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Introduccié

INTRODUCCIO

Aspiramos a un mundo en donde cada

dia se juegue mas. Un mundo, en el

S

cual los individuos usen su creatividad
para jugar y en el que jugando sean

mas creativos. Sociedades con

cA
Q
i;%

espacios y tiempos especialmente

Seminario
Infternacional

disefiados para la recreacion y el

™l

juego.

Mauro Rodriguez.

Iconografia 1. Cuba, 19661.
Seminari sobre el Temps Lliure i la Recreacié

1. Justificacio del tema d’estudi

Des de linici de la humanitat esdevé una activitat comuna a tota
'espécie i que 'home ha decidit posar-li el nom de joc. Alguns d’aquests,
s’han anat transmeten de generacié en generacio per via oral de forma que
s’han jugat al llarg de la historia i encara sobreviuen. Altres, no han tingut la
mateixa sort i han anat desapareixent amb l'evolucié de la societat i el

transcurs dels anys.

Alguns jocs naixen i es desenvolupen en un determinat context
presentant uns elements que el caracteritzen i conformen. Aquests s6n uns
indicadors socioculturals de primera magnitud perqué cada poble manifesta
en els seus jocs i esports la seva forma de ser, les seves necessitats, les
seves creences... Per exemple, en la cultura mongola hi han multiples i

variades manifestacions ludiques que utilitzen el cavall. Aquest fet es déna

! Iconografia commemorativa del Seminari Internacional sobre el temps lliure i la recreacio
desenvolupat a Cuba el 1966. Font: Scott (2005a, p. 555)
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perqué el cavall és un mitja fonamental per a la seva subsisténcia - per
cacar, desplacar-se...- de forma que es premien aquells participants que
tinguen un major domini d’aquest. El mateix succeeix amb algunes cultures
tradicionals polinésiques on trobem multiples manifestacions ludiques que

utilitzen el medi aquatic.

En el nostre context podem veure com, cada vegada més, aquest
tipus de jocs perden el respecte i la seva consideracié. En preguntar als
nostres avantpassats a que jugaven enumeraran un gran ventall de jocs que
els nens davui en dia desconeixen totalment. Aquest fet, ho podem
constatar any rere any a les Jornades sobre el Joc Tradicional
desenvolupades a Sant Mateu on els més grans expliquen jocs que sén

nous i desconeguts per als més joves.

En el context espanyol també s’han fet estudis sobre el joc tradicional
i la seva evolucio com els desenvolupats per Trigo (1992). En la seva tesi
doctoral, centrada en jocs tradicionals gallecs, arriba a conclusions
semblants al voltant de la desaparici6 del joc tradicional. Es a dir, que
existeix una tendéncia a la desaparicio dels jocs tradicionals i a substituir-los

per altres formes d’ocupacioé del temps lliure.

En un entorn més llunya se situa Sutton-Smith (1990)?. Aquest
desenvolupa un estudi sobre les tendencies ludiques del nen on entre les
seves conclusions destaca les cada vegada majors modificacions d’aquestes
tendéncies. Aquest investigador afirma que “el canvi més gran de la
infantesa, en termes de joc, és el que ha anat des de la lluita fisica més
antiga fins la lluita simbodlica moderna, utilitzant videojocs, ordinadors o
I'estrategia dels jocs de taula”. En el seu estudi, on compara els jocs de 1950
amb els de 1990 dels nens de Nova Zelanda, observa el gran creixement
dels jocs de lluita estratégica, de lluita en videojocs i la manca de jocs
infantils de pura habilitat fisica.

% Citat en http://www.docstoc.com/docs/892016/deportes-tradicionales. Recuperat el dia 1
d’octubre de 2009.
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que:

En el context sud-america, la investigadora Ofele (2003, p. 26) afirma

Es possible que alguns d’ells —fent referéncia als jocs tradicionals- ja
no sén jugats i que altres hagen sofert transformacions tot i que
mantenen la seva esséencia. La veritat és que ni la tecnologia ni els
mitjans ni altre tipus de jocs electronics han pogut desplacar en la

seva totalitat aquests jocs. (p. 26)

Es a dir, els jocs tradicionals no es perden o desapareixen totalment

perd, en moltes ocasions, si que sofreixen una modificaci6 que els va

transformant. Per tant, el joc tradicional, com a element cultural que és, esta

sotmés al saber fer i interés dels participants de forma que aquests el

manipulen i modifiquen per tal d’adequar-lo als seus gustos i necessitats.

L’ Associacié Europea de Jocs i Esports Tradicional (1991) ha estudiat

la situacié dels jocs i esports tradicionals/populars a Europa. Aquest estudi

fou presentat al Parlament Europeu per tal de conéixer la situacié d’aquests

en el context dels paisos europeus. A partir d’aquesta investigacio es van

arribar a les seguents conclusions:

e Els esports tradicionals i populars constitueixen una riquesa a Europa

que en l'actualitat esta sent amenacada seriosament.

Els jocs populars amb pilota o disc, la lluita cara a cara, el ritme de la
dansa tradicional i 'ambient ludic de festa sén practiques culturals
més antigues que els monuments arquitectonics de les nostres

ciutats.

Encara que aquests jocs i tradicions festives constitueixen un tresor
de valors socials i humans, un laboratori per al desenvolupament del

futur, els amenaca la supressié directa i indirecta de la normalitzacio,
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la comercialitzacié i la “museificacié”, disminuint la multiplicitat i la

diversitat cultural.

e Degut a la situacié en que es troben, necessiten d’una iniciativa i accio

politica.

Segons Ponce de Ledn (1998, p. 25) “laparicié dels elements
tecnologics actuals (televisio, jocs electronics, ordinadors, maquines de tot
tipus, teléfons, walkman...) junt amb les consequéncies derivades d’aquesta
societat de consum han arrastrat els ciutadans de qualsevol edat a viure un
oci amb solitud”. Per tant, el elements tecnologics, a més a més d’incorporar
una nova dimensié a l'oci, també influeixen en la desaparici6 de les
manifestacions ludiques de caracter tradicional com els jocs, contes,

llegendes, endevinalles, cangons populars...

Altres avengos tecnologics que possibiliten la millora de la qualitat de
vida i que no van naixer com a eines per a ocupar el temps lliure també fan,
encara que de forma involuntaria, que existisca una tendéncia a canviar les
nostres manifestacions ludiques com per exemple, I'aparicid6 del corrent
eléctric. Sense anar massa enrere, els nostres avis es reunien al voltant
d’'una llar de foc per tal de xerrar i compartir les vetllades. Cal dir que en
aquella época la manca de televisid, radio, a I'igual que de corrent eléctric,

feia que I'ocupacié d’aquest temps lliure fos diferent a I'actual.

Aixi doncs, I'aparicié dels elements tecnologics i el progrés fa que es
visca de forma diferent i, per tant, repercuteix directament en les

manifestacions ludiques i recreatives de grans i menuts.

L’evolucié social dels paisos més avancats fa que hi haja una
tendencia a tenir families menys nombroses, generalment monoparentals, de
forma que compartir jocs dintre de la propi llar siga més dificil. No fa moltes
decades la natalitat espanyola era molt més elevada de forma que cada

familia tenia més de dos fills. Aquest fet feia possible que els nens poguessin

10
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jugar entre ells. A més a més, al sortir al carrer els nens trobaven un gran
grup de companys amb semblants interessos ludics. Actualment, les families
monoparentals sébn molt nombroses. Per aixd, aquests nens tenen veritables

dificultats per poder desenvolupar el seu enginy en el joc.

El canvi en els espais de joc també és un fet evident que dificulta la
practica del joc motor tradicional. Aixi, els carrers i les places de terra i sense
circulacié han passat a estar totalment asfaltades i transitades amb vehicles
a motor. Fins i tot s’ha prohibit el joc amb pilota tal com podem veure en els
senyals que hi han en algunes places. Tot aixd ha fet que els espais
tradicionals de joc del nen estiguen limitats a una zona barrada on conviuen

gronxadors, puja i baixa, balancins...

La supressid dels jocs en el sistema escolar també facilita la
desaparici6 del joc tradicional. El fet que en les estones de pati es dona una
pilota fa que els nens es dediquen a jugar i imitar les manifestacions ludico-
recreatives amb una major transcendéncia social, deixant de banda la seva
creativitat i la reproduccié dels jocs dels seus avantpassats. A més a més, la
limitacié dels espais de joc en l'escola també dificulta la iniciativa i
espontaneitat dels nens per al desenvolupament de diferents tipus de

manifestacions ludiques.

Les diferents formes d’ocupar el temps lliure també provoquen
modificacions en el comportament ludic dels nostres nens. Actualment, al
sortir de I'escola, els nostres xiquets tenen nombroses alternatives per a
ocupar el seu temps lliure, algunes de les quals no son escollides per ells.
L’anglés, la musica, la dansa, el teatre... impregnen el seu temps lliure de
forma que aquest esta ocupat tot el dia fins que els seus pares, una vegada
acabada la seva jornada laboral, puguen anar a recollir-los. Aquesta situacio

es dona, especialment, en les grans ciutats.

També existeixen altres elements substitutius com sén els jocs de

taula i les joguines de disseny. Aquests també fan que el joc motor de carrer,

11
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d’autoconstruccio amb el material de rebuig del fuster, del ferrer... perda
importancia aixi com aquelles joguines de construccié propia com baldufes,

bales...

Tot i que els factors esmentats fan que hi haja una tendencia a la
disminucié del joc tradicional, la principal contribuci6 a la desaparicio
d’aquestes formes ludiques és I'aparicio de I'esport modern.

L’esport ha adquirit una gran dimensi6é social perqué els mitjans de
comunicacio li donen un gran importancia de forma que aquestes practiques
fisiques concretes, estandarditzades, normalitzades i amb un afany totalment
competitiu tenen una gran representacié en els mitjans. A més a més, el fet
que presenten nivells de practica i audiéncia elevadissims fa que aquests

encara tinguen més motius per a la difusié d’aquestes manifestacions.

Els nens, com a consumidors que son, agafen aquestes practiques
esportives de major difusié als mitjans, les copien i les imiten. Aixi, és molt
frequent que a I'hora del pati els nens juguen a futbol amb una samarreta
dels seus idols esportius i celebren les seves actuacions imitant els gestos

d’aquests.

La pressio dels mitjans de comunicacio i la lloanga a aquest tipus de
practiques fisiques comporten una menor practica dels jocs i activitats de
caracter tradicional de forma que la cadena i la continuitat d’aquests perilla.
Per tant, el fet que els mitjans de comunicacié potencien I'esport modern, per
damunt dels jocs tradicionals, fa que aparega la marginacié econdomica i

social d'aquests.

Aixi, la tendéncia actual a la globalitzacié de les manifestacions
ludiques i esportives esta fent que els elements culturals propis estiguen
desapareixent a favor d'uns altres procedents de cultures considerades
socialment superiors. Es per aquest fet que molts esports estan fent

desapareéixer els nostres jocs tradicionals.

12



Introduccié

Seguint aquest posicionament trobem a Maguire (2003). Per a aquest,
I'esport és el culpable de la desaparicié dels jocs locals, considerant aquests
com a jocs tradicionals. Es a dir, I'aparicié de I'esport modern fa que els jocs

locals queden marginats i apartats de la practica dels més petits.

Adell (1997), encara que en un context més regional, desenvolupa un
estudi sobre el naixement i evolucié de I'esport en la societat aragonesa
destacant que la involucié del joc tradicional en el context aragonés va
paral-lela al desenvolupament i increment de l'esport. Es a dir, el joc
tradicional entra en decadéncia degut a l'aparicié i desenvolupament de
I'esport.

Per a Barreau (2007)? els jocs tradicionals també estan sent asfixiats
per la difusié planetaria de I'esport perd, en moltes ocasions, aquesta difusio
d’'uns i desaparicio dels altres no es fa de forma natural sind mitjangant les
imposicions, a les que ajuda la desaparici6 per dret de conquesta (per
destruccio) de les comunitats o cultures autdctones. En paraules de l'autor:
aquesta difusid “és un procés global i voluntari d’'imposicié il-lustrat
perfectament per la nocié d’imperialisme”. Per exemple, el cas dels
“‘educadors missioners britanics que imposaven el criquet als nens
recalcitrants de les elits indies autoctones”. A més a més, quan aquesta
poblacié ja adopta els esports moderns, deixant de banda els jocs
tradicionals, son protagonistes d'un espectacle ja que participen en un
context, amb uns espectadors, amb unes remuneracions economiques...

D’aquesta forma naix I'esport com a font de produccié.

Per tant, el joc tradicional transmet una serie de valors, sentiments i
emocions que s’estan perdent degut als canvis socials, els avencos
tecnologics i a I'evolucié de les activitats de lleure cap a activitats de caracter
més esportiu, entre d’altres. A més a més, aquesta tendéncia a deixar de

banda activitats com els jocs tradicionals i les danses, i consolidar-ne uns

® Article tret de la pagina http://www.jugaje.com/es/textes/texte_2.php (consulta 6 d’octubre
2007).
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altres impostos o socioculturalment llunyans com son alguns esports, fa que
aparega un monopoli ludic i una pérdua de valors i elements que comporten

les activitats autoctones dels diferents pobles.

Aixi doncs, es necessaria la nostra estimulacid i reconeixement
d’aquest tipus de manifestacions per tal de fer-les perviure, permetent la
recuperacio de I'element ludic inherent dels nostres pobles ja que juntament
al joc tradicional existeixen una série de valors i elements de caracter cultural

que I'envolten i donen significacié a cada territori.

Aquesta concepcid sobre la necessitat de recuperar el joc tradicional
per evitar la seva total desaparicid, amb els valors culturals associats, ha fet
que aparega un corrent que busca la restauracid, el foment i la recuperacio

dels jocs i esports tradicionals.

L’Organitzacié de les Nacions Unides (ONU) per a la Educacio, la
Ciencia i la Cultura en la seva 172a reuni6 celebrada I'11 d’agost de 2005 a
Paris, adopta una posicié ferma en defensa de les manifestacions ludiques
de caracter tradicional dels pobles. En aquesta es va establir que els jocs i
esports tradicionals constitueixen un element important del patrimoni cultural
que convé protegir i promoure per tal de millorar la qualitat de I'educacio
fisica i 'esport dels sistemes educatius. Per aquest fet van aprovar la Carta
Internacional dels Jocs i Esports tradicionals. Alguns dels articles i postulats

que estableix aquesta Carta en defensa dels Jocs i Esports tradicionals sén:

Art. 1. Contribuci6 dels jocs i esports tradicionals a “'Esport per
tothom”.

Art. 2. Patrimoni mundial de jocs i esports tradicionals.

Art. 3. Valors socials i culturals dels jocs i esports tradicionals.

Art. 4. Riscos associats a la preservacio i la practica dels jocs i esports
tradicionals.

Art. 5. Objectius i mesures de preservacio i promocid dels jocs i esports

tradicionals.
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Art. 6. Els jocs i esports tradicionals com a patrimoni de la cultura de
I'esport.

Art. 7. Cooperaci6 nacional i internacional.

Entre les mesures a adoptar per a la recuperacié va establir la
necessitat de crear un llistat o enciclopédia del patrimoni mundial de la
cultura de I'esport que reculli els jocs i esports tradicionals, incorporats dintre
de l'article sise. A més a més, pretén recolzar les mesures encaminades a
conservar els jocs i esports tradicionals i indigenes en vies de desaparicid i a
restablir, per a les generacions futures, els que ja s’han perdut mitjancant la
seva preservacio en els museus (Art 6. Punt 5).

L’Associacié Europea dels Jocs i Esports Tradicionals (AEJST), la
UNESCO i el Parlament Europeu també han aprovat mesures per tal de

promocionar i recuperar el joc i I'esport tradicional.

També cal destacar aquelles activitats a nivell practic i en els seus
contexts com per exemple, el coneixement de la ciutat de Lleida i els seus
espais mitjangant els jocs tradicionals que es jugaven en I'edat mitjana dintre
de les jornades organitzades per I'Ateneu Popular de Ponent de 'esmentada
ciutat. Aquestes jornades buscaven el coneixement de I'activitat quotidiana

dels lleidatans de I'edat mitjana.

Dintre d’aquestes jornades va existir una part corresponent als jocs
que fou coordinada per Costes i Lavega (1998). En aquesta, es va tractar de
vincular els jocs als espais i zones de practica tradicionals per poder
coneixer les relacions motrius i socioculturals de I'época. Per exemple, es va
desenvolupar el joc de pilota en el seu espai habitual de joc (al costat de
I'església de Sant Joan). Obviament no tots els jocs van poder ser ubicats en
el seus emplagaments espacials exactes perqué degut al pas del temps i les

modificacions urbanistiques aquests han anat variant.
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Existeixen moltes experiencies relacionades amb el foment del joc
tradicional, tant a nivell local com comarcal, nacional i internacional. Per
exemple, el Festival de jocs populars-tradicionals desenvolupat a Campo
(Osca) el 2002; les Jornades El Joc i la Tradici6 desenvolupades a Sant
Mateu (Castell6) durant la primera década del s. XXI; Els Jocs Tradicionals
als Pirineus Catalans desenvolupada per totes les escoles de primaria de la
comarca del Pallars Sobira (Lleida); les Trobades de Jocs Tradicionals
organitzades per la Federacio de Jocs i Esports Tradicionals de la Comunitat
Valenciana; la Festcat amb I'Escola de Jocs Tradicionals de Catalunya; el
Tradijoc o trobada de les escoles de la Ribera de I'Ebre per a recuperar i
practicar els jocs tradicionals de la comarca; El Encuentro Internacional de
Juegos Tradicionales Ribera del Duero; el Encuentro Nacional de Juegos
Deportivos Autdctonos y Tradicionales de México ...

Existeixen també experiéncies relacionades amb el joc tradicional
d’arreu del mon desenvolupades en diferents ambits. Aixi, Orti (2005)
desenvolupa una experiéncia, en aquest cas dintre del ambit escolar i més
concretament en un aula d’acollida, sobre el jocs tradicionals d’arreu del
mon. Aprofitant I'arribada d’alumnes nouvinguts fa una recopilacié de jocs
dels seus paisos dorigen per valorar les possibilitats educatives i
integradores d’aquests. Després es posen en marxa alguns d’aquests jocs
per tal d’afavorir el coneixement de les altres cultures i també I'aproximacio

cap a la interculturalitat.

Dintre de 'ambit educatiu perd amb un treball més complex i sofisticat
esdevé el Roda-joc. Aquesta activitat es desenvolupa any rere any al Barri
de Ciutat Vella de Barcelona on es treballen jocs dels paisos de procedéncia
dels nens que formen les escoles del barri. D’aquesta forma, cada escola
treballa de forma independent els jocs establerts per un grup de professors
de les diferents escoles. Després de treballar-los de forma aillada es fa una
trobada de les diferents escoles per tal de jugar conjuntament a aquests

jocs.
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Amb una intencié divulgativa perd també amb un marcat caracter
d’espectacle es va desenvolupar a Barcelona, I'any 2004, el Forum Universal
de les Cultures. Aquest també va potenciar la recuperacid6 de les
manifestacions ludiques tradicionals d’arreu del mén mitjangcant un espai
d’exhibicié on s’explicaven i donaven a conéixer els jocs, jocs esportius i
esports de diferents origens culturals com el ta-ka-ta (Barcelona), el hurling
(Irlanda), el kabaddi (india)...

Aquesta tendéncia i necessitat de recuperar els jocs i esports
tradicionals es pot observar amb molta forgca dintre del mén docent de forma
que, actualment, apareixen nombrosos cursos de formaci6, seminaris,
congressos, jornades... relacionades amb el joc tradicional. Aquest fet
constata l'interés que desperta en els educadors i formadors aquest tipus de
manifestacions i, la voluntat d’afavorir la difusi6 per tal d’evitar la seva

pérdua.

L’Educacio Fisica, com a area educativa que és, presenta unes grans
possibilitats per a recuperar el joc tradicional des de l'escola per tal
d'impregnar la societat en qué aquest joc era practicat, desenvolupat i on
tenia coheréncia i una ra6 de ser. L’Educacié Fisica, degut a la possibilitat
d’adaptacio curricular als contexts, pot donar importancia al joc tradicional
per possibilitar el seu renaixement i supervivencia al llarg de les futures

generacions.

Encara que actualment apareix la necessitat de recuperar aquestes
manifestacions, I'estudi dels jocs i esports tradicionals s’ha abordat des de
diferents punts de vista com per exemple, les fonts escrites. Es a dir,
apareixen nombroses edicions de llibres i publicacions escrites que tracten
de conservar i preservar el patrimoni ludic de caracter tradicional. Entre les
edicions antigues de publicacions relacionades amb les manifestacions
ludiques estan El llibre dels Jocs del Rei Alfons X el Savi, desenvolupada

durant la segona meitat del s. Xlll, Dias geniales y ludricos de R. Caro
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(1978)*, Descripcién de los juegos de la infancia de V. Navarro (2008)°,

I’Auca dels jocs de la mainada de J. Amades (1984)°...

També hi han edicions que recullen els jocs d’arreu del mén com
'obra The world book of children’s games d’Arnold (1975), Los juegos de
todo el mundo de Grunfeld (1978), Juegos multiculturales de Bantula i Mora
(2002)...

En alguns escrits que formen part de la literatura universal, encara
que no aborden directament les manifestacions ludiques, també apareixen
descripcions i referencies a manifestacions ludiques com en /a lliada i
I’Odissea d’Homer (s. Vlll a. C.), Gargantua i Pantagruel (s. XVI) de Frangois

Rabelais...

Les manifestacions ludiques també tenen la seva importancia dintre
del mon de l'art, especialment, dintre del mén de la pintura. Obres de pintors
com Brueghel amb el seu quadre Children’s games (1560), els gravats sobre
els jocs de I'época de Jacques Stella (1657) en I'obra Jeux et plaisirs de
I'enfance, els tapissos de Goya anomenats E/ juego de la pelota a pala
(1779), La gallina ciega (1789), El Pelele (1792), Antonio Gonzalez
Velazquez amb la seva obra El juego de Bolos (segona meitat de XVIII),
Renoir amb el quadre La noia del cércol (1885)... sbn exemples d’obres

pictoriques que representen manifestacions ludiques.

Aixi doncs, veiem com les manifestacions ludiques han estat
estudiades des de diferents perspectives pero, s’han vist representades en
les mostres filatéliques? Es a dir, els diferents paisos/emissors postals han
vist la necessitat de representar les manifestacions ludiques dels seus
territoris en les icones filateliques per tal de preservar els seus jocs i esports

tradicionals?

‘La primera edicié o publicacioé original de I'autor es correspon a I'any 1698.

°La primera edici6 de I'obra de Navarro és del 1818.

® El folklorista catala Joan Amades publica 'any 1947 la primera edicié de I'’Auca dels jocs
de la mainada mitjangant 'editorial Hesperia i dintre de la col.leccidé "Auques comentades"
num.3. Barcelona,1947. 105 pag. il.lustrat.
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Els segells de correus, ja des del seu origen, han servit per afavorir la
comunicacié entre les persones. Aquests sén enganxats a una carta de
forma que aquesta pot circular amb total llibertat fins arribar al seu

destinatari.

