida en comparacion a los otros dos grupos en la resolucién de pro-
blemas matematicos. Diferentes estudios han demostrado la importancia en
la resolucidn de problemas de la memoria de trabajo y otras funciones ejecu-
tivas relacionadas (Friso-Van Den Bos et al., 2013; Viterbori, Traverso, & Usai,
2017). De esta forma, para probar la hipdtesis de que los juegos utilizados en
el grupo de memoria activaron otras funciones ejecutivas claves en la reso-
lucion de problemas se requieren estudios futuros que contemplen medidas
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de dichas variables. A su vez, jugar a juegos de mesa modernos matematicos
podria potenciar el desarrollo cognitivo en edad escolar al mejorar en mayor
medida la memoria visoespacial. Una posible explicacion seria la necesaria
activacion de la memoria de trabajo para realizar tareas matematicas (Fri-
so-Van Den Bos et al., 2013), ademas del uso de la memoria en algunas me-
canicas de algun juego. De esta forma, en estudios futuros se prevé utilizar
juegos de mesa que no incluyan mecanicas de memoria para conocer si el
hecho de activar la memoria de trabajo para realizar tareas matematicas
produce una mejora en dicha variable. Por tanto, se concluye que se requie-
ren estudios futuros que contemplen las limitaciones expuestas para valorar
la eficacia y efectividad de los juegos de mesa modernos como posible inter-
vencion cognitiva y educativa.
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Resumen

El objetivo de esta revision sistematica fue conocer la efectividad de inter-
venciones cognitivas basadas en juegos de mesa. Se realizé una blusqueda
de estudios en 4 bases de datos de las que se seleccionaron 18 articulos
tras dos fases de cribaje, los cuales fueron analizados cualitativamente. Los
resultados obtenidos sugieren que los juegos de mesa podrian dar lugar a
mejoras significativas en las funciones ejecutivas en poblaciones diversas.

Palabras clave: Juegos de mesa, entrenamiento cognitivo, funciones ejecu-
tivas, revision sistematica

Abstract

The aim of this systematic review was to know the effectiveness of interven-
tions based on modern board games in order to improve executive functions.
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We search in 4 databases and we select 18 articles after two screening pha-
ses. After a qualitative analysis, some results suggested that board games
could improve significantly executive functions in different populations.

Keywords: board games, cognitive training, executive functions, systematic
review.

1. INTRODUCCION

Los juegos de mesa han sido definidos como juegos con un conjunto fijo de
reglas que limitan el nombre de piezas de un tablero, el nombre de posicio-
nes para dichas piezas y el nombre de movimientos posibles (Gobet, de Voo-
gt, & Retschitzki, 2004). Este tipo de juegos han sido a lo largo de la historia
una herramienta de interés cientifico en el ambito de la psicologia y la neu-
rociencia, mas concretamente en la psicologia cognitiva (Gobet et al., 2004).
Actualmente, existe una gran diversidad de juegos de mesa con mecanicas
que podrian ser beneficiosas en procesos cognitivos tan importantes para la
vida diaria como son las funciones ejecutivas (FE). Las FE se definen como
un conjunto de procesos de arriba abajo (“top-down”) ya que son necesarias
para atender y concentrarse en una tarea en la que actuar de forma auto-
matica o intuitiva no es aconsejable o posible (Diamond, 2013). La creacién
de un plan, el inicio de su ejecucion y la perseverancia en la tarea hasta su
finalizacion son posibles por dichos procesos cognitivos, de forma que tie-
nen especial importancia tanto en el éxito laboral o escolar como en la vida
cotidiana por su capacidad de organizar el pensamiento hacia un objetivo
concreto (Jurado & Rosselli, 2007).

La clasificacion mas consensuada es la que distingue entre FE basicas (inhi-
bicién, memoria de trabajo y flexibilidad cognitiva) y complejas (razonamien-
to, resolucion de problemas y planificacion (Diamond, 2013; Miyake et al.,
2000). Se distingue también entre FE frias y calidas, siendo las primeras las
mas tradicionalmente estudiadas y relacionadas con situaciones abstractas
y descontextualizadas, mientras que las calidas se ponen en marcha cuando
la situacién resulta emocional o motivacionalmente significativa (Kouklari,
Tsermentseli, & Monks, 2017; Zelazo & Carlson, 2012). En las FE frias se
encontrarian las funciones basicas y complejas nombradas anteriormente.
Como funciones ejecutivas calidas estarian el descuento por retraso (“delay
discounting”) y la toma de decisiones afectiva (Kouklari et al., 2017).

Parecer existir evidencia en la literatura sobre la posibilidad de entrenar
las FE y por tanto, intervenciones de estimulacién cognitiva dirigidas a tra-
bajarlas podrian favorecer la mejora en aquellos ambitos en los que las FE
estan implicadas, como pueden ser el académico y social (Diamond, 2013;
Zelazo & Carlson, 2012). Revisiones anteriores analizaron estudios en los
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que se empleaban juegos de mesa como herramientas de intervencidn,
aunque dichos trabajos se centraron principalmente en los beneficios en su
uso para la promociéon de la salud y cambios comportamentales (Gauthier
et al,, 2019; Nakao, 2019).

Dado el actual crecimiento en la industria de los juegos de mesa y el inte-
rés cientifico por los “serious games” y sus efectos, se plantea una revision
sistematica con el objetivo de conocer el efecto de intervenciones cognitivas
basadas en juegos de mesa en las funciones ejecutivas y procesos cogniti-
vos relacionados.

2. METODOLOGIA

La busqueda se realizo a través de las bases de datos Medline, Scopus, Web
of Science y PsycINFO mediante palabras clave relacionadas con el tema ob-
jeto de estudio. La seleccion de los articulos se realizé paralelamente por
dos investigadoras y tuvo dos fases de cribaje (titulo-resumen y texto com-
pleto) segun criterios de inclusidn y exclusién previamente especificados. El
proceso de codificacion fue ciego, por lo que las examinadoras no conocieron
las decisiones tomadas por su companera hasta el final de cada fase. Se ob-
tuvieron altos porcentajes de acuerdo en ambas fases (92.15% en la primera
fase y 98.8% en la sequndal).

Para la evaluacion del riesgo de sesgo se utilizé la escala PEDro (Ap & Delphi,
2012) validada en espanol, un checklist de 11 items que valoraba la validez
internay la informacion estadistica suficiente para interpretar los resultados
de los estudios.

3. RESULTADOS

De un total de 1825 articulos obtenidos en las bases de datos mas 3 articu-
los encontrados por otras vias, los articulos escogidos finalmente fueron 18
de los cuales se describieron sus caracteristicas principales, valorando la
calidad del diseno del estudio y su riesgo de sesgo. En los resultados indivi-
duales de los articulos analizados se encontraron mejoras estadisticamente
significativas en las FE tras las intervenciones con juegos de mesa en pobla-
ciones diversas (nifios en edad preescolar y escolar, adultos con psicopatia,
personas de edad avanzada...).

4. DISCUSION

La heterogeneidad de los estudios en calidad del diseno, poblaciones e in-
tervenciones dificulta llegar a conclusiones sobre la eficacia de los juegos
de mesa en la mejora de las FE. No obstante, parece que poblacion