Els estaments oficials que creen aquesta forma de pagament graven
en els segells imatges representatives del pais o del seu territori. El rostre
del cap de govern, les esglésies, catedrals o elements del patrimoni
historicoartistic d’aquell territori, la fauna i flora, els diferents

esdeveniments... | les manifestacions ludiques?

Alguns paisos han desenvolupat mostres iconografiques dedicades a
les seves tradicions entre les que destaquem la preséncia de segells amb

jocs i esports tradicionals representants d’aquell territori.

Juntament amb aquests també trobem emissions dedicades a altres
esports de caracter més global i que han acabat conquerint el mén com ara
el futbol, basquetbol, voleibol... i als seus esdeveniments com copes de mon,

jocs olimpics, mundials...

Malauradament la comparacié entre el nombre de séries dedicades a
tematiques esportives i les de manifestacions ludiques de caracter tradicional
no es pot comparar ja que les primers sén molt més nombroses. Aquest fet
fa que tinguem interés en veure qué han decidit representar en el segells els
diferents Serveis Filatélics del Mén en relacié a les formes tradicionals de

jocs.

En la present tesi hem estudiat les manifestacions ludiques que
apareixen representades en les mostres iconografiques de caracter filatélic
per tal de conéixer el fonaments ludics de les diferents societats i cultures

d’arreu del mén.
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2. Definicio del tema d’estudi

Les mostres iconografiques filatéliques son elements representatius i
significatius de les caracteristiques de
cada pais. Es a dir, cada pais recrea
en aquestes mostres elements
tradicionals i caracteristics d’aquell
territori juntament amb altres que

tenen un caracter més universal.

L’univers ludic, com a activitat
de caracter social que és, també

apareix reflectit en les mostres

iconografiques. Jocs esportius,

esports, olimpiades, campionats,

campionats mundials, danses, festes Iconografia 2. El Salvador, 1987.
Inscripcié “La Filatelia es cultura”

tradicionals, han estat representats en Font: Scott (2005d: 852)

aquestes mostres, difonent-les i
e

propagant-les arreu del mon’.

El corpus seleccionat per a constituir I'objecte d’estudi soén les
il-lustracions de les manifestacions Iudiques en les mostres iconografiques
filateliques d’arreu del mén des de I'aparicio del segell filatélic fins 'any 2004.
Aixi, el nostre corpus esta integrat per un total de 4194 manifestacions

integrades en 3963 mostres iconografiques.

Dintre de les manifestacions ludiques a estudiar hem considerat els
quasi esports (jocs esportius semiinstitucionalitzats), els jocs tradicionals
(jocs esportius no institucionalitzats), els quasi-jocs esportius (representats

per les activitats lliures, informals, sense regles ni competicions), els jocs de

’ Cal recordar que el segell és una forma de pagament d’'un enviament. Aquests enviaments
es poden fer arreu del mén per aixo, el segell pot viatjar d’'un indret a un altre enganxat a
una carta, paquet postal...
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taula i tauler (tant aquells que no estan institucionalitzats com a aquells que

estan semiinstitucionalitzats) i les joguines.

A partir del coneixement de les representacions iconografiques
establim els vincles i relacions que hi ha entre les diferents mostres i el pais
d’emissié aixi com el tipus de societat que representa, formes culturals

propies...

L’analisi de les logiques interna i externa d’aquestes mostres
iconografiques és fonamental per tal de determinar les caracteristiques de la
cultura i les relacions que s’estableixen dintre d’aquesta. Aixi dons,
desenvolupem una seérie de conclusions sobre les tipologies ludiques d’arreu
del moén agrupades per zones culturals, tipus de societats... per valorar les
coincidencies ludiques i la influéncia dels elements socioculturals sobre

aquestes.

3. Concreciod dels objectius

Qualsevol recerca s’assenta sobre una primera pregunta inicial que és
la que marca i guia l'interés de l'investigador. En el nostre cas, degut a la
gran aficio al col-leccionisme filatelic, la pregunta que ens hem plantejat
seqguint els criteris d’elaboracié desenvolupats per Quivy i Campenhoudt
(1997) és:

Quin tipus de manifestacions ludiques es representen en

la iconografia filatélica d’arreu del mén?

Dintre d’aquesta primera pregunta inicial de caracter descriptiu i que

orienta la investigacio apareixen dos elements que sén claus en la recerca.
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Un primer element fa referéncia a les manifestacions ludiques enteses
com a formes jugades, jocs, joguines i situacions esportives de caracter
tradicional. Aquestes son I'objecte fonamental de I'estudi.

Les mostres iconografiques de caracter filatélic d’arreu del mon és el
segon element fonamental que determina la nostra recerca. Aquestes no sén
més que els segells que emeten els diferents paisos/emissors postals
d’arreu del mén i que serveixen per a pagar les despeses de I'enviament

postal.

A partir d’'aquesta pregunta inicial ens plantegem l'objectiu general de

la tesi que és:

Conceixer les manifestacions ludiques que es

representen en la iconografia mundial.

Aquest objectiu de caracter general vertebra, posteriorment, els
objectius especifics perd abans de definir-los i degut a la novetat de les fonts
d’'informacié que utilitzem en la recerca fa falta obtenir una minima
informacio i coneixement sobre I'objecte d’estudi per tal de valorar i plantejar
aquests objectius especifics de forma que siguen reals, clars i assolibles. Es
per aixo que, juntament amb la revisié de la documentacid previa i la nostra
aficié al col-leccionisme, hem estudiat de forma elemental i basica els
elements que conformen la logica de les situacions motrius, les diferents
categories ludomotores que existeixen aixi com els diferents estudis

iconografics relacionats amb el tema d’estudi.

A partir d’aquesta analisi inicial hem considerat la hipotesi que la
diversitat cultural de les manifestacions Iudiques presenta moltes
semblances en quant a les manifestacions ludiques que apareixen
representades en les mostres i que, per tant, hi ha una gran semblanga en

quant a la logica interna de les manifestacions. Es a dir, tot i trobar

22



Introduccié

manifestacions ludiques en diferents mostres iconografiques de caracter
filatélic de procedéncies molt llunyanes hi ha un gran relacié i similitud entre
les manifestacions ludiques que han estat representades. Es més, amb
molta freqiiéncia es representa la mateixa manifestacié ludica en diferents

indrets.

Aquest fet ens fa pensar sobre la relacié intercultural de les
manifestacions ludiques. Es a dir, el procés d’intercanvi entre les diferents
societats també ha arribat a les manifestacions ludiques de forma que
aquestes sén compartides per les diferents cultures i civilitzacions. Aixi, la
tendencia a la globalitzaci6 no sols ha afectat el mén de [l'esport
contemporani sin6 també les manifestacions ludiques més basiques i

elementals.

Respecte aquelles manifestacions que no han sofert el procés
globalitzador i que, per tant, encara presenten un caracter local o regional
existeix la possibilitat d’obtenir una gran quantitat d’informaci6 referida a la
logica externa degut a les peculiaritats d’aquestes mostres, caracteristiques i
representatives d’'una determina zona cultural. Aquest fet fa possible el
coneixement particular d’aquestes manifestacions que, en un principi, ens
eren desconegudes i que, per tant, presenten un gran repte per al

coneixement i per al creixement i desenvolupament personal.

Després d’aquesta primera analisi i estudi basics i fonamentals, i
considerant que [l'objecte d'estudi de la present recerca soé6n les
manifestacions ludiques que apareixen representades en la iconografia
filatélica, hem establert i concretat els objectius de la tesi que condicionen i

guien tot el procés de la nostra recerca.

Aixi doncs, els objectius especifics que es pretenen aconseguir amb

aquesta tesi sén:

e Reconéixer les possibilitats de la filatélia en la recerca de les
manifestacions ludiques dels diferents paisos del mon.
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e Elaborar una eina, en aquest cas un formulari, que ens permeti recollir
la informaci6 sobre les logiques interna i externa de les

manifestacions ludiques d’arreu del mon.

e Crear una base de dades filatélica amb les dades corresponents a la
logica interna i la logica externa de les manifestacions anteriorment

esmentades.

e Analitzar les logiques interna i externa de les manifestacions ludiques
del tipus quasi esport, el joc tradicional, el quasi-joc esportiu, els jocs
de taula i tauler i, les joguines que apareixen representats en les

mostres iconografiques filatéliques.

e Comparar les manifestacions ludiques de les diferents regions i
interpretar els trets caracteristics fonamentals d’aquelles zones

geografiques vinculant-les amb els elements socioculturals.

e Valorar la importancia del procés d’aculturacié que fa que les formes

culturals i de lleure siguen semblants arreu del mon.

e Reconeéixer les mostres iconografiques filatéliques com a eines
difusores i representatives de les caracteristiques i de la idiosincrasia

de les diferents societats.

4. Suposits previs

......

també ha fet que tinguem uns punts de partida concrets i ferms que hem
anomenat suposits previs. Aquests suposits previs son la visié de la que hem

partit per tal d’abordar I'objecte d’estudi i la recerca i, per tant, sén els eixos

24



Introduccié

directius de la nostra tesi. Encara que soén la nostra visi6 inicial, guiant i
determinant I'objecte d’estudi, tal com hem comentat anteriorment, no ens
aferrem absolutament a aquests i si s’escau, com a consequiéncia de la
recerca, abandonar aquests aixi ho hem fet per tal que l'estudi tinga la

menor limitacié i condicionament possible.

Encara que aquests supoOsits previs sén sempre presents, no es

poden oposar a la comprensié imparcial i neutral de I'objecte d’estudi.

Amb l'explicitacié dels suposits previs pretenem que l'investigador
conega els nostres punts de partida i condicionants. Aquest fet no significa
que la nostra visid siga correcta siné que és la que determina I'estudi en el

seu moment inicial.

D’aquesta forma, els supdsits previs dels que partim per a fer I'estudi

son:

e Les mostres iconografiques s6n una eina que ens permet coneixer la

tradicié ludica dels pobles.

e Les mostres iconografiques filateliques representen manifestacions
ludiques representatives i relacionades amb I'entorn cultural del pais

emissor.

e No hi ha massa mostres iconografiques filatéliques que representen
les manifestacions ludiques pero, pensem que cada vegada hi ha

mes, especialment entre els paisos més desenvolupats.
e Les formes ludiques d’arreu del mén sén molt semblants degut al

procés d’aculturacié que s’ha produit al llarg dels segles i que ha fet

que existisca una tendéncia a la globalitzacié.
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e Les manifestacions ludiques d’arreu del mén representades per les
mostres iconografiques presenten, a nivell de logica interna, més

analogies que divergencies.

e L’analisi de la logica externa mitjangant la mostra iconografica
filatélica quedara infrautilitzada degut a la manca d’informacié ja que

no busquem més enlla del que aparega en la propia mostra filatélica.

A partir de la hipotesi inicial, dels objectius i dels suposits previs
també sorgeixen una série d’hipotesis més concretes que serveixen per
contrastar la informacié obtinguda i, per tant, ens donen el coneixement de
I'objecte d’estudi. Aixi, qualsevol dels creuaments de les dades establert en
I'apartat de resultats esta fent referéncia, de forma indirecta i implicita, a una
hipotesi. Per exemple, la necessitat de creuar les dades del procés
d’obtencid/elaboracié del material i el tipus de societat sorgeix de la hipotesi
que hi ha una relaci6 entre la tipologia dels materials emprats i la societat en
que es desenvolupen les manifestacions il-lustrades en la iconografia
filatélica; el creuar les dades corresponents a les arees culturals, agrupades
per zones climatiques, amb I'estacionalitat representada en la manifestacio
naix de I'hipotesi que hi ha relacio entre les manifestacions, el lloc on es
practiquen i la climatologia del territori; el creuament de l'edat dels
participants amb I'emplacament espacial sorgeix de la hipdtesi que quan

menys edat es té, major utilitzacié d’espais controlats, etc.

5. Estat de la qiiestid

El joc tradicional ha estat element d’estudi des de no fa massa temps.
Encara que els jocs sempre han tingut una certa consideracié dins del
sistema educatiu espanyol com a eina de diversid, gaudiment i recreacio,
amb la implantaci6é de la Llei d’Ordenacié General del Sistema Educatiu de
1992 es van analitzar i veure les possibilitats reals d’aquest contingut dintre

de l'area de I'Educaci6 Fisica. Fou amb aquesta llei quan realment s’han
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valorat les possibilitats d’aquests continguts i la necessitat d’'implantacio6 i
utilitzacié per poder recuperar els jocs tipics de les diferents regions. Aixi, el
bloc del joc ha estat integrat pels diferents curriculums de totes les
comunitats autbnomes espanyoles per tal que pogués impregnar la vida

escolar.

Per tant, i a partir dels diferents curriculums educatius, el joc
tradicional pot ser treballat tant a primaria com a secundaria des de diferents

arees del curriculum educatiu.

Des de 'Educacié Fisica, a part de com a contingut especific per al
coneixement de les manifestacions ludiques dels nostres avantpassats,
també pot servir per desenvolupar les capacitats condicionals, coordinatives,

per a tenir recursos per al temps de lleure....

Des de les arees relacionades amb la llengua pot servir per coneéixer,
recuperar i utilitzar diferents expressions, frases fetes, llegendes que

acompanyen als jocs, refranys associats...

L’area de Coneixement del medi, bé siga natural o social, ens permet
coneixer i recuparar antics espais de joc, com ocupaven el temps lliure dels

nostres avantpassats, com construien joguines a partits dels materials...
Les Matematiques també poden fer un tractament curricular del joc.
Mijantcant el joc podem aprendre a calcular distancies utilitzant diferents

unitats de mesura, calcular algades, angles...

Des de l'area de Musica es pot treballar la compilacié de cancgons,

cantarelles i posterior instrumentalitzacio.

La Tecnologia pot abordar la construccio de diferents materials de
jocs com ara trompes, boletes, cagaboles, bitlles...
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Es a dir, des de les diferents arees es treballa el joc per tal
d’aconseguir els diferents objectius establerts dins del curriculum encara
que, I'area d’Educacio Fisica és la que presenta unes majors possibilitats de

treball, tant en primaria com en secundaria.

A partir de les seves possibilitats en el medi educatiu sorgeixen
diferents possibilitats i interés de recerca sobre aquest tema. Aixi, s’han fet
diferents tesis doctorals que tracten el joc tradicional, bé siga com a conjunt

0 com a un joc tradicional en concret.

Un dels primers treballs desenvolupats en el nostre pais sobre el joc
tradicional, en format tesi doctoral, és el de Trigo (1992). Aquesta ha
desenvolupat un treball de recerca al voltant del joc tradicional gallec. En el
seu treball, mitjangant la recollida de fitxes de joc dels seus alumnes de
formacio professional, pretén estudiar els jocs practicats en tres generacions
(avis, pares i fills) i també la seva distribucioé per sexes. El context en el que
ha desenvolupat la recerca ha estat la provincia de Pontevedra i els resultats
han estat, de forma general, que alguns jocs de la tercera generaci6é (avis)
s'han perdut mentre d’altres han sobreviscut. També ha pogut constatar
com, en ocasions, els jocs de la tercera generacié passen directament a la
primera generacidé sense haver-los practicat la segona, encara que amb un
nombre molt reduit. Aixi mateix, rarament troba jocs que hagen estat

practicat per les tres generacions.

Com a element significatiu cal destacar que la transmissié de la
tercera a la segona generacié s’ha desenvolupat tenint en compte els trets
sexuals, és a dir, les noies de la tercera generacio, ara avies, han ensenyat
els jocs a les seves filles (segona generaci6). D’ igual forma, els homes de la
tercera generacié han ensenyat els jocs als seus fills masculins de la segona
generacio. Aquesta transmissidé provoca la perpetuacié del joc segons el
génere, fent possible una diferenciacié sexual trobant aixi jocs de nois i els
jocs de noies.
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En l'estudi de Trigo (1994, p. 46) també apareix reflectit com la
primera generacié (fills) han dissenyat jocs propis que desconeixen els
membres de la segona i tercera generacid. Aquest fet, juntament amb el
coneixement d’alguns dels jocs dels seus pares i avis fa que aquest grup

tinga una major diversitat de jocs.

Adell (1997), tal com hem esmentat anteriorment, desenvolupa una
tesi doctoral que estudia el naixement i desenvolupament de I'esport a la
comunitat autonoma d’Aragdé. Aquest estudi li permet concretar que
paral-lelament a aquest desenvolupament del moviment esportiu es produeix
la involucié i, finalment, desaparicié del joc tradicional de la comunitat

autonoma.

Pascual (2001) en la seva tesi doctoral titulada E/ joc tradicional i la
oralitat en el primer cicle d’educacio primaria recull jocs tradicionals amb
cancgons de la regié de Murcia. El treball no finalitza amb la recollida siné que
posteriorment els introdueix mitjangant uns tallers creatius en el primer cicle
de l'ensenyament primari amb l'objectiu de desenvolupar l'oralitat dels
xiquets. Es per aquest fet que aquesta tesi doctoral té un caracter

interpretatiu situant-se dintre del métode d’investigacié-accio.

Els jocs populars i tradicionals en la Comunitat Valenciana i la seva
influéncia en el nen és una tesi desenvolupada per Gifiez (1997) en la qual

estudia i analitza com influeix el joc tradicional en els nens d’aquesta regié.

Paredes (2002) en la tesi El deporte como juego: un analisis cultural
desenvolupa, mitjangant la utilitzacié d’'una metodologia interpretativa, una
recerca on l'autor t¢ com a hipotesis, entre d’altres, que I'esport és un recurs
que té la humanitat i que li serveix com a terapia, en la societat actual, per a

humanitzar I'ésser huma.

La principal vinculacid que es pot establir d’aquesta tesi amb la
present és I'existéncia d’'una primera part tedrica comuna, especialment, en

el que fa referéncia al marc tedric del concepte joc. Aixi, en aquesta I'autor
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fonamenta el concepte del joc des de les diferents llenglies, els diferents
tipus de jocs que podem trobar, les caracteristiques del que entenem com a

joc...

La importancia del joc tradicional dintre del curriculum d’Educacio
Fisica a primaria en el context granadi és el treball que ens ofereix Trigueros
(2000). Com es treballa el joc tradicional i quina realitat envolta el joc
tradicional en I'area de I'Educacié Fisica des dels diferents entorns rural,

urba i urba/rural és I'objectiu d’aquesta recerca.

L’etnomotricitat també ha estat emprada per estudiar el joc i la seva
relaci6 amb [I'entorn. Nombroses recerques donen testimoni de la
comparacié dels jocs amb les caracteristiques culturals dels pobles que els
practiquen aixi com les comparacions amb els jocs d’altres paisos. Per
exemple, M. Griaule (1938) ha fet una comparacié entre jocs de caracter
africa, dogons i saharians, amb els jocs esportius francesos; Parlebas (1998)
fa una analisi dels jocs i de la cultura ludica del nens del s. XVII mitjancant
uns gravats de Jacques Stella. Aquest autor del s. XVII va fer uns dibuixos
amb unes breus explicacions a sota sobre els jocs que practicaven en
aquella época. Parlebas ha fet I'analisi centrada principalment en la logica
interna encara que també va introduir alguns elements de la logica externa
per tal de relacionar els jocs amb la cultura i el pensament de la societat
francesa d’aquella época. Entre les principals conclusions de la seva analisi
destaquem: predominancia dels jocs motors (95,5%); la major part dels jocs
sén practicats per jugadors de geénere masculi; no s’utilitza un terreny
condicionat o preparat per al joc; existeix una gran vinculacioé al medi natural
i domestic; no tenen condicions temporals ni un calendari formal determinat
per a la seva execucio; finalment, el tipus de participacié és, majoritariament,
sociomotrius amb interaccié motriu entre els jugadors perd, amb un major

accent en jocs de grup que d’equip.

Parlebas (2001) estableix I'evolucio ludica de I'ésser huma al llarg dels
segles veient com es va configurant i fent més complex a mesura que la

societat també va evolucionant. Parlebas (2001) el descriu aquest fet a partir
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de l'analisi de les il-lustracions de Jacques Stella i ho compara amb altres
representacions anteriors com les de Brueghel, les descripcions de
Croissant... de forma que els jocs que il-lustra Jacques Stella:

Porten el segell d'una nova organitzacié social que intentara
disciplinar el desordre ludic instaurant la comptabilitat i el poder de les
regles. Aquesta evolucié cap un ordenament impecable culminara en
lesport del s. XX, el qual, conforme als valors del seu context
potenciara a ultranga la competicid, la mesura i I'espectacularitat. (p.
224)

Es a dir, lincrement de la complexitat del joc acabara donant peu al

naixement de I'esport.

Un treball semblant, en quant a I'analisi de la logica interna del joc, va
ser desenvolupat per Etxebeste (2001) en la seva tesi doctoral. Aquest autor
va fer un comparacié semblant perd centrada en un cataleg que recollia els
jocs tradicionals practicats al Pais Basc. A partir de I'analisi de la logica

interna va establir la relacié cultural entre els jocs i la societat basca.

Analitzant un joc tradicional concret, emprant metodologies de
caracter etnomotriu, també trobem altres investigadors com Olaso (1993),
Lavega (1995) i Castro (2001).

El primer desenvolupa un estudi sobre un joc practicat en la
Comunitat Valenciana conegut sota el nom del joc de pilota. A partir d’'una
metodologia interpretativa fa una analisi d’aquest joc i la seva repercussio en

les persones d’aquesta comunitat.

Lavega (1995) planteja el seu estudi en el pla d’Urgell (Lleida) i
analitza un joc tradicional amb prou implantacié i que cada vegada té un
major nombre de participants com és el joc de les bitlles. Aixi, mitjangant una
metodologia etnoludopraxica busca les diferents modalitats del joc, el seu

context i les relacions praxioldgiques aixi com I'evolucio en la seva practica
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al llarg del segle XX. Es per aquest fet que en el seu treball entrevista a
nombroses persones d'edat avancada per tal de veure [l'evolucid i
caracteristiques del joc al llarg del s. XX. Finalment, també analitza com es

desenvolupa el procés esportivitzador dels jocs populars-tradicionals.

D’altra banda, Castro (2001) utilitza la metodologia etnografica en la
seva tesi doctoral per tal d’estudiar un joc tradicional practicat a Las Palmas
de Gran Canaria perd que, actualment, esta desaparegut i que s’anomena
la pina. Aquesta recerca busca els origens d’aquest joc canari i el seu procés
evolutiu al llarg dels segles fins a la seva total desaparicio al llarg del s. XIX'i
XX.

Encara que no té relaci6 amb el joc, també cal considerar el treball de
G. Ramirez (s. f.) que ha fet sobre I'esport i la preparacié per a la guerra en
el regne de Castella durant el s. XV. Aquest estudi combina categories
referents a la logica interna i també I'analisi de I'etnomotricitat mitjancant
categories referides a la logica externa com per exemple, el génere dels
protagonistes, els espais en els que es practica, I'existéncia de celebracions

associades a les activitats...

A nivell europeu considerar el projecte de recerca i analisi dels jocs i
esports tradicionals adults practicats en onze regions europees,
concretament a sis regions espanyoles (Arag6, Cantabria, Canaries,
Catalunya, Murcia i Valéncia), dues regions franceses (Bretanya i Midi
Pyrénées), una regi6 belga (Flandes), una portuguesa, (Baixo Guadiana) i
una polonesa (Poznan). D’aquest projecte del que ja existeix alguna
publicacié com Lavega, Lagardera et al. (2006:68-81) formen part més de 30
institucions integrades dintre de I'’Associacié Europea de Jocs i Esports
Tradicionals i busca, a més a més d’inventariar els jocs i esports tradicionals
dels adults practicats en aquestes regions, conéixer alguns dels elements

que conformen la logica interna i la ldgica externa.

No des d’una perspectiva ethomotriu siné des de 'analisi de la ldgica
interna del joc trobem a Bantula (2005). En la seva tesi fa comparacions

entre els jocs dels paisos que aporten un major nombre d’alumnes al
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sistema educatiu catala comptant els cursos escolars 1999/00, 2000/01 i
2001/02, i que han estat Coldmbia, Marroc, Peru, Republica Dominicana i,
evidentment, Catalunya. En aquesta tesi es pretén conéixer les similituds i
diferéncies en l'organitzacié del joc a nivell de logica interna per tal de fer

comparacions entre aquestes.

En relacionar el joc i la filatélia veiem com no existeixen massa
referéncies. Encara aixi, hi ha un estudi desenvolupat per Bantula (2004) i
que fou presentar al VIII congrés de la AEISAD celebrat a Barcelona. Aquest
estudi versa sobre la cultura ludica que apareix reflectida en Il'emissid
filatelica de la série Europa de l'any 1989 i que es va centrar en els jocs

infantils.

De forma semblant, Colomer (2006) ha fet un treball amb I'objectiu
d'elaborar un cataleg filatelic de jocs tradicionals a Europa mitjangant
I'adaptacié de la classificaci6 COMET. En aquest s'utilitzen algunes de les
categories desenvolupades per la taxonomia COMET, creada per Bantula en
la seva tesi doctoral (2005), per tal de fer l'estudi de les mostres

iconografiques europees.

Encara que l'abast de les tesis doctorals relacionades amb les
mostres iconografiques de la filatelia s6n molt limitades si que trobem alguns
treballs molt interessants com el desenvolupat pel professor Sorni (1981)
sobre la farmacia en la iconografia filatélica. En aquesta tesi doctoral, aquest
investigador es planteja l'ordenacié i estudi dels segells de tot el mén
dedicats o relacionats amb la farmacia per valorar quins aspectes de la
farmacia han estat més destacats i per quins paisos. Aixi, fa una descripcio
del contingut de cadascun d'aquest segells emprant el cataleg filatélic Yvert
et Tellier.

Un altre treball de recerca molt interessant fou desenvolupat per
Wilson lany 2001. En el seu treball, anomenat Stamping through
Mathematics, analitza les emissions iconografiques filateliques mundials

relacionades amb les matematiques. En aquesta recerca trobem mostres
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iconografiques que fan relaci6 a personatges matematics, geometria,
algebra, estadistica, desenvolupament de la computacié, matematiques i
natura, geometria de I'espai, jocs matematics, matematiques i recreacio,
longituds, matematiques i el nou mon (relacionat amb la conquista

d’America), época grega...

Per tant, encara que si que s’han fet treballs i recerques sobre el joc
tradicional (Adell, 1997; Bantula, 2004; Gifez, 1997; Trigo, 1994), cancons i
cantarelles als jocs tradicionals (Bernabé, 2001), esports tradicionals (Olaso,
1993), joc tradicional i curriculum (Trigueros, 2000), joc tradicional i
etnomotricitat (Castro, 2001; Etxebeste, 2001; Lavega, 1995; Parlebas,
1998)... quasi no hi han recerques al voltant dels jocs i esports tradicionals
d’arreu del mén emprant mostres iconografiques, especialment, de caracter

filatélic.

6. Metodologia

La metodologia sempre és un dels elements basics i fonamentals en
una recerca. El procés metodologic condiciona i estableix les bases i direccid
de I'estudi de forma que orienta i permet el desenvolupament de I'estudi de

forma seriosa i rigorosa.

En la nostre recerca hem emprat, després d’establir les preguntes
inicials que marquem [l'estudi, la técnica d’investigaci6 documental
relacionada amb el mén del joc i de la tematica filatélica. Aquesta consisteix
a efectuar una revisidé de la literatura per tal de tenir una actualitzacio i
coneixement de les dades sobre l'objecte d’estudi. Aquest procés de
consulta documental ha inclos la consulta de bases de dades, especialment,
dels catalegs filatelics de les marques Scott i Michel que han estat els
utilitzats per a trobar les mostres iconografiques que configuren el corpus de

la nostra recerca.
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La recerca de material bibliografic es considera una tecnica de

recerca, és més, es pot considerar que dintre de la investigacio social

sempre és la primera técnica perqué estableix el marc conceptual i el punt

de partida de la recerca.

Almarcha® classifica els documents de caracter bibliografic en tres

grans grups:

Documents literaris: anuaris, memories, biografies, documents oficials,
arxius, obres literaries en general, publicacions peridodiques, revistes...
Documents numerics: estadistiques, cens, resultats d’enquestes...

Documents  audiovisuals:  discos, cintes = magnetofoniques,

fotografies...

En el nostre treball hem tractat, fonamentalment, documents literaris i

visuals. Dintre d’aquest ultims hem considerat els catalegs filatélics perque

aquests contenen, preferentment, imatges de segells.

Segons Valls (1997, p.129) els avantatges de la utilitzacio dels

materials documentals son:

Baix cost d’'una gran quantitat del material informatiu. Algun d’aquest
té un caracter periddic i apareix en els mitjans de comunicacio,

biblioteques...

No reactivitat. L'investigador capta o treballa amb material documental
de forma que no té un contacte directe amb linvestigat o I'entorn
natural. Aquest fet també pot tenir I'inconvenient que el material haja
estat creat per un altre investigador de forma que aquest ha pogut

contaminar la informacio.

Exclusivitat. Alguns materials documentals poden aportar una

informacid totalment exclusiva i Unica.

® Citat per Valles (1997, p. 122).
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« Historicitat. Els escrits, imatges, veus, filmacions... tenen una historia
de forma que es circumscriu a un context, epoca, pensaments,

creences...

Alguns d’aquests avantatges de les fonts documentals els hem pogut

constatar en la nostra recerca.

El material documental també té una série d’inconvenients que han
estat considerats per tal de no caure en errors de caracter metodologic.
Aquests poden ser més o menys importants en funcié de l'autor pero, de
forma general, i seguint amb Valls (1997 p.129) sén:

e Selectivitat. EI material pot estar esbiaixat pel propi creador de forma
que tinga una visié selectiva de la realitat. Aixi, un documental sobre
la pilota valenciana, fet des d'un partidari de I'aposta que envolta
aquest mon defensara les propietats i justificara el joc a partir d’aquest
element perd si fos contrari segur que tindria una visi6 totalment
diferent d’aquesta realitat. Es per aixd, que alguns materials

documentals poden ser selectius.

e Naturalesa secundaria. Alguns materials documentals poden haver
estat creats amb proposits diferents als de l'investigador i, per tant,
presenten una visid diferent a aquest. Aquest inconvenient ha estat
superat mitjancant I'ajut d’altres dades secundaries i no emprant una

Unica referéncia documental.

e La interpretabilitat multiple i canviant del material documental
depenent del context i la seva evolucio al llarg del temps.

En la recerca documental també hem cregut convenient, per tal que la

informacié no estiga esbiaixada i la considerem de forma oportuna,

desenvolupar aquestes questions:
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e Qui ha elaborat el material?

e Per a qui esta fet?

e En quines circumstancies ha estat elaborat?
e Amb quin objectiu s’ha elaborat?

e Es pareix a altres materials?

¢ Quina hipotesi suggereix el text?

Amb aquestes questions tractem d’eliminar alguns dels inconvenients

que presenta la recerca documental.

Actualment, junt amb classica recerca en biblioteques, hemeroteques i
arxius trobem cada vegada més la consulta de bases de dades documentals
en arxius de caracter electronic (format CD-ROM) fins i tot en xarxes com
Internet. Aquest ha estat el cas d’algunes tesis doctorals que hem consultat i
que han estat trobades a la base de dades TESEOQO, propietat del Ministerio

de Educacioén, Cultura y Deporte.

En la base de dades TESEO apareix un breu resum de les diferents
tesis de forma que, posteriorment, hem aprofundit en el coneixement del

treball consultant-les en les diferents biblioteques.

També hem utilitzat la base de dades anomenada Biblioteca Virtual
Cervantes on trobem diferents tesis doctorals catalogades en funcié de les

disciplines de les que formen part.

Per tant, a partir de la recerca documental hem seguit una
metodologia de caracter interpretatiu també anomenada naturalista o
hermenéutica. Cal recordar que aquesta metodologia pretén descriure i
interpretar els fendmens socials perqué s’interessa per I'estudi i el significat
de les accions humanes des de la perspectiva dels propis implicats en la

recerca.
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Planella (1993, p. 38) entén “I'hermeneutica com una metodologia
concreta dintre de la concepcié qualitativa”. A partir d’aquesta interpretacio
dissenya el que anomena cercle hermeneutic tal com podem veure en

'esquema posterior.

En l'estudi hem seguit els postulats anteriors de Planella (1993)

desenvolupant amb gran profunditat la recerca de textos i autors.

A més a més, tal com estableix Planella (2003, p. 50), “la propia
seleccié d’autors i catalegs ja és un procediment de caracter hermenéutic
perqué escollim i seleccionem uns autors i no d’altres”. Aquesta seleccid
esta condicionada per la importancia que donem a cadascun dels autors i

catalegs i al contingut que ens aporten.

Preguntes inicials

v

\
Interpretacio i Pedagogia del cos Recerca de
comprensio dels simbolic «— textos i
discursos E— autors

Lectures i diéieg amb els
textos i autors

Taula 1. El cercle hermeneéutic

A partir de I'obtencié d’aquesta informacié hem establert un procés de
reflexid i interpretacio per tal d’elaborar el marc conceptual i el formulari.
Aquest formulari ha estat I'eina que emprem per a la recollida de la
informacié i que, posteriorment, ens permet desenvolupar I'analisi. Es per

aixo, que és I'eina fonamental de la nostra recerca.
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Una vegada elaborat el formulari hem desenvolupat una série
d’entrevistes amb especialistes del mén del joc per tal de valorar 'eficacia de

I'eina.

L’entrevista també es considera una técnica per a la recollida de
dades a partir de la que es pot desenvolupar la recerca. D’aquesta forma,
Ruiz Olabuénaga i Ispizua (1989) diuen que:

A l'observacio i I'entrevista es pot afegir una tercera tecnica de
recollida de dades, la lectura dels textos, entenent aquests com tots
els documents que contenen significat (una carta, un periddic, una
autobiografia, una estatua, un edifici...). A tots aquestos textos, en
realitat, se’ls pot ‘entrevistar mitjangcant preguntes implicites i
‘observar’. (p. 69)

El formulari fou presentat als entrevistats de forma que aquests ens
han ofert dades sobre el contingut d’aquesta eina. A partir d’aquesta
informaci6 varem reelaborar el formulari per tal que fos el més eficag i fiable

possible.

Amb el formulari elaborat tan sols ens va caler buscar la informacié

iconografica filatelica i omplir les diferents variables.

Una vegada acabada la base de dades, amb tota informacié de les
mostres iconografiques objecte d’estudi, passarem a analitzar els resultats

establint comparacions per a, finalment, desenvolupar les conclusions.

En resum, els passos que hem seguit en I'estudi soén:

1. Pregunta inicial: Apareixen reflectides les manifestacions ludiques en
les mostres iconografiques de caracter filatelic? En cas afirmatiu,
quines situacions apareixen?

2. Recerca de la informacio.
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Interpretacio de la informacio.

Elaboraci6 del formulari.

Presentacio del formulari i entrevistes.

Reelaboracio6 del formulari.

Recerca als catalegs filatélics.

Introducci6 de la informacio6 dels catalegs al formulari.

Resultats de les dades dels formularis.

= © © N o g bk~ w

0. Conclusions.

7. Estructuracio de la tesi

La present tesi s’estructura en set capitols. Els quatre primers capitols
tracten sobre aspectes conceptuals que son els fonaments basics de la tesi.
A partir del cinque capitol ja es tracta la metodologia emprada per tal de
desenvolupar 'estudi i en els capitols posteriors els resultats i conclusions de

I'estudi.

La filatélia, considerada com l'estudi dels segells de correus i les
marques postals, ddna inici a la tesi i conforma el primer capitol. En aquest
tractem des de l'origen de les primeres mostres filatéliques fins als estudis
que s’han desenvolupat utilitzant la filatélia com a objecte d’estudi, passant
pel mén del col-leccionisme, les tematiques filatéliques que es poden
vincular a I'educacio6 fisica i I'esport, les institucions filateliques mundials i,
fonamentalment, els catalegs filatélics més utilitzats i complets per tal de
poder abordar qualsevol estudi utilitzant les mostres filatéliques com objecte
d’estudi.

El segon capitol es correspon amb el bloc del joc. Arrenca, mitjancant
un estudi bibliografic, analitzant I'etimologia i el concepte de joc.
Seguidament, tractem les caracteristiques que identifiquen el joc aixi com les
teories del joc. Aquestes no sbn més que estudis teorics que justifiquen el

per qué o per a qué juga el nen, és a dir, estableixen la importancia del joc
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en I'ésser huma. Després analitzem les diferents taxonomies i classificacions
del joc des de les diferents vessants. Finalment, diferenciem els conceptes
saxons de play, game i sport corresponents a formes jugades, jocs i esports

en la nostra llengua.

En el seglent capitol abordem el joc i esport popular/tradicional.
Després d’'una primera aproximacidé conceptual i d’analitzar algunes de les
principals taxonomies dels jocs tradicionals passem a establir els valors i
significaci6 que presenta el joc tradicional. També ens acostem als

conceptes de joc intercultural i multicultural tan utilitzats en I'actualitat.

El quart capitol s’inicia amb l'aproximacié a la praxiologia motriu.
Aquesta es considerada la ciéncia de I'accié motriu i, per tant, ens pot ajudar
a estudiar i analitzar les condicions, formes de funcionament i resultats de
les accions motrius. Després d’'una aproximacio a la seva conceptualitzacio
analitzem els conceptes de logica interna i la logica externa que son part

fonamental del nostre estudi.

En el capitol cinqué tractem el disseny de I'estudi. En aquest veiem
tots els punts metodoldgics que hem seguit en la nostra recerca i que ens
han portat a obtenir uns resultats. El capitol s’inicia amb la justificacio i
enfocament metodologics. Els passos que hem seguit, la mostra utilitzada,
quines fonts i mostres iconografiques hem utilitzat per a I'estudi, com hem
trobat les mostres, quines eines hem construit per captar la informacié de les
mostres, quines limitacions hi ha... sén els aspectes fonamentals que

conformen aquest capitol.

Els resultats i la seva discussi6 integren el capitol sisé. En aquest
capitol distribuim les emissions filateliques en funcié dels diferents criteris de
forma que al creuar les dades sorgeixen els resultats de I'estudi. Aquests
resultats soén discutits i interpretats per tal de desenvolupar la seva

justificacio.
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El capitol seté esta compost per les conclusions de la tesi. A partir
dels resultats i la seva discussido sorgeixen unes conclusions que sén
relacionades amb els objectius de la tesi. En aquest apart també tractem les
limitacions de la tesi respecte I'objecte d’estudi aixi com els nous camps de

recerca que sorgeixen utilitzant aquest tipus de mostres.

La bibliografia i els annexes formen la part final de la tesi. Cal
destacar la gran quantitat de referéncies bibliografiques utilitzades per a la
construccié de la tesi i, en especial, aquelles que fan referéncia especifica al

mon filatélic.
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CAPITOL 1. LA FILATELIA

Segell de correus:

Trosset de paper estampat amb una MONACO
determinada figura i destinat a ésser
aplicat a un document, al sobre d'una
carta, etc., per acreditar que s'ha pagat el
preu oficial de I'expedicio d'aquell

document o del transport de la carta. CENTENAIRE DE L'UNION PHILATELIQUE MONEGASTVE

1 LANBURTN Ly

DCVB®.

Iconografia 3. Monaco, 19930,
Classificador i lupa.

La fonamentacié teorica de la tesi no pot comencgar sin6 amb una
aproximacio a la filatélia ja que son les icones filatéliques les mostres sobre

les quals versa el nostre estudi.

En els primers apartats d’aquest capitol estudiem el concepte,
naixement i desenvolupament de la filatélia aixi com la importancia que ha

anat adquirint fins I'actualitat.

Encara que en un principi es col-leccionaven unicament segells, amb
el transcurs dels anys i I'evoluci6 de la filatélia han aparegut altres materials
filatélics susceptibles de ser col-leccionats de forma que aquesta manera
d’entreteniment ha passat a ser una veritable eina de comerg i negoci. Aixi,
en el tercer apartat veiem quins elements filatélics apareixen i que sén

succeptibles de ser col-leccionats.

® Versio digital del diccionari catala-valencia-balear d’A. M. Alcover i F. de B. Moll. El trobem
en http://dcvb.iecat.net/ (consulta efectuada el 17-11-09).

1% Mostra emesa pel Servei Postal de Monaco el 1993 per a commemorar el centerani de la
Unié Filatélica Monegasca. Font: Scott (2005c, p. 867).
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Obviament, amb lincrement de les emissions i del nombre de
materials filatélics susceptibles de ser col-leccionats, apareixen els catalegs
filatelics. Aquests recullen les diferents mostres de forma que els
col-leccionistes que volen completar les seves col-leccions aqui troben la
informacié fonamental per saber les tirades, les caracteristiques de les

mostres, els valors...

A més a més, també desenvolupem l'analisi dels principals catalegs
existents en I'actualitat a nivell internacional per tal de valorar les possibilitats
de cadascuns en la recerca de les mostres iconografiques filatéliques que

atenguen als criteris d’inclusié que establim posteriorment.

Per tant, I'estudi i analisi dels catalegs filatélics sera el contingut que

integra el quartat apartat.

El cinqué apartat esta dedicat a les tematiques vinculades amb
I'educacié fisica i 'esport. Encara que les primeres sén menys nombroses si
que trobem algunes icones que tenen entre el seu objectiu difondre
fonaments, personatges, trobades... relacionades amb [I'educacio fisica.
D’altra banda esta la tematica esportiva. Aquesta presenta una gran
quantitat de mostres i, per tant, t¢ una gran difusié dintre del mén del

col-leccionisme.

No podem deixar de banda les institucions filatéliques que regulen les
emissions, els tractats internacionals i algunes publicacions. Aixi, I'apartat

sisé esta dedicat a les principals institucions filateliques a nivell internacional.

En l'ultim apartat, per tal de coneéixer les possibilitats d’estudi i analisi
de les mostres iconografiques, analitzem els diferents estudis i recerques
que s’han fet sobre la filatélia, les mostres iconografiques filatéliques i sobre

les mostres iconografiques en general.
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1.1. Que és la filatelia?

Segons el diccionari de la Real Academia de la Lengua Espafola
(2006) la paraula filatélia, atenent criteris etimologics, prové de filo- i del gr.
atéAela, (ateles) que ve a significar exempcié d’impostos. Tot i la seva
vinculacié a aspectes economics, el significat real de la paraula filatélia és
“I'aficié d’estudiar i col-leccionar els segells de correus”. Aquest concepte fou
creat el 1864 pel frances G. Herpin quan el 15 de novembre de 1864 va
utilitzar aquesta paraula per definir el col-leccionisme de segells a la revista
francesa Le collectionneur de Timbres Poste .

La paraula segell prové del llati sigillum. Entre les multiples
accepcions de la paraula, seguint el diccionari de la Real Academia (2006),
esta la consideracié del segell com a “tros petit de paper, amb un timbre
oficial de figures o signes gravats, que s’enganxa a certs documents per tal
de donar valor i eficacia”. Seguidament, trobem la definicié del segell postal,
que és definit com “el paper que s’enganxa a les cartes per a franquejar-les
o certificar-les”. Amb aquest franqueig, la carta esta franca i pot circular

lliurement sense pagar cap impost.

Aixi doncs, la filatélia és I'aficié a I'estudi i col-leccié d’aquells petits
trossets de paper impresos amb diferents motius i que van enganxats a les

cartes per tal que aquestes puguen circular lliurement.
Posteriorment, veurem que dintre de la filatelia hi ha diferents
modalitats de col-leccionisme totes relacionades amb el mén del segell de

correus.

A mode de resum i per tal de concloure aquest apartat la filatelia, tal
com podem veure en el seguent segell de El Salvador (1988), és:
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e Cultura
e Comunicacio

¢ Investigacié

e Artihistoria I COTWRA T -
e Entreteniment CGMUMIL
o Estalvi

e Aspiracio

e Amistat

Pau i amor s
* conm:os DE ggw' R

DEaG - 1888

Iconografia 4. El Salvador, 1988.
Que és lafilatelia?
Font: Scott (2005d, p. 852)

1.2. Origen i evolucié

El col-leccionisme filatélic esta molt lligat a 'aparicié del segell. Encara
que des de l'edat antiga s’havien emprat segells per part de reis, nobles,
bisbes... per tal de donar validesa a les cartes indicant la seva procedencia,
el segell filatélic apareix a mitjans del s. XIX per uns altres motius i va
revolucionar el mon del correu. Fins a mitjans del XIX el sistema de correu

es basava en:

1. Els ports de la carta, generalment, es cobraven al destinatari i no al
remitent. Aquest fet feia que si al receptor no li interessava aquesta no
pagava al correu i, per tant, aquest no li la donava. No obstant, com que

el servei ja havia estat prestat, el correu perdia diners.

2. El destinatari podia rebutjar la carta degut al desconeixement del
remitent. Cal tenir en compte que en aquella época no es posava ni
davant ni darrere la direccié del que la enviava i, per tant, el destinatari

podia no recollir-la justificant que aquella carta podia ser un frau.
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3. El fet de cobrar el port al receptor feia que el Servei de Correus hagués
de portar una acurada comptabilitat sobre recepci6 de cartes,

enviaments, cartes tornades...

4. Els ports de la carta eren diferents en funci6 del recorregut de forma que
hi havia unes despeses diferents que s’havien de calcular en funcié de la
distancia. Aquest fet no succeeix en el correu actual, a excepci6 de les
cartes que surten fora del pais. A més a més, el pes també condiciona el

port d’aquestes.

Aquestes situacions van fer que es plantegés un nou sistema tarifari
de correus en qué el remitent enganxava a la carta un segell de forma que
havia pagat el port préviament. Aquest port també considerava el pes de

’enviament.

El primer segell fou desenvolupat per un funcionari de correus anglés
anomenat Rowland Hill. Aquesta persona va desenvolupar aquest nou
sistema tarifari a partir de les idees d’'un impressor de la ciutat escocesa de
Dunde anomenat James Chalmers (1781-1853). Chalmers va idear unes
etiquetes engomades amb diferents valors que s’enganxaven damunt de les
cartes o paquets segons el pes d’aquest. El servei de correus, s’encarregaria
d’inutilitzar aquesta una vegada hagués arribat a la seva destinacio.
Juntament amb aquestes etiquetes també va idear les busties, on serien
dipositades les cartes o paquets amb l'etiqueta engomada. Aquest fet

facilitaria la recollida i la posterior distribucié d’aquestes.

Aixi, a partir de les idees de Chalmers i per tal de superar els
problemes de l'antic sistema de correus Rowland Hill crea el primer segell

que va ser posat en circulacié a la Gran Bretanya el 6 de maig de 1840.

El valor d’aquest primer segell fou d’'un penic i tenia representat el
rostre de la reina Victoria de Gran Bretanya amb un fons negre —per aquest

fet es conegut com el Black Penny-, la llegenda de Postage i el valor amb
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numero i lletra. En cap moment apareixia I'any d’emissio ni el pais perquée
era el primer i unic segell que s’havia creat fins aquella data. Cal recordar
que aquest fet encara s'utilitza en el correu anglés, tot i que contravé els

acords de la Unié Postal Universal.

Per tant, en els inicis del correu postal, el preu d’una carta normal era
d’'un penic fos quina fos la distancia a recorrer i era pagat previament pel
remitent de forma que el destinatari ara si que recollia la carta perqué

aquesta ja havia estat pagada mitjangant el segell.

A partir del dia 8 de maig de 1840 es va posar en circulaci6 el segell
de 2 penics i poc a poc es van anar creant nous segells amb més valor pels

enviaments a I'estranger i per a les cartes d’'un major pes.

Aquest tipus de correu va ser imitat rapidament per altres paisos com
per exemple, Espanya on I'1 de gener de 1850, i havent estat impresos pel
procediment de litografia en la Fabrica Nacional del Sello, van comencar a
circular les primeres cartes amb segells de 6 i 12 quarts de valor amb la
iconografia de la reina Isabel Il. Al mes de febrer van comengar a circular els
de 5,610 reals.

Encara que ja existien segells, no va ser fins I'1 de juliol de 1856 quan
es va fer obligatori el franqueig de les cartes mitjangant els segells, segons
consta al Real Decret de 15-2-1856 i a partir de I'1 de gener de 1865 van

comencar a circular els primers segells amb dentat.

Les dates més destacades relacionades amb el moén de la filatélia i de

les primeres emissions soén :

e 6 de maig de 1840. A Gran Bretanya apareix el primer segell amb la
reina Victoria.
e 1 .de marg de 1843. El Cant6 de Zurich emet un segell amb xifres.

e 1 d’agost de 1843. El Brasil emet uns segells amb unes xifres.
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e 30 de setembre de 1843. El Cantdé de Ginebra emet un segell amb
motius heraldics.

e 1 de juliol de 1845. El Cant6 de Basilea fa una tirada de segells amb
motius heraldics.

e 14 de juliol de 1845. A Nova York apareixen els primers segells amb
la icona del president Washington.

A partir d’aquesta ultima data es van emetent segells als diferents paisos.

1.3. El col-leccionisme filatéelic

Una vegada ja circulen els segells comenca el mon del
col-leccionisme. En un primer moment, els col-leccionistes recullen segells
postals de tot el mén en el que s’anomena col-leccionisme “universal” pero, a
mesura que so6n més els paisos que adquireixen aquest sistema i emeten
segells, el col-leccionisme universal va evolucionant cap a un

col-leccionisme tematic de forma que, actualment, conviuen tots dos tipus.

Juntament amb els segells també apareixen nous materials filatélics
com son el correu aeri, etiquetes adhesives, sobres amb franqueig pagat,
mata-segells especifics... que també son susceptibles de ser col-leccionats.
Es per aquest fet que apareixen diferents col-leccionismes com: (Aracil,
1997, cap. 1)

1. Segells. El col-leccionisme dels segells és el més antic i classic dintre
dels col-leccionismes i inclou tant els segells nous com els usats. També
es coneguda l'aficié per col-leccionar segells en blocs de quatre, dos dalt
i dos baix sense haver estat separats. Aquests també sén coneguts amb
el nom de quatrinca. Actualment, degut a la gran quantitat de segells que

s’editen cada any apareixen nous criteris per a col-leccionar, com son:
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a. Criteris de caracter geografic. Es el col-leccionisme de segells d’'un
pais, un conjunt de paisos, un continent... En ocasions, es selecciona
un pais per la bellesa de les seves emissions, per la poca quantitat
d’emissions que es fan cada any, pel baix valor nominal del segell... Hi
ha alguns paisos que fan emissions especulatives de segells amb
tirades molt curtes, sobre taxats excessivament, segells que no
circulen... Aquests paisos i els seus segells so6n, en ocasions,
descatalogats pels catalegs filatélics més habituals i tampoc no sén
admesos a les competicions filateliques atenent els criteris de la

Federaci6 Internacional de Filatélia i la Unidé Postal Universal.

b. Criteris de caracter cronologic. Limitar la col-lecci6 a un determinat
periode temporal. Aquest pot ser el regnat d’'un rei, el papat d’'un
determinat papa... En el cas espanyol és molt frequent el
col-leccionisme dels segells del segon centenari. Aquesta
col-leccionisme busca els segells que han aparegut o circulat a partir
de I'1 de gener de 1950, data en qué es commemora el centenari de

la circulacio6 del primer segell espanyol.

c. Criteris d’us postal. Segons I'is postal que es ddéna també es poden
classificar. Aixi, trobem segells de correu ordinari, aeri, urgent,
carnets, paquets postals, pre-cancel-lats... Algunes d’aquestes

modalitats no les emet el servei filatélic espanyol.

d. Finalitat de I'emissié. Dintre d’aquest criteri tenim el per que es fa
'emissié d’aquest segell, qué commemora... D’aquesta forma trobem
col-leccions dels Jocs Olimpics, Olimpiada de Barcelona 92, Mundial
de Futbol 82, etc. També apareixen finalitats d’emissié de caracter
habitual i normal denominades “series basiques”. Aquestes es van
repetint en el temps variant el color de fons, valor... Per exemple, la
série basica del rei Joan Carles |. Dintre d’aquesta tematica s’inclouen
els fulls bloc que sén un conjunt de diversos segells impresos en un

mateixa full.
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e. Estudi d’'una emissi6é. Es col-leccionen diferents materials filatélics
corresponents a una unica o a diverses emissions molt concretes i

determinades.

f. Errors i varietats. Els errors son segells que presenten unes
caracteristiques anormals degut al procés d'impressid. Entre els

principals errors que es col-leccionen considerem:

e Color diferent de I'habitual.

e Sense dentar un segell que normalment esta perforat.

e Impressié d’un dels dibuixos que el componen al revés.

e Falta de la sobreimpressioé en un segell que ha de portar-la.
e Falta d'impressi6 d’'un dels colors que componen el segell.
e Segell invertit en el full.

e Sobrecarrega invertida.

Les varietats més habituals en el col-leccionisme soén:

e Perforaci6 diferent de la normal.

e Perforacié molt desplagada.

e Plecs de paper.

e To diferent de color.

e Paper més gros o més fi que el normal.
e Paper de diferent tipus.

e Calcats al revers.

e Impresos pel costat de la goma.

e Retoc en el dibuix d’algun exemplar.

2. Targetes i sobres enters-postals.
Les targetes i sobres enters-postals sén targetes i sobres amb el
franqueig imprés de forma que no cal enganxar-hi cap segell per tal que
aquesta puga circular, generalment, per dintre del pais. En la major part

dels casos, aquests materials filatelics surten després de I'aparicié del
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segell encara que en alguns paisos com Finlandia i Russia van tenir
sobres prefranquejats abans que aparegueren els segells. A Espanya
trobem sobres enters-postals especialment durant el regnat d’Alfons XIlI
i la Republica. Actualment, han tornat a editar-se encara que estan

condicionats a determinants esdeveniments filatélics.

Les targetes amb el segell imprés van aparéixer a Austria a partir d’'una
publicacié6 dEmmanuel Hermann de I'any 1869. A Espanya, encara que
les targetes oficials es podien utilitzar des d’'una Reial Ordre aprovada el
1871, no va ser fins 'l de desembre de 1873 quan van comencgar a
circular. Abans d’aquesta data, en el territori espanyol, havien circulat
targetes impreses per particulars en les quals enganxaven un segell de

forma que simulaven aquelles targetes oficials austriaques.

L’emissio d’aquestes va ser molt frequent des de 1873 fins la déecada
dels 30. Posteriorment, van deixar d’'imprimir-se, a excepcidé d’alguna
edicié molt concreta, per recuperar-se a partir del Congrés Internacional

de Filatelia de Barcelona de I'any 1973.

Semblants a les targetes apareixen els aerogrames. Aquests sén uns
plecs impresos amb un paper de menys pes i que sén utilitzats per al

correu aeri. Al correu espanyol van apareixer 'any 1947.

Mata-segells
El mata-segells dona fe que el segell ha circulat evitant que torne a ser

utilitzat en el futur. Existeixen diferents tipus de mata-segells com:

a. Mata-segells de primer dia de circulacié. S’utilitzen un unic dia, aquell

en que es presenta i es posa en circulacio un segell.

b. Mata-segells especials. Sbén mata-segells especifics dun
esdeveniment i que s’utilitzen un o uns quants dies, generalment,
mentre dura aquest. En aquest mata-segells, a més a més de la data,

apareix el titol de 'esdeveniment o motiu pel qual s’ha emes.
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c. Mata-segells de correu aeri. Encara que en el seu origen solien ser
ovalats, actualment solen ser hexagonals i s’utilitzen per a la
correspondéncia que circula amb avié. En ocasiones, també

serveixen per a commemorar el primer vol entre dues ciutats...

d. Mata-segells ferroviaris. Encara que en un principi eren circulars,
posteriorment, van passar a ser ovalats i, actualment, tenen una
forma octogonal amb [l'abreviatura AMB. Aquesta abreviatura fa

referéncia a que sén ambulants.

e. Mata-segells de tramvies i maritims. Eren utilitzats per a la
correspondéncia que circulava en tramvies i en Vvaixell,

respectivament.

f. Mata-segells de carteries. Aquests eren utilitzats per les carteries que
eren dependéncies postals que tenien una categoria inferior a la de
I'administracié principal. Foren utilitzats des de 1855 fins a mitjans
del s. XX.

g. Mata-segells de rodet. S6n mata-segells que utilitzen un rodet
cilindric que en girar marca el segell i una part del sobre.
Generalment, presenten el nom de la poblacio, la provincia, si
s’escau, la data, unes linies rectes o corbes i un text que fa referencia

a algun esdeveniment...

h. Mata-segells de franquicia. Son mata-segells oficials que so6n
utilitzats quan el sobre conté correspondéncia oficial. Juntament amb
la data i la paraula franquicia també apareix I'organisme d’on prové.

En el context espanyol no s’utilitzen des de 1996.

4. Assajos i proves
A grans trets, els assajos i les proves sén dibuixos previs al segell. Es a

dir, mentre s’esta creant un segell es poden fer diferents esborranys i
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proves d’aquests que déna peu a ser col-leccionades. En ocasions, en
aquests documents apareix la paraula “MOSTRA” en referencia al fet
que encara no és el segell oficial. Actualment, s’imprimeixen un
determinat i reduit nombre de proves per tal de ser venudes als

col-leccionistes d’aquesta tematica.

Falsos.

El frau també ha impregnat el mén de la filatélia. Per aixd, també son
susceptibles de ser col-leccionats els segells i documents reconeguts
com falsos. Aquests han estat creats per a defraudar al Servei de

Correus o als col-leccionistes.

Prefilatélia. Es considera prefilatélia la correspondéncia que circulava

abans de I'aparicio del segells.

Historia postal. S’inclouen diferents materials filatelics i, fins i tot,
prefilatélics que tracten en profunditat un tema concret com per exemple,
la | Guerra Mundial, la Guerra Civil, etc. Aquesta pot incloure cartes amb
marques militars, segells de correus, proves, projectes de segells no

emesos, segells d’'impostos de guerra...

Tematiques. Sén col-leccions que integren diferents materials, tan
filatélics com d’altres ambits, d’un tema concret. Per exemple, si el tema
de la col-lecci6 és el ciclisme, segons aquesta opcid, s’inclouen segells
relacionats amb el tema, mata-segells relacionats amb esdeveniments
ciclistics, sobres on apareixen les marques de bicicletes... perd també
qualsevol altre material relacionat amb el tema com enganxines,

fotografies...

Targetes maximes o maximes postals. Anomenada maximofilia, les
targetes maximes integren una targeta postal amb un segell i un mata-
segells que tenen una gran similitud o que intenten tenir la maxima

coincidéencia possible. Per tal que les targetes o postals siguen
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considerades maximes han de respectar uns determinants requisits que

estan establerts en el mon del col-leccionisme filatélic i que son:

e Major similitud entre el dibuix del segell i la targeta perd sense que

siga una reproduccio del segell.

e La targeta ha d’estar posada a la venda amb anterioritat a I'emissio

del segell, tenint més interés quant més antiguitat tinga.

e El dibuix de la targeta cobrisca, al menys, el 75 per cent de la seva

superficie.

e El segell s’enganxe pel costat de la il-lustracio.

e El mata-segells guarde relaci6 amb el motiu imprés al segell i a la
targeta.

10. Noves modalitats. Actualment han aparegut noves modalitats com les
maquines de franqueig, els franquejos pagats (aquells que venen en la
major part de les cartes que rebem actualment i que no tenen segell), les
etiquetes adhesives i les etiquetes especials commemoratives. Aquestes
ultimes, autoritzades per Correus, soén utilitzades per les organitzacions
d’exposicions filatéliques durant I'esdeveniment i tenen, fonamentalment,

una finalitat lucrativa per als organitzadors de I'esdeveniment.

1.4. Catalegs filatelics

Amb Tl'inici del col-leccionisme filatélic apareixen els catalegs. Els
catalegs son una eina fonamental per al col-leccionista perqué en aquests
apareixen recollits els diferents materials filatelics com els segells, sobres

primer dia de circulacid, mata-segells, etc.
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En els catalegs filatélics, junt amb les mostres iconografiques, també
apareix informacioé sobre I'emissid com per exemple, la data de posada en
circulacié de la mostra, el tema, les dimensions de la icona, el dentat, la

tirada, el preu del segell nou, el preu si ha estat usat...

Els catalegs son necessaris per als col-leccionistes perque son les
eines que utilitzen per tal de conéixer els diferents segells que integren els

serveis filatélics d’arreu del mon.

En els inicis hi havia un unic
cataleg de segells per a tot el mon,
ordenat per ordre alfabétic pero, a
mesura que van sorgint més
segells alguns catalegs comencen
a dividir-se per zones geografiques.
A més a més, comencen a editar-

se catalegs per a cadascun dels 0’25€ = STAMP DAY

paisos de forma que apareix amb =SRBIJA | CRNA GOHF‘\I

M KALETHS i}

un major detall la informaci6 i les

imatges dels segells d’aquell Iconografia 5. Sérbia i Montenegro, 2003.
o [I-lustraci6 de diferents catalegs filatélics
territori. en el Dia del Segell.

Font: Scott (2005d, p. 977)

En ocasions succeeix que el servei postal d'un pais emet mostres
iconografiques per a un altre pais. Aquest fet apareix reflectit en alguns
catalegs de forma que un mateix cataleg recull les emissions d’un servei
filatélic i, per tant, trobem mostres de dos o més paisos. Aquesta situacié es
dona especialment en colonies i excolonies, és a dir, paisos que actualment
sén independents perd que, fins fa poques décades, pertanyien a un altre
pais més poderos. Per exemple, en el cas espanyol trobem catalegs filatélics
de les marques Filabo, Edifil... on es recullen els segells d’Espanya, Andorra

i Guinea Equatorial.

Actualment, a nivell internacional conviuen els catalegs que

classifiquen les mostres en funcié de la zona geografica i aquells que ho fan
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mitjancant un ordre alfabétic. La tria per una o d’altra classificacié correspon
a la marca del cataleg. Aixi, catalegs com [I'Yvert & Tellier o Michel
classifiquen els segells per zones geografiques del tipus paisos d’Ultramar,
Europa Oriental, Europa Occidental, Africa de I'Est... perd també hi han

catalegs com per exemple, el cataleg Scott que segueixen un ordre alfabétic.

Alguns editors fan dues edicions dels catalegs. Una primera edicié és
més simple i conté els segells tipus mentre que en una altra edicio,
anomenada especialitzada, inclouen les varietats, les errades'!, diferents

t12

tipus de dentat' = del segell, preus de les quatrinques, sobres primer dia de

circulacio'® i altres materials filatélics.

Encara que actualment existeixen diferents marques de catalegs que
recopilen tots els segells del mon, I'actualitzacio d’aquests no es definitiva.
Es a dir, no tots aquests catalegs estan actualitzats amb data actual.

Finalment, i abans de passar a tractar els diferents catalegs filatélics,
cal dir que els principals catalegs filatélics a nivell internacional que
existeixen en l'actualitat son Michel, Scott, Stanley Gibbons Ltd. i Yvert et

Tellier.

1.4.1. Cataleg Michel

D’origen alemany, el MICHEL-Briefmarken-Katalog és el principal i

més conegut cataleg en llengua germanica.

" Les errades, tal com hem vist anteriorment, sén segells que presenten una caracteristica
especial degut a un problema i que els diferéncia del segell tipus. En moltes ocasions
presenten un problema en la impressié. Aquesta errada fa que el segell tinga una major
exclusivitat i, per tant, un major valor per al col-leccionista.

'2 El dentat son les parts laterals que presenten els segells. Aquest apareix en perforar els
segells i facilita la seva separacié.

® Tal com hem descrit en les diferents modalitats de col-leccionisme, juntament amb el
segell es crea el mata-segells de primer dia d’emissio i també uns sobre especifics. El sobre
primer dia (SPD) recull el sobre i el segell mata-segellat amb la data d’emissié.
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La primera edicidé es va publicar el 1910 i des d’aquella época s’ha
anat reeditant i ampliant fins I'actualitat. En aquell moment el cataleg no era
més que una llista de preus d’Hugo Michel d’Apolda perd, poc a poc es va
anar sofisticant i consolidant de forma que el 1920 es va dividir en dos

volums: Europa i estranger.

Actualment, [l'organitzaci6 del cataleg es fa mitjangant una
classificacié geografica en quinze volums que cobreixen la informacio
filatélica de tot el mén. Juntament amb aquests volums, també edita volums

addicionals especialitzats en temes concrets.

A continuaci6 presentem els volums, el contingut i la data

d’actualitzacié d’aquests™:

Cataleg Contingut Data
d’actualitz.
01 Nord- und Belize- Bristisch-Honduras, Belize, Costa Rica, El 2004
Mittelamerika Salvador, Guatemala, Hawai, Honduras, Canada

colonia Britanica, Canada dominis, Estats d’Ameérica,
01 Ameérica del Nord i | Méxic, Nicaragua, Panama, Panama-Zona del Canal, St
América Central Pierre i Miquelon, Nacions Unides (Nova York)

Anguilla, Antigua i Barbuda, Barbuda, Aruba, Bahames,
Barbados, Bermudes, Curagao, Dénisch-Westindien,
02 Karibische Inseln | Dominica, Republica Dominicana, Grenada, Grenada- | 2004/2005
Grenadines, Guadalupe, Haiti, Jamaica, Jungferninseln,
02 América Caribenya | llles Caiman, Cuba, Leeward-Inseln, Martinique,
Montserrat, Nevis, Antilles Holandeses, Puerto Rico, St
Christopher/ St Kitts, St Kitts-Nevis, St Lucia, St
Vincent, St Vincent-Grenadines, Spanisch-Westindien,
Tobago, Trinitat i Tobago, Turks and Caicos

Argentina, Argentina-Buenos Aires, Argentina-Cordoba,

03 Stdamerika Argentina-Corrientes, Bolivia, Brasil, Xile, Equador, 2005
Guyana francesa, Guyana, Inini, Colombia, Colombia-
Antioquia, Colombia-Boliva, Colombia-Boyaca,
03 America del Sud Coldmbia-Cundinamarca, Colombia-Santander,

Colombia-Tolima, Paraguai, Pera, SCADTA, Surinam,
Uruguai, Veneguela

Afar i Issa, Egipte, Algéria, Etidopia, Protectorat Britanic
d’Africa de I'Est, Protectorat Britanic de I'Est Africa i 2002
04 Nord- und Ostafrika | Uganda, Somalia Britanica, Burundi, Cyrenaica, Djibuti,
Eritrea, Fezzan, Somalia Francesa, Ghana, Ifni, Etidpia
Italiana, Cyrenaica ltaliana, Djubaland ltaliana, Colonies

" Aquesta actualitzacié es correspon a la que varem trobar en el moment de l'inici de la tesi
I'any 2005. Actualment, alguns d’aquests volums estan actualitzats en data de 2009.
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04 Nord i Est d’Africa

Italianes, Eritrea Italiana, Libia ltaliana, Est Africa Italia
Somalia Italiana, Tripoli Italiana, Cabo Jubi, Kénia, La
Aguera, Libia, Libéria, Marroc, Obock, Ostafrikanische
Gemeinschaft, Rio de Oro, Ruanda, Ruanda-Urundi,
Zanzibar, Somalia, Marroc Espanyol, Sahara Espanyol,
Oest d’africa espanyol, Sudan, Tanganica, Tanger,
Tanzania, Tunisia, Uganda

05 Westafrika

05 Africa de I'Oest

Benin, Biafra, Burkina Faso, Dahomey, Elfenbeinkiste,
Guinea Francesa, Niger Francesa, Sudan Franceés,
Oest africa francés, Gambia, Ghana, GoldkUste

Guinea, Guinea-Bissau, Camerun, Cabo Verde, Lagos,
Libéria, Mali, Mauritania, Niger, Nigeéria, Nigerkiste,
Nord de Nigeria, Obersenegal-Nigel, Alto Volta, Guinea
portuguesa, Senegal, Senegal-Gambia i Niger, Sierra
Leona, Sud-Nigéria, Togo, Txad, Ubangi-Schari,
Republica Centroafricana.

2001/02

06 Sid- und
Zentralafrica

06 Africa Central i
Africa del Sud

Angola, Anjouan, Guinea Equatorial, Ascension,
Basutoland, Congo belga, Betschuanaland, Botswana,
Brit. Territorium im ind. OZean, Britische Sidafrica-
Geselschaft, Diégo Suarez, Elobey, Annobén und
Corisco, Fernando Poo, Franzésisch-Aquatorialafrika,
Congo francés, Gabon, Inhambane, Katanga, Kionga,
Comores, Congo (Braziville), Zaire, Lesotho, Lourengo
Marques, Madagascar, Malawi, Mauritania, Mayotte,
Mittelkongo, Mogambic, Mogambic-Gesellschaft, Mohéli,
Namibia, Rhodesia del Nord, Nossi-B€, Nyassaland,
Portugués africa, Portugués Nyassagesellschaft,
Portugiesische (berseeprovinzen, Congo portugués,
Quelimane, Reunién, Rhodésia, Rhodeésia i Nyassaland,
Rio Muni, Sainte-Marie Madagascar, Gambia, St.
Helena, Sao Tomé i Princep, Seychelles, Zimbabwe,
Spanishce Besitzungen im Golf von Guinea, Estat
sudafrica, Sudafrica, Sudafrikanische Homelands, Sud-
Kasai, Sud-Rhodésia, Sudest africa, Swaziland, Tete,
Tristan da Cunha, Zambeézia.

2002

07 Australien —
Ozeanien- Antarktis

07 Australia, Oceania
i Antartida

Aitutaki, Australia, Estats australians, Estats francesos
d’'Oceania, Falklandinseln-Abchengige Gebite, Guam,
llles Cocos, llles Cook, llles Fiji, llles Geodrgia i Sandwich
del Sud, llles Gilbert, llles Gilbert i Ellice, llles Maldives,
llles Marianes, llles Marshall, llles Niafo’ou, llles Norfolk,
llles Palau, llles Salomon, Kiribati, Micronésia, Nauru,
Nieu, Nova Caledonia, Nova Guam, Nova Guinea,
Marianas, Noves Heébrides, Nova Zelanda, Noves
Hébrides, Papua, Papua Nova Guinea, Penrhun,
Pitcairn, Polinésia francesa, Rarotonga, Ross Gebiet,
Samo, Sector antartic australia, Sector antartic britanic,
Sector antartic francés, Tahiti, Tokelau, Tonga, Tuvalu,
Vanuatu, Wallis i Futuna, Weihnachts-Inseln.

2002-2003

08 Sud- und
Sudostasien

08 Sud i Sud-est
asiatic

Annam und Tongking, Bangladesh, Bhuta, Birma,
Brunei, Ceylan, Cochinchina, Indies Franceses,
Indochina  francesa, india, india-Feudal- u
Vertragsstaaten, Indonesia, Camboia, Labuan, Laos,
Malalische Staaten, Malaisia, Maldives, Myanmar,
Nepal, Indies Holandeses, Nova Guinea holandesa,
Nord-Borneo, Paquista, Filipines, Indies portugueses,
Singapur, Sri Lanka, Tailandia, Timor, Vietnam, Vietnam

2003
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del Nord, Vietnam Republica Socialista, Vietnam del
Sud.

09 Mittel-und Ostasien

09 Mig i est asiatic

Afghanistan, Arménia, Azerbaidjan, Batum, Berg-
Republik, Xina, Xina-Taiwan, Xina-Volksrepublik,
Georgia, Hong Kong, Iran, Jap6, Jap6-Besetzung im 2.
Weltkrieg, Kazahastan, Kirguizistan, Corea, Corea del
Nord, Corea del Sud, Macau, Manchukuo, Mongdlia,
Riu-Kiu-Inseln, Tadjikistan, Tannu-Tuwa, Tibel,
Transcaucasica, Turkmenistan, Uzbekistan

2003

10 Naher osten

Abu Dhabi, Aden, Aden Protectorat, Ajman, Ajman-
Manam, Alauita-Geblet, Arabia Saudita, Bahrein, Dubai,
Fujeira, Hedschas, Iraq, Israel, Jordania, Kuwait,
Latakia, Liban, Nedschd, Palestina Autoritat, Palestina-
BV, Qatar, Ras-al-Khaima, Sharja(Khor Fakkan),
Sharjah, Siria, Sud-Arabia Federacio, Sultanat d’'Oma,
Trucial States, Umm al-Kaiwan, Vereinigte Arabisc,
lemen-

2004

11 Europa del Mig-
Oest

Andorra, Adustria, Espanya, Franga, Gibraltar,
Liechtenstein, Monaco, Portugal, Suissa, UN Ginebra,
UN Wei

2004-2005

12 Europa del Sud

Agaische Inseln, Albania, Bosnia-Herzegovina, Bulgaria,
Creta, Croacia, Epirus, Eslovénia, Finlandia,
Groenlandia, Ikarien, lonishche  Inseln, Italia,
Macedonia, Malta, Montenegro, Ostrumelien, Samos,
San Marino, Sérbia, Tracia, Trieste, Xlpre-Turc,
Turquia, Vatica, lugoslavia, Xipre.

2004-2005

13 Europa del Nord-
Oest

Beélgica, Dinamarca, Estonia, Finlandia, Gran Bretanya,
Holanda, Irlanda, Eire, Islandia, Karelien, Letonia,
Lituania, Luxembourg, Mitteliauen, Nordingermanland,
Noruega, Suécia.

2004-2005

14 Europa de I'Oest

Bielorrusia, Txecoslovaquia, Eslovaquia, Hongria,
Hongria de I'Oest, Moldavia, Polonia, Republica Txeca,
Romania, Russia, URSS, Ucrania, Ucrania dels
Carpats, Ucrania de I'Oest.

2004-2005

15 Alemanya

Alemanya, Alemanya Federal, Alemanya Democratica,
Alemanya i Guerra Mundial, Regions alemanyes,
Colonies alemanyes.

2005

Taula 2. Relaci6 de catalegs Michel amb els paisos que els integren i I'any d’edici6.

1.4.2. Cataleg Scott

El cataleg Scott s’edita als Estats Units d’América (EUA) on és el

principal cataleg filatélic. El primer cataleg Scoft va ser publicat el 1868 per

J.W. Scott, comerciant filatélic novaiorquines, a partir d’'un butlleti de 21

pagines que tenia el titol de Descriptive Catalogue of American and Foreign
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Postage Stamps. Issued from 1840 to Date, Splendidly lllustrated with
Colored Engravings and Containing the Current Value of each Variety.

Aquest va pretendre fer un llistat de preus amb tots els segells del mén.

Amb el pas dels anys, el cataleg es va fer més complex fins que en
I'actualitat conté més de 5.000 pagines amb imatges, breus descripcions,

valor (segons 'analisi del mercat)...

Com a caracteristica remarcable trobem que el cataleg Scoftt té
registrat com a propietat literaria la numeracié dels segells de forma que si
algu vol utilitzar-la per a publicar llistes de preus ha de demanar autoritzacio

a 'empresa.

El SCOTT Stamp Catalogue-2005 presenta una actualitzacio, de la
gran major part dels paisos, fins al 2004 (sense estar inclos en la seva

totalitat). Es presenta en format paper i CD i trobem els segiients volums:

Cataleg Contingut Data d’actualitzacio
United States, United Nations &
Scott (2005). Vol. | Countries of the World A-B 2004
Scott (2005). Vol. 1l Countries of the World C-F 2004
Scott (2005). Vol. IV Countries of the World G-I 2004
Scott (2005). Vol. V Countries of the World J-O 2004
Scott (2005). Vol. VI Countries of the World P-SI 2004
Scott (2005). Vol. | Countries of the World So-Z 2004

Taula 3. Relacié dels catalegs Scott amb els paisos que els integren i 'any d’edici6.

Entre els elements negatius del cataleg cal destacar que no inclou els
segells editats durant la década dels 60 i 70 als Emirats Arabs Units perqué
aquests segells s’editaven perd no circulaven, és a dir, no es podien adquirir
en cap oficina de correus. Tampoc inclou els segells d’aquells paisos que

han deixat de tenir relacions amb els Estats Units d’América i que, per tant,

61



Els jocs i esports d’arreu del mén a través de la filatélia

estan sotmesos al boicot nord-america com son, actualment, Cuba i Corea
del Nord. En el moment que aquests tornen a tenir relacions, el cataleg
tornara a recollir la informaci6 filatélica d’aquests paisos. Aixd, ha succeit,
entre d’altres paisos, amb Vietnam del Nord. Aquest pais es va enfrontar als
EUA, per aix0 va deixar d’aparéixer al cataleg perd amb el restabliment de

les relacions torna a ser integrat.

1.4.3. Cataleg Stanley Gibbons Ltd

Procedent d’Anglaterra, concretament de Londres, trobem el cataleg
Stanley Gibbons, Ltd. Aquest va naixer sobre 1856 i fou creat per Edward
Stanley Gibbons.

En un primer moment, el cataleg era un document mensual on
s’estampaven els segells perd que, amb el pas dels anys, es va millorar i
ampliar. Juntament amb cataleg s’edita una revista mensual anomenada
Gibbons Stamp Monthly en la qual trobem diferents articles i informacions

sobre el moén de la filatélia.

El cataleg presenta aquesta actualitzacié:

Cataleg Contingut Data d’actualitzacio
Stanley Gibbons (2007). Vol. 1 Paisos A-C Publicat 27.10.2006
Stanley Gibbons (2007). Vol. 2 Paisos D - H Publicat 27.10.2006
Stanley Gibbons (2007). Vol. 3 Paisos | - M Publicat 27.10.2006
Stanley Gibbons (2007). Vol. 4 Paisos N - R Publicat 27.10.2006
Stanley Gibbons (2007). Vol. 5 Paisos S - Z Publicat 27.10.2006

Taula 4. Relacié de catalegs Stanley Gibbons, paisos que els integren i any d’edici6.

Actualment, la Stanley Gibbons, Ltd. també és una casa de

subhastes.
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1.4.4. Cataleg Yvert et Tellier

El cataleg Yvert et Tellier fou fundat per Eugene Yvert i Théodule

Tellier a Amiens (Franga) el 1895. Tots dos es dedicaven al mén de la

impressié i el 1896 varen editar un album i el primer cataleg mundial de

segells (Yvert et Tellier, 1996). Aquell primer cataleg s’ha anat millorant i

ampliant fins arribar a I'actualitat on trobem diferents publicacions.

El Yvert & Tellier s’actualitza de forma consecutiva, tal com veiem en

la seglient taula:

Taula 5. Relacié de catalegs Yvert & Tellier, paisos que els integren i any d’edici6.

Cataleg Contingut Data
d’actualitzacié
Yvert & Tellier | Franga 2006
Yvert & Tellier 1l -12 part Col. franceses i ultramar 2006
Yvert & Tellier Il — 22 part Paisos Indep. d’Africa 2006
Yvert & Tellier lll =12 part Europa de I'Oest (A-G) 2004
Yvert & Tellier lll =22 part Europa de I'Oest (H-P) 2004
Yvert & Tellier 11l -32 part Europa de I'Oest (P-Y) 2004
Yvert & Tellier IV —12 part Europa de I'Est (A-P) 2003
Yvert & Tellier IV -22 part Europa de I'Est (R-U) 2003
Yvert & Tellier V -12 part Ultramar (A-Burundi) 2005
Yvert & Tellier V -22 part Ultramar (Caiman-Dom) 2006
Yvert & Tellier V -32 part Ultramar (Dom-Guat) 1999
Yvert & Tellier VI -12 part Ultramar (Guinea-Lesot) 2000
Yvert & Tellier VI -22 part Ultramar (Liban-Nyassal) 2000
Yvert & Tellier VII -12 part Ultramar(Ocea Ind-Sam.) 1998
Yvert & Tellier VII -22 part Ultramar (Seychel-Zul.) 1998
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El cataleg Yvert et Tellier és dels catalegs més utilitzats entre els
col-leccionistes filatélics d’ambit espanyol que col-leccionen alguna tematica
de caracter internacional perqué s’edita en francés i és molt complet. Tal
com observem en la taula anterior consta de 15 toms que integren tots els
paisos del mén. L'organitzaci6 del cataleg segueix un ordre alfabeétic,
agrupat per zones geografiques i separant els corresponents a Franca i les

seves colonies.

1.4.5. Altres catalegs filatélics

Arreu del mén s’editen molts més catalegs filatelics com Anfil
(Espanya), Brusden-White (Australia), Sassone (ltalia), Ma catalog (Xina),
Facit (Suécia)... pero, generalment, es limiten a uns paisos o a unes zones

determinades.

Juntament amb els anteriors dedicats a paisos o0 zones geografiques
concretes també en trobem uns altres que es limiten a tematiques
especifiques com per exemple, el cataleg Domfil dedicat als Escacs, el
Domfil Golf, el Domfil Jocs Olimpics d’Hivern...

L’editorial Domfil també fa catalegs dedicats a altres emissions de
caracter social, cultural... com les emissions d’América-UPAEP, el mon de

Disney, I'escoltisme, la vida marina...

1.5. Tematiques filatéliques vinculades a l'educacié fisica i

'esport

L’evolucié de la societat i I'aparicié i desenvolupament de I'esport
també apareix reflectit en les icones filatéliques de forma que cada vegada hi
ha una major quantitat de segells dedicats a la tematica esportiva,

olimpiades, festivals populars... Aixi, dintre de les emissions postals és molt
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freqient trobar grans quantitats de mostres iconografiques filatéliques

dedicades, especialment, al mén de I'esport.

Amb l'aparici6 de les emissions dedicades a l'esport es veu la

necessitat de col-leccionar totes aquestes mostres de forma que hi ha

diferents tematiques relacionades amb I'activitat fisica i 'esport.

Actualment, les tematiques relacionades amb I'activitat fisica que més

freqientment sén objecte de col-lecci6 sén:

Jocs Olimpics. Agrupa totes les emissions dedicades als esports
olimpics. Inclou qualsevol tipus de material filatelic relacionat amb els

jocs olimpics.

Jocs Olimpics d’Hivern / Estiu. La tematica és semblant a I'anterior pero
en aquest cas el col-leccionista s’especialitza en els esports d’hivern o

d’estiu.

Seus olimpiques. Més especific que les anteriors, aquesta es caracteritza
pel col-leccionisme d’'una determinada olimpiada. En el nostre cas trobem
molts col-leccionistes de I'Olimpiada de Barcelona’92 que, juntament amb
el col-leccionisme dels diferents materials filatelics editats sobre aquesta
Olimpiada, també afegeixen altres com entrades utilitzades, materials
commemoratius de I'olimpiada, pins, adhesius... Dintre de la categoria de
seus olimpiques també considerem el fet de col-leccionar, unicament, les

emissions que fa el pais on es celebren els jocs olimpics.
Mundials (futbol, natacio, atletisme...). Els mundials també son objecte de

col-leccionisme. Aixi es fan col-leccions especifiques per esports i tambée
per paisos.
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Iconografia 6. Espanya, 1980.
Mostra dedicada al Mundial de Futbol d’Espanya’82.
Font: Filabo (1995, p. 202).

e Esports nautics. Les mostres filatéliques dels esports que es
desenvolupen en el medi aquatic també son objecte de col-leccio.
Aquesta tematica engloba des dels jocs aquatics fins a les curses amb

grans vaixells.

Encara que amb una major dificultat, pel baix nombre de mostres que

hi ha, també podem trobar col-leccions de:

e |Instal-lacions esportives. Encara que s6n molt pocs els que col-leccionen
aquest tema de forma aillada també presenta unes gran possibilitats.
Aquesta tematica es basa, fonamentalment, en l'arquitectura de les

instal-lacions esportives, I'esport al qual van adrecades...
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Iconografia 7. Espanya, 1992. Iconografia 8. Cuba, 2001.
INEFC - Instal-lacions olimpiques. Inst. del Deporte, Educacion y Recreacion.
Font: Filabo (1997, p. 290). Font: Scott (20052, p. 601).

66



Capitol 1.- La filatélia |

e Personalitats de I'esport. Encara que és més estranya, degut al baix
nombre de mostres filatéliques que s’han emés, també trobem alguns
filatélics que col-leccionen segells sobre personalitats que tinguen relacié

amb I'educacié fisica i 'esport.

DEUTSCHE BUNDESPOST BERLIN

Iconografia 10. Rep. Democratica
Iconografia 9. Alemanya-Berlin, 1978. Alemanya, 1978.
Mostra dedicada a F.L. Jahn, fundador del Font: Scott (2005b, p.173).
moviment gimnastic.
Font: Scott (2005b, p.183).

e Esport per tothom i esport/salut. Dintre d’aquesta tematica trobem
mostres relacionades amb campanyes institucionals per a fomentar
I'esport per tothom, és a dir, 'esport com a forma d’ocupaci6é del temps

lliure buscant la recreacio i la diversio i aprofitant les millores que poc

oferir a la salut...
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Iconografia 11. Espanya, 1979.
Campanya per a la promoci6 de I'esport per tothom.
Font: Filabo (1995, p. 195).
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Iconografia 12. Tonga, 1993.
Campanya per a promocionar la vida activa com a font de salut.
Font: Orti. Col-lecci6 particular.

e Esports per a discapacitats. La consciéncia social i el fet de fer esport per
a la millora de la salut també arriba als col-lectius de persones amb
discapacitat. Es per aixd que, a finals del s. XX, el serveis filatélics dels
diferents paisos comencen a fer mostres representant I'esport per a
persones dispacitades. Amb I'aparicié d’aquestes mostres s’inicia un nou
tema d’estudi i col-leccionisme com és I'esport per a discapacitats.
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Iconografia 13. Iran, 1993.
Mostra iconografica filatélica dedicada al volei asseguts.
Font: Scott (2005b, p. 937).

e Educacio6 fisica. Atés que les emissions d’aquesta tematica s6n molt

limitades i que, en ocasions, l'objecte d'estudi és una disciplina
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académica, la tematica de I'educacié fisica quasi no té col-leccionistes.
Encara aixi, per la nostra vinculacié amb la matéria, la considerem com

una possible tematica a col-leccionar i estudiar.

FOULLILHKIINTA- SHOLGYMMASTIK

Brasil QI
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Iconografia 15. Brasil, 1991.

Iconografia 14. Finlandia, 1993. Congrés Mundial de I'EF, I'esport i la
Segell dedicat al 150 aniversari de recreacio.
I'EF a les escoles fineses. Font: Scott (2005, p. 940).
Font: Scott (20052, p. 1041).

En definitiva, trobem gran quantitat de tematiques relacionades amb
I'activitat fisica i 'esport pero el fet de col-leccionar-ne unes o d’altres depén

de l'interés i motivacié personal del col-leccionista.

1.6. Institucions filatéliques

Les principals institucions a nivell internacional que hi ha relacionades

amb la filatélia sén:

UPU Uni6 Postal Universal
FIP Fédération Internationale Philatelie - Federacié Internacional de Filatélia
UPAEP Uni6 Postal d’América, Espanya i Portugal
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APS American Philately Society

AEF Académia Europea de Filatélia

FEPA Federacié Europea de Societats Filatéliques

SOSSI Scout on Stamps Society

AIEP Associacio Internacional d’Experts Filatélics

IFSDA Federacio Internacional d’Associacions de Comerciants de Segells
ASCAT Associacio Internacional d’Editors de Catalegs de Segells
FESOFI Federacié Espanyola de Societats Filatéliques

Taula 6. Institucions filatéliques.

Tot i que aquestes institucions tenen un gran importancia en el mén
dels segells i, per tant, en el moén de la filatélia, tan sols aprofundim en la
Uni6 Postal Universal ja que aquesta és la principal institucié postal a nivell

internacional.

1.6.1. Unio Postal Internacional

La Unié Postal Universal va naixer el 15 de setembre de 1874
mitjancant el tractat de Berna on van acudir 22 paisos per tal de regular i
establir la normativa postal internacional. Per tant, t¢ com a objectius
fonamentals [I'organitzacié, el millorament dels serveis postals, la
col-laboraci6 postal internacional, I'assisténcia técnica dels diferents paisos
membres, la fixacid de tarifes en funcié del pes i mida aixi com les

condicions d’acceptacio de la correspondéncia.
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Actualment, la seu d’aquesta societat esta ubicada a la ciutat Suissa
de Berna i €s un organisme especialitzat de les Nacions Unides des de I'1 de
juliol de 1948.

1.7. Estudis i recerques sobre la filatélia i altres

iconografies

La filatélia ha estat objecte d’estudi des de fa nombroses décades.
So6n nombrosos els estudis que s’han fet d’aquesta eina emprada per a
facilitar la comunicacié entre les persones situades a diferents indrets. El
propi col-leccionisme de segells implica una recerca d’aquells segells o
elements filatélics que interessen el col-leccionista per tal de completar o
desenvolupar la seva col-leccié. Aixi doncs, el fet de col-leccionar ja suposa
un treball d’investigacioé que cal portar amb cura i profunditat.

Les recerques filateliques, amb un format de tesi doctoral, sén molt
escasses. Una de la primeres tesis doctorals tractant el correu la trobem als
Estats Units d’América. Alli, Wesley E. Rich (1917) va desenvolupar una tesi
que tracta la historia del correu postal america fins I'any 1829. Encara que
aquest treball no tracta sobre la filatelia perque, tal com hem vist
anteriorment el segell no apareixera fins més tard, si que tracta sobre els

correus i la correspondencia entre els diferents estats americans.

Juntament amb el tractament historic del correu també s’han fet
estudis sobre les possibilitats economiques de la filatélia. Seguint aquesta
linia trobem algunes tesis dintre de I'ambit de 'economia com la de Mochon
(2003) i Coca (2003).

La primera d’aquestes tesis tracta sobre l'eficiencia de les subhastes
aplicades al sector filatelic i també al sector numismatic. En aquesta s’entén

la subhasta com un metode dinamic de fixacié de preus, analitzant-ho des
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del punt de vista del venedor i del productor. A partir d’aqui s’aplica el model
a I'ambit filatélic i numismatic comparant la subhasta en sala i la subhasta

per correu o en sobre tancat.

Coca (2003), seguint el model anterior i, per tant, des d'una
perspectiva econdmica, estudia la filatelia entenent aquesta com a béns
financers. En aquest cas, analitza la filatélia financera com a mercat de béns
tangibles, és a dir, com els productes filatélics poden ser uns productes

financers en els que invertir.

També hi ha estudis i recerques utilitzant les representacions que
apareixen en la iconografia filatélica com és el cas, en el context espanyol,
de l'estudi desenvolupat per Pelegri (1985). Aquest investigador fa un estudi
de les mostres iconografiques que apareixen en els segells dels diferents
paisos i que estan relacionades amb personatges vinculats o referents de la
medicina des de I'antiguitat fins I'actualitat. A partir d’aqui desenvolupa una
publicaci6 en qué explica la biografia de cadascun dels principals
personatges relacionats amb aquest ambit i la incidéncia que han tingut per
a aquesta area d’estudi. A més a més, en la part final del seu treball ordena
els diferents personatges per ordre alfabétic i també en funcidé de la seva

especialitat com per exemple, acupuntura, ATS, urologia...

Perarnau (1966), amb el seu estudi sobre Los literatos en la filatelia,
també utilitza les representacions iconografiques que ens proporcionen els
segells. En el seu treball analitza i estudia les icones filateliques que
contenen representacions de personatges literaris de rellevancia en el

context nacional i internacional.

La utilitzacié de les il-lustracions dels segells també ha servit per
desenvolupar algunes tesis doctorals com per exemple, la de Sorni (1981).
La recerca que ha desenvolupat tracta la repercussié de la farmacia en la
filatelia de forma que ha buscat els segells que havien estat emesos a nivell
mundial i que tinguessin relacié amb la farmacia. Els objectius de la seva tesi

doctoral son l'ordenacié i estudi dels segells de tot el mon dedicats o
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relacionats amb la farmacia i conéixer quins aspectes de la farmacia han
estat els més destacats i per quins paisos. Els segells seleccionats van des
de congressos i assemblees fins a personatges farmaceutics passant per
associacions, centres d’ensenyament farmaceutic, eines de la farmacia, la
farmacia de I'Abadia d’Orval (Bélgica), la industria farmacéutica, plantes

medicinals...

Sorni (1981) no es va quedar amb I'estudi Unic i exclusiu dels segells
sin6 que també va estudiar les mostres iconografiques d’alguns mata-segells
especials i commemoratius d’esdeveniments farmaceutics. Per al seu estudi

va utilitzar el cataleg francés Yvert Tellier.

Dintre de I'educacio fisica i I'esport també hi han alguns treballs sobre
I'analisi de mostres iconografiques relacionades amb aquest ambit. Un dels
primers treballs fou desenvolupat als Estats Unitats d’América, concretament
al Sacramento State College. Beeton (1969) ha desenvolupat una recerca
sobre les mostres iconografiques que apareixen a la filatélia i que estan
relacionades amb els Jocs Olimpics per tal de veure el naixement, I'evolucio
i la consolidacio del moviment olimpic. Aixi, els segells han servit, ja des de
la primera edici6 dels Jocs Olimpics que es van desenvolupar a Atenes I'any
1896, per financar i contribuir economicament a l'organitzacié dels Jocs, a

més a més de per difondre I'esdeveniment esportiu arreu del mon.

En el mateix context nord-america destaquem la tesi doctoral de
Jones (1975) defensada en la Universitat d’lowa. Aquesta investigadora
aborda l'estudi de I'educacio fisica a través de les mostres iconografiques
dels segells postals de 12 paisos per tal de valorar la importancia,
rellevancia i quins elements s’havien considerat en el disseny de les mostres
iconografiques. Els paisos seleccionats per a fer I'estudi representen els 5
continents i sén Australia, Colombia, Estats Units d’Ameérica, Filipines,
Franca, Japo, Nigéria Republica Democratica Alemanya, Republica Federal
Alemanya, Russia, Sud-africa i Tailandia.
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Seguint la recerca amb les mostres iconografiques filatéliques trobem
a Bantula (2004). Aquest ha fet un estudi de les mostres iconografiques de
'emissid filatélia de la série Europa' de 1989 dedicada als jocs infantils per
a commemorar d’una banda, el trenta aniversari de la Declaracié dels Drets

del Nen i, per altra, el desé aniversari de I'’Any Internacional del Nen.

En el seu estudi Bantula (2004) va estudiar la cultura ludica mitjangant
els segells abans esmentats. Aixi va fer una analisi de caracter praxiologic
analitzant la participaci6 dels jugadors (psicomotors, sociomotors individuals,
sociomotors cooperatius i sociomotors de col-laboracio-oposicio), el material
emprat, 'espai de joc i el temps. Entre els resultats del seu estudi destaquem
la major preséncia de jocs de caracter psicomotor en comparacié amb els
sociomotors, una major presencia de nois, una major preséncia de jocs amb
material de fabricaci6 industrial, un Us individual i unic dels materials i una

major presencia de jocs desenvolupats en el exterior.

A partir d’aquesta recerca sobre aquesta tematica de jocs d’infants va
naixer un segon estudi desenvolupat amb un context més ampli com va ser
els paisos corresponents a Europa. Aquest estudi ha estat desenvolupat per
Colomer (2006) i ha tingut com a objectiu I'elaboracié d’un cataleg filatélic de
jocs tradicionals a Europa mitjancant I'adaptacié de la classificacié
COMET",

Fora de I'ambit filatélic perd relacionats amb I'analisi de mostres
iconografiques, existeixen diferents treballs, estudis, recerques i tesis

doctorals especialment en arees d’estudi com la pintura i les arts plastiques.

Relacionant I'art i I'esport destaguem la recerca de Gonzalez Aja

(1992). Aquesta ha desenvolupat el seu treball amb les mostres

'® La tematica Europa és una série filatélica que va comencar a editar-se I'any 1956 per part
de 6 paisos europeus i que, posteriorment, ha arribat a estar emesa per més de 40 paisos.
Encara que en un primer moment utilitzaven la mateixa iconografia, a partir de 1974 van
comengar a variar les mostres iconografiques. Cada any la tematica Europa es dedica a un
esdeveniment diferent. Aixi, I'any 1989, es va dedicar a jocs de nens.

'® El model COMET és un model taxonomic desenvolupat per Bantula (2005) per a 'analisi
de la logica interna de les situacions motrius. En el quart capitol trobarem més informacio
sobre aquest model.
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iconografiques que apareixen en l'art occidental i que estan relacionades
amb l'esport. El seu treball consisteix en la recerca documental de les
representacions relacionades amb ['activitat fisica i esport, al llarg de la
historia, per tal de valorar el paper i importancia que ha tingut aquest dintre
de les respectives societats. Per a la valoracioé de la importancia d’aquestes
practiques, a més a meés, s’ha servit de la utilitzacié dels textos de I'epoca

corresponent.

Casas (1985) també ha fet una tesi doctoral emprant mostres
iconografiques. En aquest cas, l'investigador es centra en la numismatica.
Aixi, la seva recerca gira al voltant de les monedes en les quals apareixen

eines, plantes, personatges o altres elements relacionats amb la farmacia.

Parlebas (2001), tal com hem esmentat anteriorment, estudia el joc a
partir de I'analisi de les mostres o imatges. En aquest cas ha estudiat dels
jocs tradicionals del s. XVII reflectits en I'obra de Stella. Amb aquest estudi
pretén coneixer els trets fonamentals que es manifesten en les practiques
ludiques d’aquesta epoca per tal de demostrar que cada época té una forma
diferent d’organitzacido social. Entre les conclusions del seu estudi cal
destacar que, majoritariament, s’utilitzen jocs motors; els jocs van associats
a la participacié masculina; es desenvolupen en un terreny fix, preparat per a
I'accié ludica i vinculat al medi natural; no s'utilitzen criteris per a classificar,
mesurar o comptabilitzar les intervencions dels participants; es juga en grup i

no en equip...

Aixi doncs, concloem que la filatélia €s un mén complex, amb un gran
desenvolupament i que presenta unes grans possibilitats d’estudi des dels
diferents ambits. A més a més, l'origen, I'evolucio, els diferents tipus de
col-leccionisme que naixen a partir de la filatélia, els catalegs, les tematiques
vinculades a l'activitat fisica, les institucions... sén elements que integren la
filatélia i que sén susceptibles de ser estudiats i analitzats des del mén de la
ciéncia per tal de tenir una major comprensié social d’aquests, tenint present

gue van naixer com una forma de pagament de la correspondéncia i, per
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tant, han impregnant les relacions socials des de mitjans del s. XIX fins

I'actualitat.
Finalment, el fet d’estudiar les mostres iconografiques emeses pels

diferents paisos ens permet aproximar-nos a la seva realitat i comprendre les

caracteristiques d’aquests.
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CAPITOL 2. EL JOC

Els jocs infantils no son tals jocs,
sSind les seves més serioses

activitats.

Michel de Montaigne.

Iconografia 16. Suissa,1996"".
Jean Piaget observant el joc infantil

La principal manifestacio ludica que integra el nostre estudi i que, per
tant, hem de tractar de definir per tal de concretar, acotar i aclarir el seu
camp d’accidé és el concepte de joc. Aixi, el segon capitol de la tesi esta
dedicat completament a la fonamentacio i posada en valor d’aquesta paraula

tan emprada en el vocable de la nostra vida quotidiana.

En els primers apartats del capitol tractem I'etimologia i el concepte de
la paraula. Encara que ja s’han fet diferents estudis sobre aquesta creiem
que és necessari coneixer i aprofundir per tal de saber realment de qué
s’esta parlant amb la utilitzacié d’aquest concepte. Aixi mateix, veurem la

interpretacié que han fet diferents autors sobre aquesta paraula.

Per tant, la fonamentacié6 teodrica i la determinaci6 de les
caracteristiques que conformen i determinen el joc sén els punts

determinants que conformen els dos primers apartats d’aquest capitol.

7 El psicoleg Jean Piaget 1896-1980 en una mostra iconografica de Suisa corresponent a
'any 1996. Font: Scott (2005e, p. 299).
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El tercer apartat esta dedicat a les teories del joc. Aquestes,
desenvolupades des de diferents perspectives, tracten de justificar el per qué
i per a qué juga I'ésser huma. Es a dir, tracten de reflexionar i justificar els
motius i la rad de ser del joc. Aixi doncs, veurem com algunes d’aquestes
teories comparteixen aspectes amb unes altres perd també podrem observar

com altres s’oposen.

La diversitat sobre la teoritzacié de la paraula no presenta cap
problema a nivell funcional ja que una o altra conceptualitzaci6 depen de
I'area que l'estudia i que, per tant, li dona significacié. Encara que existeix
aquesta diferenciacio i varietat de postulats, aquest apartat ens serveix per
identificar uns trets generals i comuns del concepte, independentment de

'area d’estudi.

Les taxonomies del joc conformaren el segient apartat. En aquest
veurem diferents tipologies i classificacions que s’han fet dels jocs. La
riquesa i varietat d’aquestes, a ligual que en les teories, també és molt
elevada. Aixi, s’han fet classificacions en funci6é de I'evolucio ludica del nen,
de les parts de la sessiO, de I'objectiu que desenvolupa, del material que
utilitza... Aquest coneixement és fonamental per tal de, posteriorment, poder

elaborar i estructurar el formulari.

També hem cregut oportu diferenciar els conceptes anglosaxons de
play, game i sport ja que apareixen amb frequéencia a la bibliografia
consultada, a ligual que als diferents catalegs emprats. Per tal, cal
considerar que sota cadascun d’aquests conceptes trobem una manifestacio
ludica objecte d’estudi i analisi i per aix6 cal determinar i conceptualitzar
aquests. Junt amb la seva conceptualitzacié també hem fet una analisi
etimologica que complemente la seva fonamentacio. Aquest estudi

conceptual és desenvolupat en 'tltim apartat d’aquest capitol.
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2.1. Etimologia i concepte de joc

L’aclariment conceptual d’'un terme tan emprat en el nostre quotidia
com és el concepte de joc sempre és una ardua tasca degut a que es
correspon a un comportament natural caracteristic de I'ésser huma i que, per
tant, ha estat abordat i estudiat per les diferéncies arees d’estudi. Es per aixo
que, totes les definicions provinents de disciplines tan dispars com
I'antropologia, la sociologia, la pedagogia, la recreacio... no sbn més que una
aproximacio parcial, sense que el concepte represente la totalitat de les

interpretacions.

Per tal d’iniciar un estudi amb profunditat del concepte és necessari
partir de I'analisi etimologica sobre la procedéncia d’aquest. Aixi, 'estudi no
es pot donar sense analitzar aquelles paraules vinculades al concepte de joc

i que son la font de I'origen d’aquesta paraula.

Relacionada amb [l'origen del concepte joc trobem una primera
paraula llatina relacionada anomenada /lddus. Aquest substantiu, en la seva
arrel més classica, venia a significar joc. D’aquesta forma és recollit pels
diccionaris llatins actuals. Encara que als diccionaris es presenta amb el
significat de joc, la paraula ha estat més lligada socialment al que entenem

actualment com a diversio.

Un fet semblant passa amb la paraula llatina ludere que ve a significar
divertir-se. Aquesta paraula també s’empra quan es gasten bromes. Quan
s’afegeix el proverbi ad- (adludere) es considera que significa dirigir les

bromes cap a...

L’altra paraula relacionada amb el concepte joc és la paraula llatina
iocus. Aquest sustantiu, originariament no definia exactament al concepte
actual de joc siné que aquesta era entesa com a diversié o broma. D’aquesta

manera apareix reflectit en els diccionaris llatins actuals.
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Encara que originariament pareix que la significacié6 de la nostra
paraula joc tinguera més a veure amb el sustantiu /idus (joc) que amb la
paraula iocus (diversié-broma) el parlar vulgar va anar substituint la paraula
classica de forma que va naixer la paraula joc amb la significacié originaria
de la paraula ladus. Es a dir, es va intercanviar la significacié de totes dues
paraules de forma que, actualment, quan parlem de ludisme estem parlant
de diversié mentre que si parlem de la derivacio joc (inicialment iocus) estem
parlant de manifestacions ludiques. Aquest intercanvi dels mots és igual en
altres llengliles romaniques apareixent en castella la paraula juego, en

francés jeu, en italia giuoco...

Aquesta flexibilitat i evolucié del terme ja és tractat per a Lauand
(s.f.)'® quan diu que “el concepte de ludus/ludere en el llati de St Tomas
d’Aquino adquereix una extraordinaria elasticitat semantica aplicant-se a

diverses instancies”.

Tot i que tractem de la procedéncia llatina del mot i de I'evolucié de la
paraula jiocus cap a la paraula catalana joc, Plato (s.f.) alla pel s. IV a. C. ja
tractava el joc en la seva obra la Republica dient que “no podria ser mai
home de bé el que no hagués comencat per jugar de nen entre coses belles

per a seguir aplicant-se més tard a tot el semblant a elles” (Republica, 558b).

Per als antics grecs la locucié joc vénia a significar les accions propies
dels nens i expressava, principalment, el que entre nosaltres es denomina
avui “fer noiades”, concepte totalment diferent al de la paraula llatina iocus
desenvolupada anteriorment. EI mateix Petrovski conclou que, amb el pas
del temps, el concepte jugar passa a utilitzar-se per a un conjunt d'accions
humanes que no requereixen un treball ardu i proporcionen alegria i

satisfaccio.

8 . Lauand desenvolupa l'estudi “Lo ludico en los Fundamentos de la Cosmovision de

Tomas de Aquino”. Podem trobar el seu estudi en
http://www.hottopos.com.br/rih1/ludico.htm (Consulta 28.9.09).
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Fora de l'analisi etimoldgica i segons el Diccionari de Ciéncies de
I'Educacio (1983) “el joc és aquella activitat ludica que comporta una finalitat
en si mateixa, amb independéncia de que en ocasions es realitza per un
motiu extrinsec”. Per tant, segueix la concepci6 anterior de la paraula iocus
entesa com a activitat que provoca alegria i satisfaccié i que no té cap

finalitat fora de la propia activitat.

L'enciclopédia Larousse (1977) tracta el concepte de forma semblant
pero, afegeix la preséncia de regles. Aixi, defineix el concepte com “l'accid
de jugar, o com qualsevol activitat que es realitza amb la finalitat de divertir-

se, generalment, seguint determinades regles”.

En tractar de definir el concepte des de fora de diccionaris i
enciclopedies, es pot fer una major aproximacio al concepte real. Un dels
principals treballs sobre el joc i el seu concepte fou desenvolupat per
I'antropoleg Huizinga la primera meitat del s. XX. Huizinga (2001) va definir

el joc com:

Accié de lliure execucid, sentida com situada fora de la vida
quotidiana, perd que malgrat tot, pot absorbir per complet el jugador,
sense que hi haja en ella cap interés material ni s'obtinga cap profit,
que s'executa dintre d'un determinat temps i un determinat espai, que
es desenvolupa en un ordre sotmés a regles i que dona origen a
associacions que tendeixen a envoltar-se de misteri o a disfressar-se

per destacar del mon habitual. (p. 27) *°

Seguint la mateixa obra d’Huizinga (2001) trobem una altra definicid

un tant més clarificadora que I'anterior. En aquesta estableix que el joc:

Es una acci6 o ocupacié lliure, que es desenvolupa dintre d'uns limits

temporals i espacials determinats, segons regles absolutament

¥ la primera edici6 de la seva obra anomenada Homo ludens, on exposa les seves
reflexions i discursos sobre el joc, la definicié conceptual, caracteristiques i teoria, és de
'any 1938.
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obligatories, encara que lliurement acceptades, té el fi en si mateix i
va acompanyat d'un sentiment de tensi6 i alegria i de la consciéncia

de ser d'una altra manera a com s’és en la vida quotidiana. (p. 44)

Altres autors també han pretés definir el concepte com per exemple,
De Borja (1982). Aquesta considera que el joc és “aquella activitat voluntaria
que no es dirigeix a obtenir un resultat final exterior a ella, sin6 que troba el
que busca en la propia activitat i en el desenvolupament del seu propi
procés” (p. 21). Per tant, durant el joc els participants troben alld que

busquen com l'afirmacio6 del “jo”, la superacio, el gaudir de I'activitat...

Omecafia i Ruiz Omecafna (1999, p. 9) defineixen el joc com “activitat
alegre, agradable i lliure que es desenvolupa dintre d’ella mateixa, que no
respon a fites extrinseques i que implica a la persona en la seva globalitat

proporcionant-li mitjos per a I'expressio, la comunicacié i 'aprenentatge”.

Tot i que trobem innumerables definicions i aclariments del concepte
tots deixen algun aspecte de banda. Es per aquest fet que a partir de I'analisi

de les caracteristiques del concepte pot quedar més clar aquest.

2.2. Caracteristiques

Tractar de determinar les caracteristiques del concepte permet donar
claredat a aquest i concretar l'objecte d'estudi encara que, en moltes
ocasions, aquesta caracteritzacié es fa a partir de la propia definicié del

concepte.

A partir de la definicié d’Huizinga (2001, p. 44), Caillois (1976, p. 37)

analitza i interpreta el concepte concretant unes caracteristiques que sén:

e Es una activitat lliure. Evidentment el joc és una activitat que porta a
terme I'ésser huma i que es caracteritza per la seva llibertat, és a dir,
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no es pot obligar a un jugador que participe perqué quan un participa
de forma obligatoria aquesta activitat deixa de ser el que és. A més a
més, el joc també provoca l'alliberament del participant reduint les

tensions i promovent a I'equilibri.

e Delimitada dintre d'uns limits espacials i temporal precisos i fixats

préviament pels propis participants.

e Reglamentada, és a dir, sotmesa a convencions que suspenen les
normes que regeixen ordinariament i estableixen temporalment una
nova llei, que és I'Unica que compta. Aquestes regles soén
voluntariament acceptades pels participants.

De forma semblant, Figler (1983), seguint als autors esmentats

anteriorment, estableix les caracteristiques del joc que son:

e Activitat lliure. Es una activitat lliure de la que s'és particip d'una forma
voluntaria. Si el joc esta controlat per una autoritat externa, aquest pot
perdre cert valor, a menys que el participant vulga jugar implicant-se

totalment.

e Limits. El joc no tendeix a estar limitat espacialment i temporalment,
és a dir, els jugadors poden desenvolupar el seu joc en qualsevol
espai i sense una durada concreta. En el joc no apareixen afirmacions
com les seguents: el joc durara 2 parts de 15", 10°i canviem de joc...
En el cas que algu establisca el temps de joc, aquest pot acabar
avorrint als participants a causa d'una certa pérdua de llibertat i

autonomia.

e Regles i autoritat. La regla és propia de tots els jocs aixi, per exemple,
en els jocs d'imitacié o de rols el nen a l'assumir un paper adquireix
uns drets i uns deures que condicionen la seva participacio. Aquests

drets i deures sén considerats com les regles més basiques i
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elementals. Per exemple, el nen assumeix el paper de metge. La seva
regla sera actuar com un metge pero, no pot ser pacient o treballar de
recepcionista mentre mantinga el rol perqué aquest condicionara la
seva actuacié. A més a més, les regles han ser flexibles, canviant i
adaptant-se a les caracteristiques i nombre dels jugadors. En moltes
ocasions, a mesura que es desenvolupa el joc s'efectuen
modificacions d’aquestes. Tot aixo és a causa de la inexisténcia d'una
reglamentacio estandard i autoritat que regule el joc, és a dir, no esta
normalitzada ni institucionalitzada. En el moment que apareix la
normalitzacié, mitjangcant la creaci6 i estandarditzaci6 d'una
reglamentacio, i la institucionalitzacio, creacié d'institucions que
regulen el funcionament d’aquest creant competicions, campionats o
tornejos, desapareix I'entorn ludic d’aquest i, per tant, evoluciona cap
al que anomenem esport. En el joc son els propis jugadors els que
determinen les regles podent modificar-les al seu antull.

e No té cap finalitat material ni utilitat real, és a dir, no busca la
consecucidé d'un bé material, privilegis socials, increment o millora
econdomica... sind la simple diversi6 i el gaudir de la propia activitat.
Aparentment tampoc té cap utilitat encara que, com veurem
posteriorment en l'apartat de les teories, si que té una utilitat implicita
en el mateix joc i de la qual els participants no son conscients.

e Motivacio. La motivacié fonamental que dirigeix el joc és el plaer i la

diversio.

e Inversio. El joc es caracteritza per I'abséncia d'una gran inversié per al
seu desenvolupament, tant a nivell econdmic com temporal, és a dir,
no és necessari una gran despesa economica, ni un entrenament

repetit en el temps, ni efectuar uns grans desplagaments...

Per tal de completar les caracteristiques de Figler (1983) i a partir
d’altres interpretacions que fem de I'estudi d’aquest autor, podem afegir els

seguents trets caracteristics del joc:
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Es una activitat ficticia i absorbent El joc és capac d'absorbir al
participant provocant fins i tot I'evasié del mén real i la pérdua de
consciencia de la seva durada, donant la sensacid, a I'acabar aquest,
que el temps ha transcorregut d'una forma rapida.

No té edat. El joc és propi de I'ésser huma i no té cap edat que el
delimita encara que, com veurem posteriorment, cada grup d'edat té
preferencia per un determinat tipus de jocs degut al fet que aquests
s'adapten millor a les caracteristiques i grau de desenvolupament

evolutiu del grup.

En una linia molt semblant apareix Garvey (1985, p. 14-15). Aquesta

caracteritza al joc amb els segtents atributs:

El joc és agradable i divertit. Tot i que no vaja acompanyat de signes

de gaubanca és avaluat positivament pel jugador.

El joc no té metes o finalitats extrinseques. La motivacié és intrinseca
i no serveix a altres objectius. En realitat €s més una forma de gaudir
que un esfor¢ dedicat a un fi particular. Aixi doncs, el joc és

inherentment improductiu.

El joc és espontani i voluntari. No és obligatori i é€s lliurement elegit pel

jugador.

El joc comporta la participacié activa per part del jugador.

El joc guarda certes relacions sistematiques amb el que no és joc, és
a dir, el joc permet el desenvolupament huma, la creativitat, la

resolucié de problemes, el desenvolupament de papers socials... i, per

tant, és una activitat d'una importancia fonamental per a I'ésser huma.
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En un treball d’aprofundiment del concepte, sense caure en

caracteritzacions desenvolupades anteriorment per altres autors, Serra

(2000) introdueix noves caracteristiques dels jocs relacionant-les amb

elements de caracter etnomotriu. Aquest trets els concreta en:

Els jocs es veuen afectats per la tradici6. Existeix una tendéncia
generalitzada a jugar a aquells jocs que han jugat els nostres

avantpassats.

Segueixen un patré que prediu el desenvolupament. L'evoluci6 en el
creixement i desenvolupament del nen es produira paral-lelament al

desenvolupament del joc.

La quantitat d'activitats de joc disminueix amb I'edat. Encara que el
nombre de jocs va disminuint conforme evoluciona el nen, aquests
cada vegada es fan més sociables, és a dir, podem trobar un major
nombre de regles a mesura que evolucionen de forma que permeten
una gran relacié entre els participants. Aixi doncs, el joc passa

d'informal a formal.

Els jocs es determinen i diferencien per sexes. Es a dir, trobem jocs
que, tradicionalment, han estat destinats a un o d’altre sexe. Amb
aquesta determinacio sexual dels jocs ens allunyem de la coeducacio
i de la igualtat entre els géneres. A més a més, els jocs es van fent

menys actius a nivell fisic, especialment, per sobre dels 30 anys.

Per a Navarro (1993) la naturalesa del joc es verifica mitjancant

I'existéncia de diversos termes com: llibertat, ficcio, alegria, acords, normes i

regles, improductivitat, incertesa, esforg, passatemps, plaer, treva i repos.

Omecafia i Ruiz Omecana (1999, p. 8) en un treball de compilacio

d’'informacié al voltant del joc, creen la seglent taula considerant els

principals trets del concepte de joc i els estudiosos que I'han considerat en
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les seves interpretacions. La versio original de la graella compta amb més
categories pero per tal que fos més aclaridora ’hem reduit a aquelles 5 que

tenen més rellevancia quant al nombre d’investigadors que les consideren o

seleccionen.
Produe'ix Constituejx Es esponte_lni i Font d Es un acte
JOC plaerll’ un ga.u_dlr . Sl .. | aprenentatge | d’expressio
diversio | dels mitjans | lliurement escollit
H. Wallon (1977) * * *

C. Garvey (1977) * * *

R. Doron (1979) * * *
J. Echeverria (1980) * *

E. Martinez (1983) * *

F. Bordogna (1983) * * *
Grupo Oskus (1984) * * * *
RArnold i col. (1985) * * *

J.R. Moyles (1990) * * *

Garaigordobil (1990) * * * *

R.M. Guitart (1990) * * * *
M. Gutierrez (1991) * * * *

R. Ortega (1990) * * *

J.L. Linaza (1991) * * *

Garcia i col. (1992) * * *

P. Smitch (1992) * *

J. Miranda (1992) * * * *

Narganes (1993) * *
E. Trigo (1994) * * * *

J.D. Arranz (1995) * * * * *
Malagurriaga (1995) * * * *
A. Fernandez (1995) * * *

E. Trinchant (1995) * * * * *
J. Arraez et al. (1995) * * *

Frequeéncia 21 17 15 14 12

Taula 7. Caracteristiques comuns al concepte de joc.

A partir de les analisis anteriors i dels trets fonamentals del concepte
concloem que les caracteristiques del joc son: llibertat, voluntarietat, finalitat
intrinseca, ficcid, diversid, adaptacio, acords, regles, improductivitat,
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passatemps, incertesa, plaer, esfor¢ i participacidé activa. Per aixo, podem
considerar el joc com una activitat pura, espontania i agradable que ens
desplaca de la realitat i contribueix enormement al desenvolupament integral
en la infancia i adolescéncia. A més a més, pot ser una forma de millorar la

qualitat de vida en l'adult.

Per tant, el joc representa o integra una gran quantitat de
comportaments que desenvolupem al llarg de la vida quotidiana encara que,
com meés jove s'és, major nombre de comportaments estan integrats dintre

del vessant ludic que representa el joc.

2.3. Teories del joc

Des de l'antiguitat s’ha tractat de justificar I'existéncia del joc i la seva
importancia per a I'ésser huma perd no ha estat fins a mitjans del s. XIX
quan es van comencgar a iniciar, des de diferents disciplines, una série
d'estudis teodrics sobre el joc. Aquests estudis que pretenen analitzar i dotar
de significacié al concepte han estat reconeguts amb el nom de teories del

joc degut al fet que el joc és el contingut sobre el qual versen.

Algunes de les teories que s’han formulat sobre el joc es
complementen perd també hi ha que s’oposen degut a la llunyania de la
disciplina que la desenvolupa o per la llunyania en el temps de la seva

formulacié.

En ocasions, aquestes teories s’han classificat en funci6 de la
disciplina que la desenvolupa trobant aixi, teories de disciplines tan dispars

com l'antropologia, fisiologia, biologia, psicologia evolutiva, psicoanalisi...
També s'han classificat en funcié del significat que s’atorga al joc
donant lloc a teories causals o de causa eficient —tracten d'esbrinar per qué

juga el nen, és a dir, quines causes impulsen al nen a jugar- i les teories de
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causa final o teleoldgiques —pretenen aclarir la finalitat del joc, és a dir, per a
que juga el nen-. Aquestes dues opcions, en funcié del significat que es déna
al joc, crea una certa confusié degut al fet que, en determinades ocasions,
una teoria pot introduir-se en diversos apartats. Es per aixd que hem cregut
interessant resumir les teories sense introduir-les en cap classificacié

concreta.

Les teories que a continuacié presentem sén un esborrany del
pensament dels diferents autors, les quals sén susceptibles de ser criticades
i ampliades, encara que no sera funcid d'aquest capitol aprofundir en els

plantejaments i critiques més infimes que han rebut.

Per acabar, aquestes no sén les uniques teories sind que existeixen
moltes més encara que €s impossible i innecessari anomenar-les totes. Hem
considerat aquestes per la rellevancia dels autors i les disciplines que les

sustenten.

2.3.1. Teoria del joc com activitat inherent a I’lhome

Al s. XVII, Schiller (1969) va fer un plantejament filosofico-reflexiu al
voltant del joc. Aquest considera que el joc expressa I'emergéencia d'un estat
interior, especific i caracteristic de I'nome. L'home sols té accés a la llibertat
a través de la bellesa. Per a poder arribar a la llibertat, I'home ha
d’abandonar la necessitat material, la realitat objectiva i s’ha d’elevar a la rad
pura, és a dir, la idea. Pero en I'nome podem trobar una doble determinacio
instintiva: l'instint sensible, que tendeix a situar a I'nome en els limits del
temps i a convertir-lo en materia, i l'instint formal, que parteix de la
naturalesa racional de I'home i tendeix a posar-lo en llibertat. Aixi, mentre
l'instint sensible inclina a 'home a cobrir les seves necessitats biologiques
immediates, l'instint formal el dirigeix a I'harmonia, a la llei i a I'ordre. A partir
d'ambdues sorgeix I'impuls de joc, que al-ludeix a tot el que ni objectivament

ni subjectivament és contingent i, no obstant aixd, no coacciona ni a I'exterior
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ni a l'interior. Es per aixd que, el joc és inherent a 'home. Per tant, “'home és

home i unicament home complet quan juga “(Schiller 1969, Carta XV).

Per tant, Schiller (1969) pensa que I'home tan sols pot arribar a la
llibertat a través de la bellesa, per la qual cosa el joc és una activitat estética
que serveix per a arribar a la llibertat, encara que per a I'existéncia de plaer
estétic és necessaria l'existéncia d'un excedent d'energia que ha de ser
eliminat. Finalment, Schiller creu que I'animal treballa quan manca d'alguna

cosa i juga quan desborda d'energia.

2.3.2. Teoria de I'alliberament de I’energia sobrant

La teoria de I'alliberament de I'energia sobrant, també coneguda com
la teoria de I'energia supeérflua, fou desenvolupada a mitjants del s. XIX per
H. Spencer (1986) a partir dels escrits filosofics de Friedrich Von Schiller.
Spencer fonamenta la seva teoria en que, a causa de les millores socials,
I'ésser huma acumula grans quantitats d'energia les quals, anteriorment,
estaven dedicades a la supervivéncia. Aquestes grans quantitats d'energia
sobrants han de ser alliberades en activitats sense una finalitat immediata
per evitar tensions en l'organisme. Per tant, el joc juntament amb les
activitats artistiques i estetiques és una de les eines que té el cos huma per

reestablir I'equilibri intern.

La base dels postulats de Spencer (1986) és que el joc no és unic
d’ésser huma sin6 que altres membres del regne animal també juguen. Aixi,
els animals quan més alts en I'escala filogenetica sbn, més tendéncies a
jugar tenen. Aquest fet es deu, segons aquest investigador, perqué aquestes
espécies no consumeixen la totalitat de les seves energies per sobreviure de
forma que tenen majors quantitats excedents d’energia que han de ser
liberades d’alguna forma per tal que aquests animals tinguen I'equilibri

corporal.
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2.3.3. Teoria del descans i la distraccio

Lazarus (1883) va establir la teoria de la relaxacié. Aquesta teoria,
provinent de I'ambit filosofic, pot complementar I'anterior de Spencer. Es una
de les primeres teories que es van formular per tractar d'explicar el perqué

del joc.

Aquesta teoria estableix que el joc és un element de distraccio, és a
dir, el joc apareix en I'hnome quan aquest necessita distreure's, al mateix

temps que li permet restituir les forces perdudes.

Per a aquest filosof, el joc no produeix cap tipus de despesa
energetica sino tot el contrari, és a dir, €s un sistema per relaxar els individus

i recuperar I'energia en els moments de cansament.

Les principals critiques que ha rebut aquesta teoria versen sobre la
seva inutilitat per a justificar el joc infantil degut al fet que el nen juga perqué
li agrada i mai deixaria de jugar, encara que si que pot servir per a justificar
el joc adult, un joc que li permet recrear-se, relaxar-se i evadir-se després de

la vida laboral.

2.3.4. Teoria laboral del joc

Wundt (1887), situat en I'’Alemanya de finals del s. XIX i principis dels
XX elabora la teoria laboral del joc.

Aquest investigador tracta el joc des de punts de vista fisiologics i
filosofics de forma que acaba considerant que a partir del joc neix el treball.
Per tant, mentre el nen juga esta aprenent a usar l'energia que, amb el pas

dels anys, utilitzara de forma forgosa en el treball.
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Aixi mateix, el joc busca un resultat que va acompanyat de plaer.
Aquest forma de joc va evolucionat en I'espécie humana de forma que en
I'adult acaba sent el treball. Es a dir, el que el joc representa per al nen, ho

representa el treball per a I'adult.

A partir de la interpretacio dels seus estudis, aquest investigador creu
que el joc és propi i caracteristic de I'ésser huma ja que en els seus estudis
sobre el joc huma separa aquest del context de I'evolucié animal en general,

tractant-lo sempre des de la perspectiva humana.

2.3.5. Teoria de I’exercici preparatori

El fildsof i psicoleg alemany Karl Groos (1902) estableix la teoria del
joc com a preexercici coneguda també com la teoria de I'exercici preparatori

per a la vida.

Entre les seves creences i plantejaments destaquem que considera
que el joc és fonamental per a afavorir i possibilitar la correcta evoluci6 del
nen. Aixi, el joc €s una forma o acte d’educacio i de desenvolupament que
permet que en el nen es creen les estructures necessaries per a la vida
adulta, per tant, és una eina necessaria i imprescindible perqué el nen puga
acabar convertint-se en adult. D’aquesta forma, el joc és un exercici

preparatori per al futur proxim del nen.

Per tant, aquest joc sense cap finalitat aparent acaba provocant el
desenvolupament i perfeccionament de les capacitats i habilitats que
permeten al nen desenvolupar-se i valer-se per ell mateix durant la vida

adulta.
Finalment, considera que el joc é€s un element comu a tot el regne

animal degut al fet que afavoreix el desenvolupament de les estructures

necessaries per a la vida adulta.

92



Capitol 2.- El joc

2.3.6. Teoria de la immaduresa infantil

Fonamentat amb postulats semblants als de K. Gross, apareix la
teoria de W. Stern (1922). Aquest pensa que el joc serveix com preparacio
per a la vida adulta a causa de aquest permet al nen ser amo i protagonista
del moén. El nen desitja ser protagonista del moén real perd I'adult |i pren
aquest protagonisme i gracies al joc pot recuperar el protagonisme, fet que

provoca el seu alliberament.

2.3.7. Teoria catartica

Harvey A. Carr (1902) assigna al joc una funci6 catartica al joc. Es a
dir, el joc serveix a I'ésser huma per tal de canalitzar aquells comportaments
que, actualment, sén considerats antisocials i que no es corresponen amb
les creences i funcionament de la cultura que ens envolta. Aixi, quan el nen
simula jocs de lluita o de combat esta descarregant els seus instints
agressius d'una forma pacifica sense superar les normes de la societat

actual.

2.3.8. Teoria de la recapitulacio o teoria de I’atavisme

La teoria de la recapitulacio fou formulada pel psicoleg america
Stanley Hall (1906). Aquesta teoria sorgeix de la hipdtesi que el joc apareix
com una resurreccid hereditaria de les activitats que s'han anat realitzant al
llarg del procés filogenétic de l'espécie humana. D’aquesta forma el joc
representa per al desenvolupament de l'individu —procés ontogenétic- una
recapitulaciéo de I'evolucié de l'espécie humana —procés filogenétic- i, per

tant, és un rudiment de les activitats de les generacions anteriors.
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Per a aquest investigador, els jocs que en diferents moments del
creixement i desenvolupament van practicant els nens reprodueixen els
grans periodes evolutius de la nostra especie, i per tant, tenen una tendéncia
atavica. Aixi, quan el nen construeix arcs, espases, persegueix als seus
companys, es baralla, grimpa als arbres... esta reproduint les activitats i

comportaments dels seus avantpassats, d'aqui la tendéncia atavica del joc.

Aixi doncs, segons aquesta teoria, el joc representa la recapitulacié
abreujada de I'evolucié de I'espécie humana de forma que observant el joc

de I'ésser huma podem veure I'evolucié experimentada per aquest.

2.3.9. Teoria freudiana

Dintre de les teories psicologiques hem de destacar el plantejament
psicoanalitic del metge vienés Sigmund Freud, el qual es va anar gestant al

llarg de les ultimes decades del s. XIX i principis del segle XX.

Les teories psicoanalitiques freudianes pretenen explicar el
comportament huma a partir de la libido. La libido no és més que el desig
manifestat des del naixement per aconseguir tot alld que produeix un intens
plaer i afectivitat. Mitjangant el joc el nen pot manifestar els seus desitjos,
conflictes i impulsos, els quals no poden ser expressats en el moén real. Aixi,
el joc provoca plaer al nen ja que li permet solucionar els seus conflictes,

donar sortida als seus impulsos i aconseguir aquells desitjos insatisfets.

El joc a causa de la irrealitat que presenta és susceptible de ser
controlat i dominat pel propi jugador. Aixi, el joc és la forma a través de la
qual el nen és capacg d'evadir-se de la realitat i d'assimilar els sofriments i
traumes de la infancia, per tant, és una eina terapéutica util per evitar

traumes futurs.
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Per tant, per a Freud, el joc té tres funcions fonamentals:

e Funcio catartica.
e Funcio reparadora.

e Funcio de reproduccio¢ de situacions agradables.

2.3.10. Teoria de la funcio diagnostica del joc

De la vessant psicoanalitica també son particips Klein (1962) i Erikson
(1966), creadors de la teoria de la funcié diagnostica del joc. Aquesta teoria
té com a punt de partida la dificultat del nen per expressar verbalment i
ordenadament els conflictes i sentiments que I'envaeixen. Aixi, el nen a
través del joc expressa d'una manera simbolica les tensions i desitjos que no
pot expressar lliurement en la realitat de forma que és una disfressa que li
permet manifestar i projectar els seus impulsos. Per tant, mitjancant la
interpretacié de la seva manera de jugar és possible diagnosticar la seva

situacio.

2.3.11. Teoria de I’estructura del pensament

Dintre de la psicologia existeix un corrent denominat psicologia
evolutiva en la qual trobem a Jean Piaget com un dels maxims exponents.
Per a Piaget i Inhelder (1984) el joc evoluciona conjuntament amb el nen. Es
per aixd0 que aquesta teoria sorgeix de la creenca que les diverses
manifestacions del joc reflecteixen les estructures intel-lectuals propies de

cada moment del desenvolupament intel-lectual del nen.

Per a aquests investigadors, la formacio del pensament segueix un
procés evolutiu basat en estadis, els quals apareixen reflectits en els
diversos tipus de jocs. Per tant, podem establir que la dedicacié a un tipus o

altre de joc té gran relaci6 amb el nivell de desenvolupament del pensament
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perqué és aquest el qual, juntament amb les propies circumstancies
adaptatives, condiciona el comportament ludic. Aixi doncs, el nen
desenvolupa el seu pensament utilitzant el joc com a vehicle d'entrenament
de la ment (Piaget, 1967).

Els periodes o estadis que estableix Piaget per al desenvolupament
cognitiu, els quals es van succeint i evolucionant des del naixement fins la

mort, son els segilents:

e Estadi sensomotor. Aquesta fase va des del naixement fins els 2
anys. Es caracteritza perqué el nen explora i es coneix ell mateix i al
seu entorn proxim. En finalitzar aquest periode, el nen és capag de
comprendre que el seu mitja té una série de propietats distintes i
estables. El periode es denomina sensomotor perqué utilitza la

manipulacio i exploracio fisica com a forma de coneixement.

e Estadi preoperatori. Aquest periode va des dels 2 als 7 anys. El nen
adquireix la capacitat i domini de les paraules per a representar
objectes i imatges de forma simbolica. En aquest periode, el nen té un
comportament egoceéntric interpretant el mén exclusivament des de la

seva propia posicio.

e Estadi operatiu concret. La seva durada va des dels 7 fins els 11
anys, aproximadament. En aquest, els nens adquereixen la capacitat
de dominar idees abstractes i logiques sent capacos d'efectuar
raonaments més complexos aixi com de multiplicar, dividir... El seu
comportament és menys egocentric que en el periode anterior fet que

li permet tenir una major relacié amb els seus companys.

e Estadi operatiu formal. La seva durada va des dels 11 als 15 anys. En
aquest estadi el nen ja pot entendre idees hipotétiques i amb un alt
grau d'abstracci6é. Aixi, quan s'enfronta a un problema pot buscar

diferents camins per trobar una solucié.
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Les tres primeres fases o estadis de desenvolupament sén universals,
perd el quart no és adquirit per tots els adults d’'igual manera ja que aquest
ultim estadi depén dels processos d'escolaritzacid, trobant adults amb un
baix nivell educatiu que tenen tendéncia a seguir pensant de forma concreta

i amb un possicionament egocentric.

Cadascun d'aquests estadis es correspon amb un tipus de joc. Aixi
doncs, els diversos tipus de joc reflecteixen I'evolucié intel-lectual del nen i,

per tant, ens permeten identificar en quin nivell evolutiu es troba aquest.

Estadi Duraci6 de Tipus de joc
Intel.lectual I'estadi corresponent
Intel-ligéncia sensomotriu 0-2anys Jocs sensomotors

Jocs simbolics

Intel-ligéncia preoperatoria 2 -7 anys
Jocs de fantasia
Intel-ligéncia operativa concreta 7 -11 anys
Jocs de regles
Intel-ligéncia operativa formal 11- 14 anys

Taula 8. Tipus de joc associat a cada tipus d’intel-ligencia a partir de Piaget.

El fet d'afavorir el desenvolupament de lintel-lecte també permet
afavorir I'adaptacié i assimilacié de la realitat, no sols de si mateix, sind
també del medi que I'envolta. Per tant, amb el joc el nen coneix el seu propi
cos, el medi i la realitat en la que viu, desenvolupant la seva intel-ligéncia i
educant les variades operacions del pensament com la capacitat
d'abstraccio, la imaginacio, la creativitat, la reversibilitat, la capacitat

d'associacio, I'analisi, la sintesi...
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2.3.12. Teoria del joc com a imitacio i exploracié

En una linia molt semblant apareix el psicoleg frances Wallon
(1979)®°.  Aquest considera que la finalitat del joc és provocar el
desenvolupament motor, afectiu i intel-lectual del nen de forma que aquest

desenvolupament evoluciona de forma paral-lela al joc.

Per a Wallon (1979) l'activitat ludica compleix una série de funcions

entre les quals destaca:

e Funci6 sensomotriu. Apareix constatada, fonamentalment, en

activitats de precisié i habilitat.

e Funcioé articuladora. Es troba, especialment, en jocs on apareix

implicada la memoria i els aspectes cognoscitius.

e Funcio6 socialitzadora. Es fonamental i basica en jocs on existeix una

participacio grupal i on s'exigeix una distribucié de funcions i rols.

Wallon (1979) també estableix que el joc presenta un gran valor per al
nen perque li permet repetir aquelles experiéncies que acaba de viure,
reproduint-les i imitant-les perd, a més a més, prova i explora les possibilitats

provocant el desenvolupament de les funcions anteriorment esmentades.

Finalment, destacar el component afectiu que presenta el joc. Aquest
component afectiu es degut a causa de la interrelacié de dos factors, en els

que es produeix la vivéncia del cos en un temps i en un espai, i que sén:

e La relacid amb un mateix/a.

e Larelacié amb la resta de companys.

% |a primera edici6 és del 1941.
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2.3.13. Teoria del joc com a origen de la cultura humana

A principis del s. XX neix aquesta teoria formulada per I'antropoleg J.
Huizinga (2001). Aquest considera que la cultura humana sorgeix en forma
de joc sent aquest predecessor de la mateixa encara que aixd no suposa
que la cultura sorgeix del joc mitjancant un procés evolutiu. Es a dir, el joc no
és substituit per la cultura, sind que la cultura en els seus inicis adquireix una
forma ludica. Aixi, la ciencia, la poesia, la filosofia... tenen un origen ludic
perd amb el pas del temps i a causa de l'increment de la seva complexitat,
entre altres factors, acaben perdent aquest aspecte ludic caracteristic dels
seus origens. Encara que es perd aquest aspecte ludic degut a I'increment
de la formalitat, no es perd totalment, és més, sempre existeix la possibilitat

de recuperacio.

Per tant, el joc té una importancia social fonamental degut al fet que la

cultura ha tingut el seu origen en forma de joc.

Huizinga (2001) acaba per comentar que el nen i 'animal juguen

perqué troben gust en aixo, i en aixo consisteix precisament la seva llibertat.

Per a Beattie (1964), seguint una perspectiva semblant a la
d’Huizinga, el joc és l'origen de formes més avancades de cultura com l'art,

la ciencia i I'esport, i fins i tot la magia i la religio.
Henriot (1966) també pot ser integrat dintre d'aquesta linia

antropologica perqué planteja que la principal funcié dels jocs és l'expressid

de les tendéncies socials, fet que permet a I'adult viure en societat.

2.3.14. Teoria del joc com instrument per a I’afirmacié del jo

Chateaux (1973) crea la teoria del joc com a instrument per a

[1H ”

I'afirmacié del “jo”. Mitjangant el joc, el nen pot afirmar-se i desenvolupar la
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seva capacitat intel-lectual en descobrir-se constantment, produint-li una
afirmacié agradable. Per tant, el nen utilitza el joc per a provar-se, superar-
se, vencer les dificultats, realitzar conquestes personals... i aixi, autoafirmar-

se?’.

Juntament amb l'autoafirmacio, el joc provoca un goig moral degut al
fet que amb el joc existeix un pla i una série de regles predeterminades, més
0 menys severes, les quals han de respectar-se. Aquesta reglamentacio
provoca l'autoafirmaciéo a causa de l'adquisici6 del model conductual de

I'adult, al mateix temps que és una gran font de plaer i benestar.

El marc reglamentat pot apreciar-se en tots els jocs, des dels jocs
d'imitacié fins els jocs reglats, encara que sén en aquests ultims en els que
podem trobar una major autoafirmacié social en el grup i mitjangant el grup a

causa del contacte social que s'estableix.

Per tot aixd, és perfectament comprensible que Chateaux arribi a la
conclusié, segons Elkonin (1980, p. 127), que “tot joc és una prova de
voluntat, una escola de comportament voluntariés i, conseqientment, escola

de personalitat”.

2.3.15. Teoria del joc com a compensacio afectiva

Situat dintre de la perspectiva psicoldgica trobem també Claparede
(1975). Segons aquest investigador, el nen vol ser protagonista dels
esdeveniments i situacions de la vida quotidiana tot i que aquest rol el té
perdut en favor de l'adult. Aixi, mitjangcant el joc el nen pot recuperar el

protagonisme, afavorint la seva autoestima i I'autoafirmarcio.

21 Chateux utilitza la paraula autoafirmacioé per a expressar les ganes de perfeccionament i
superaci6 de dificultats que poseeix I'ésser huma i no com una compensacié d’una
deficiencia deguda a la pressié dels adults ni tampoc com una tendéncia a la dominacio.
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Per tant, per a Claparede (1975) el joc és I'element de compensacio

afectiva que té el nen.

2.3.16. Teoria de la perspectiva sociocultural del joc

El rus Elkonin (1980), seguidor de les idees marxistes del seu
compatriota i predecessor Vygotsky (1976), elabora una teoria en contra de
les interpretacions nativistas i naturalistes del joc. Aquesta teoria es basa en
l'origen social i el paper socialitzador del joc de forma que, per a Elkonin
(1980), “el singular impacte que en el joc produeix l'activitat humana i les
relacions socials evidéncia que els temes de joc no s'extreuen unicament de

la vida dels nens, sin6 que tenen un fons social” (p. 67).

2.3.17. Teoria del joc com a eina per desenvolupar la consciéncia

El filosof G. H. Mead desenvolupa la seva teoria de I'evolucio del nen

al llarg de finals del XIX i principis del XX.

Per a Mead (1934) la comprensié de la realitat social es produeix a
partir del joc, de forma que en el joc el nen pot adoptar un o diversos papers
o rols que li ajuden a entendre quins son aquests rols en la vida real. Per
tant, el nen juga de forma inconscient amb la finalitat de desenvolupar-se

com a ésser social.

La forma de joc del nen també evoluciona a mesura que es
desenvolupa cognitivament. Aixi, el joc del nen evoluciona del joc imitatiu de
les accions dels adults, propi del nen de menor de 4 anys, al joc d'adquisicio
del rol de I'adult, caracteristic del nen de 4 a 8 anys. Aquesta evoluci6 ve a
significar el pas del sentit del “jo associal’ al sentit de “el meu” o “jo social”
degut a que esta coneixent les normes i valors socials, tot i que I'assimilacioé i

comprensié de les normes complexes no es produeix fins l'arribada de
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I'estadi posterior, al voltant dels 8-9 anys, on apareix el joc organitzat. Aixi
doncs, amb el joc organitzat apareixen les normes, les regles, la participacio
equitativa, els valors propis de la societat i de la cultura en la qual s'esta
desenvolupant. Tot aixd es captat i assimilat pel nen, i és denominat per
Mead com “l'altre generalitzat” (Giddens, 1998, p. 60-61).

Per tant, el joc ajuda al nen a evolucionar dotant-lo, primerament, de
consciencia sobre ell mateix, posteriorment, de consciéncia sobre els altres i,
finalment, de comprensié de les normes i valors socials que li permetran

viure en societat.

Com a conclusi6 de les teories podem determinar que el joc
acompanya a I'nome al llarg de tota la seva vida encara que la seva forma
de joc evoluciona paral-lelament a la seva maduracio i desenvolupament.
Inicialment, el nen juga perque es troba desbordat per una gran acumulacio
d'energia sobrant i necessita descarregar-la d’'una forma adequada i dintre
d'un marc social. Aquest joc estimula el seu desenvolupament i creixement
preparant-lo per a la vida adulta. D’altra banda, I'adult juga per ocupar el seu
temps lliure, per relacionar-se amb altres persones, per gaudir, per alliberar

les tensions acumulades al llarg de la jornada laboral...

2.4. Tipologies i classificacions dels jocs

Abans d’introduir-nos a tractar les diferents tipologies i classificacions
del jocs, wuna vegada desenvolupats els aspectes conceptuals,
caracteristiques i teories del joc, ens queda ubicar exactament el joc dintre

dels comportaments humans.

La ubicaci6 del joc, a l'igual que la resta d’activitats i comportaments
humans, es desenvolupada per Blanchard i Cheska (1986). Aquests creen
un grafic amb quatre quadrants que sorgeixen a partir dos eixos configurats

per joc en un extrem i no joc en l'altre i, treball en un extrem i oci en I'altre.
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Dintre de la seguent taula es poden incloure totes les activitats i

comportaments humans.

JOoC
Treball divertit Joc plaenter
TREBALL (M 2) OCl
Treball / no joc Plaer / no joc
3) (4)
NO JOC

Taula 9. Relaci6 entre el joc i treball.

Els quatre quadrants es corresponen amb 4 dimensions:

e En la dimensi6 numero 1 apareixen totes aquelles activitats
obligatories i laborals que s6n agradables i ens agrada realitzar. Per
tant, dintre d'aquest quadrant trobem el fet de criar un fill, I'esport

semi-professional...

e En la dimensidé 2 s’integren aquelles activitats que sén realitzades de
forma voluntaria, tenint una vessant absolutament ludica i recreativa,
allunyant-se de tota finalitat lucrativa i de rendiment. Dintre d'aquesta
s’ubiquen els jocs del carrer, els jocs tradicionals, els jocs esportius de

caracter recreatiu...

e La tercera dimensi6 engloba aquelles activitats de caracter laboral
que es realitzen de forma involuntaria, és a dir, es realitzen sota una
obligacioé imposada i, per tant, tenen un interés lucratiu sense importar
gaudir de l'activitat i el plaer. Aqui dintre s'engloben la major part
d'activitats laborals monodtones i que son considerades pel participant
com avorrides. L'esport professional, en moltes ocasions, també pot

estar considerat dintre d'aquesta dimensid.
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e La quarta dimensi6 esta integrada per I'oci i el no joc. Aquesta integra
activitats que busquen la diversié i el plaer encara que sense
I'existéncia del joc. Per exemple, llegir de forma voluntaria un llibre,

pintar un quadre...

Una vegada coneguda la ubicaci6 exacta de les manifestacions
ludiques, presentem una serie de classificacions, que bé per la importancia
de l'autor que I'ha creat o bé per la seva utilitat i claredat, pretenen ajudar-

nos a comprendre, en major mesura, I'amplitud del concepte.

Tradicionalment, s'han classificat els jocs en funcié del grau de
participacié i comunicacié que s'estableix dintre del context de joc, trobant

aixi els seguents tipus de jocs:

e Jocs individuals o d'autosuperacié. Es caracteritzen per I'existencia
d'una participacié individual en el context del joc. Entre aquests
trobem els jocs de fantasia, els jocs de carreres, els jocs de

llancament de precisié com el set i mig?...

e Jocs d'oposicio. Es caracteritzen per la participacié individual en el
context de joc tot i que existeix I'oposicid directa d'un adversari a qui
cal superar. Un exemple d'aquest tipus de jocs sbén les diferents
modalitats de polsos.

e Jocs de col-laboracié. S6n jocs en qué es produeix una comunicacio

motriu entre els participants, els quals busquen la consecucié d'un

123

objectiu comu. El “manteig i les cadires cooperatives®® sén

exemples d'aquest tipus de jocs.

2 Es guixa al terra un quadrat amb diferents caselles que contenen els nimeros de I'1 al 7.
Tambeé es guixa una casella on esta el 2 . Els jugadors llancen una pedra tractat d’introduir-
la en les diferents caselles per tal de sumar el 7 .. Aquell jugador que s’acoste més o
encerte el resultat sense passar-se’n sera el guanyador.

P Enel manteig un jugador es col-loca damunt d’'una manta resistent. Els companys tracten
de llancgar-lo el més alt possible per tal que tinga la sensaci6 de vertigen.
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e Jocs de col-laboracidé/oposici6. Aquests jocs es caracteritzen per
I'existéncia d'una col-laboracié entre els membres d'un equip, els
quals competeixen contra un altre per la consecucié del mateix
objectiu. Exemples d'aquest tipus de jocs son els policies i lladres, el

“baldn tiro”...

La utilitzaci6 d'un o d’altre tipus de joc presenta unes o d’altres
avantatges. Aixi, mentre els jocs individuals i d'oposicio estimulen més
aspectes individuals com la superacio, I'esforg, etc., els jocs de col-laboracié
i col-laboracié/oposicidé busquen la consecucié d'objectius més vinculats a la

comunicacio, la interaccid social, la relacié...

Wallon (1979) a partir de la seva teoria, on estableix que el joc
provoca el desenvolupament motor, afectiu i intel-lectual, distribueix els jocs
en quatre tipologies en funcidé de I'estadi evolutiu al qual es corresponen.

Aixi, tenim els seguents tipus de jocs.

e Jocs funcionals. Es caracteritzen perqué son els primers jocs que
trobem en el nen de forma que son representatius del periode de 0 a
2 anys. Aquests estan dominats por la llei de causal/efecte i, per tant,
busquen resultats molt elementals. Com a exemples d’aquests tipus
de jocs apareix el tocar objectes, moure un sonall, moure els bragos

per colpejar objectes...

e Jocs de ficcid. Sorgeixen a partir dels 2 anys i es caracteritzen perque
tenen un caracter imaginari i fictici. En ocasions impliquen accions
amb un caracter significatiu per als nens como jugar a mamas i

papas, simular el vol d’'un avio...

** En les cadires musicals cooperatives hi ha una cadira menys que jugadors. Al parar la
musica, tots els jugadors han de seure a les cadires sense que cap jugador toque al terra.
Aixi, els jugadors s’han d’ajudar per tal que tothom estiga amb els peus elevats del terra.
Després es va repetint la sequiéncia llevant cada vegada una cadira de forma que al final
tots estaran asseguts en molt poques cadires.
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e Jocs d'adquisicié. Caracteritzats per la recerca de la realitat exterior
amb el consequent aprenentatge. Apareixen al voltant del 9 mesos,
aproximadament. Exemples d’aquests son tots aquells jocs que

impliquen I'escolta, observacid, toqueteig, aprendre una cangé...

e Jocs de fabricacid. Representen I'exploracié de la capacitat creadora.
En ocasions, estan influits pels jocs de ficcid i adquisicié. Construir,
combinar, crear... son manifestacions ludiques que s’integren dintre

d’aquesta tipologia.

Tipus de joc Edat
Jocs funcionals 0 -2 anys
Jocs de ficciod A partir dels 2 anys
Jocs d’adquisicio A partir dels 9 mesos
Jocs de fabricacio A partir dels 4 anys

Taula 10. Tipologia dels jocs i les seves edats a partir de
'Omecana i Ruiz Omecana (1999, p.16).

Piaget (1981) complementa la seva teoria amb el desenvolupament
d’una classificacio. Tal com hem vist anteriorment en la seva teoria, estableix
que l'evolucio ludica va lligada al desenvolupament intel-lectual. Es per
aquest fet que el tipus de joc va evolucionant i incrementant la seva
complexitat a mesura que el nen va desenvolupant la seva capacitat
intel-lectual. Per tant, el joc és imprescindible perqué permet evolucionar i
desenvolupar l'intel-lecte del nen fins aconseguir la forma de processament
intel-lectual corresponent a I'adult. A partir d'aquesta creenca, segons Piaget

(1984), trobem els segients tipus de jocs:
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Jocs simples o sensomotors. Son els jocs més primitius que
apareixen en I'ésser huma sent propis de la primera infantesa, és a
dir, dels 0 a 2 anys, aproximadament. Aquests tipus de jocs sén molt
similars al joc animal. Es caracteritzen per ser jocs innats que
permeten al nen gaudir a causa de l'experimentacié amb els diferents
sentits, fonamentalment, amb la vista, el tacte i I'oida. Aixi mateix, li
permet desenvolupar i incrementar el domini de les seves capacitats.
Els jocs sensomotors son la manifestacié d'una activitat que implica
als sistemes de moviment i de percepcions coordinades entre si.
Aquesta coordinacié permet utilitzar la conducta elemental, repetir-la i
aplicar-la a noves situacions. D’altra banda, els moviments i posicions
del subjecte determinen en cada instant un punt de vista propi que
condiciona la seva percepcio i comprensio. El nen repeteix les accions
i moviments perqué amb aix0 s'estan creant i elaborant esquemes
mentals. La constant repeticié de les accions de joc s'explica per la
creaci6 d'esquemes mentals i per la integracié d'aquests en
processos superiors de la ment. Moure un sonall, llancar objectes,

patejar dintre del bressol sén exemples d'aquest tipus de jocs.

Jocs simbolics o representatius. Constitueixen el segon tipus de jocs i
predominen entre els 2 i 6 anys. Es caracteritzen per la ficcio,
imaginacié o fantasia. Ara el nen és capa¢ de codificar les seves
experiéncies en simbols de forma que pot recordar imatges
d'esdeveniments. El simbol és una representacio externa que té un
significat personal o convencional i que constitueix la mostra per la
qual detectarem i entendrem la fantasia i, alhora, I'engranatge amb el
qual el nen construeix “la seva realitat”, una realitat diferent a la de
I'adult. Dintre d'aquest tipus de jocs podem diferenciar els jocs
d'imitacio i els jocs simbodlics. Aixi, mentre en el primer el nen imita
diferents accions que veu al seu voltant o que imagina, en els
simbdlics el nen déna vida a diferents objectes inanimats. Els jocs de
papas i mamas, la imitacié6 d'un cavall, I'ésser un espadatxi, la
utilitzacié d'una escombra com cavall, etc., s6n exemples d'aquests

tipus de jocs.
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e Jocs reglats. Apareixen entorn als 6 anys. El nen ha comencat a
comprendre certs conceptes socials que li duen a entendre el
concepte de les normes. Aixi doncs, les normes passen a ser un
element constitutiu del joc provocant I'aparicid del joc col-lectiu. Es a
dir, sense normes no és possible el joc col-lectiu ni cap altra activitat
de participacio conjunta i grupal. Les normes son el resultat de valors
culturals que el nen, al principi, respecta encara que no compren.
Mitjangant el joc el nen va trobant els valors socials i, per tant, és una

via d'aprenentatge d'acord amb les seves propies caracteristiques.

L'observacié dels diferents tipus de jocs, bé siguen sensomotors,
simbolics o reglats, ens permeten identificar en quin estadi evolutiu i de

desenvolupament intel-lectual es troba el nen.

A la classificacié de Piaget podem afegir un quart tipus de joc com és
el joc de I'adolescent. Aquest tipus de joc, segons les Escoles d’Esplai de
Catalunya (1988, p. 195-196), sorgeix al voltant dels 12/14 anys i esta
determinat per una seérie de -caracteristiques propies de Il'adolescent.
L'adolescent esta sofrint una gran quantitat de canvis, tant a nivell fisiologic
com afectiu, que li provoca la necessitat de buscar la seva propia identitat i
una posicié en el mén degut al fet que no és un nen perd tampoc un adult.
Aquest fet provoca l'aparici6 de dues conductes ludiques absolutament

diferents a les de la infantesa:

e La burla o provocacio, tant dels petits com dels adults, mitjancant
accions com agafar-los la pilota, amagar-los els materials, riure’s

d'ells...

e El desafiament, tant al risc amb conductes com anar sense mans
sobre la moto, conduccié temeraria, etc., com al que els envolta amb
conductes que impliquen baralles, gamberrisme, pintades en les

parets...
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Per tant, “a causa de la recerca de la seva propia identitat, la burla i el

desafiament, els jocs de l'adolescent es basen en l'ostentacié i en la

destresa” (Escoles d’Esplai de Catalunya, 1988, p.196).

Blazquez (1986) classifica els jocs en funci6 del seu grau de

complexitat i estructuraci6. D’aquesta forma, cada joc es correspon a un

periode o estadi evolutiu i sorgeixen les seglents tipologies:

Jocs d'organitzacié simple. Aquest tipus de jocs es caracteritza per
I'escassa o nul-la interaccid entre els altres participants i per la manca
de regles. Aquesta fet provoca que tinguen un objectiu individual,

desenvolupant-se entre 0 als 6 anys.

Jocs codificats. En aquests apareix la participacié grupal encara que
sense 0 amb lleugera oposicidé directa. Les regles segueixen sent
simples, tot i que sén més nombroses i complexes que en el periode
anterior. Es corresponen amb els jocs de 6 a 12 anys. Representants

d'aquest modalitat de joc soén el set i mig, stop®...

Jocs reglamentats. Aquests jocs es caracteritzen per una gran
estructuraci6 amb una gran reglamentaci6é i complexitat aixi com per
la participacié grupal. En aquests ja trobem la col-laboraci6 i I'oposicid
i, per tant, la comunicacio i contracomunicacié motriu donant motiu a
I'aparicié de les tactiques ofensives i defensives. Es recomanable la
seva introducci6 al voltant dels 12 anys. Els jocs esportius sén un

exemple de jocs reglamentats.

% Un jugador ha de tractar de tocar a un dels altres per deixar de parar. Els altres jugadors
tracten de no ser tocats perd quan estan a punt de ser-ho poden dir “stop” de forma que es
queden quiets i el que para no pot tocar-los. Un company viu podra salvar-los si passa per
sota de les cames d’aquell que estava en la posicié de “stop”.
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Evolucié ludica del nen Edat Tipus de joc
Periode de ludoegocentrisme 0-6 anys Jocs d’organitzacio simple
Periode de coordinacié i cooperacio 6-12 anys Jocs codificats
ludomotriu
Periode d’establiment i A partir de 12 Jocs reglamentats
desenvolupament de I'acord ludomotor anys

Taula 11. Evolucio del nen i les tipologies dels jocs.

Existeixen altres classificacions dels jocs en funcié de les edats com

per exemple:

Jocs infantils. Estan destinats a nens dentre 0 i 12 anys,
aproximadament. Es caracteritzen per ser jocs variables en funcioé de
les caracteristiques i l'edat del nen. Per exemple, trobem jocs

d'imitacié als 5-6 anys, jocs de velocitat als 8-9 anys...

Jocs de joves. Aquesta etapa s'inicia amb els canvis puberals,
corresponent-se amb el periode temporal que transcorre entre els 12 i
18/20 anys, aproximadament. Els jocs es caracteritzen, a causa de la
necessitat d'afiliacié del nen, per ser grupals amb i sense oposicio. En
la major part dels casos, el rendiment t¢€ una gran acceptacio,
especialment en els nois pels estereotips socials que conformen el

seu caracter.

Jocs d'adults. Es corresponen amb els jocs que se situen entre els
18/20 fins els 60/65 anys. Evidentment, les caracteristiques de I'adult
son diferents al llarg del periode, per aixd es divideix aquest en tres
subetapes a les quals també els corresponen uns jocs determinats i

que son:
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o Adultesa inicial (18/20 anys fins els 30/35). Es caracteritza per

I'existéncia i bona acceptacié de jocs de competicid.

o Adultesa mitja (30/35 fins els 45/50 anys). Els jocs de
competici6 van decreixent passant a tenir una major
importancia els jocs amb una finalitat de manteniment de les

capacitats.

o Adultesa final (50 anys fins els 60/65). Els jocs de competicid
tot just tenen acceptacio perd, son preferibles els jocs de
manteniment de qualitats, els jocs i activitats de relacio social,

etc.

o Jocs de la vellesa. A partir dels 60/65 anys apareix el periode
denominat vellesa i que es caracteritza per la seva gran
heterogeneitat. Generalment, sén preferibles els jocs
col-lectius, els balls, jocs de relacié social i els jocs de
manteniment de qualitats que no impliquen canvis bruscs de

pOSIcio.

Caillois (1958) fa una aproximacidé socioldgica i considera que la
tipologia de joc reflecteix el grau d’evolucié d’una societat. Per tant, a partir
de l'analisi del joc podem conéixer aquella societat. Es per aquest fet que
considera un continu en el qual hi han dos extrems que sén el que anomena

com a paidia i ludus.

Considera que el paidia s6n aquelles manifestacions primitives del joc,
caracteritzades per la manca de reglamentacid6 i que representen
'espontaneitat de l'instint ludic de I'ésser huma i, en moltes ocasions,
compartit amb la resta d’animals. Com a exemples de paida trobem la

imitacié d’algun ofici, moure un sonall, llangar pedres....

A l'altre extrem del continu trobem el ludus que és una evoluci6 del

paidia. Aquest es caracteritza per una gran reglamentacié on apareix un
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component competitiu que es déna degut a la comparacié amb els altres i,

per tant, la necessitat d’un resultat.

Paidia < » Ludus

Taula 12. Continu existent entre el paidia i el ludus

Per a Caillois (1958) les societats més primitives es caracteritzen per
I'existéncia d’'una major quantitat de jocs i activitats relacionades amb el
paidia mentre que en aquelles societats més avancades hi ha una major

preséncia de la categoria ludus.

Per tant, les societats que practiquen jocs organitzats i estructurats,
s’acosten més al ludus i es caracteritzen per la seva complexitat i

estructuracio.

Dintre d’aquest continu Caillois (1976, p. 37-43) agrupa els jocs en
quatre categories en funcié dels aspectes formals de les manifestacions

ludiques que soén:

e Agon (competicio). Sén jocs en els quals preval I'aspecte ludic pero
que soOn presentats en forma de competicio. Aixi, les regles serveixen
per a establir el marc d'actuacié i, per tant, aconseguir una igualtat
d'oportunitats. Qualsevol joc desenvolupat amb una finalitat
competitiva i amb un reglamentacié forma part d’aquesta categoria.
Les boletes, les xapes, el billar... sbn exemples d’aquesta categoria.

e Alea (sort). Integren aquesta categoria tots aquells jocs on el resultat
depén de la sort, la fortuna o l'atzar. En moltes ocasions, dintre
d’aquesta categoria, s’integren els jocs que no requereiexen cap tipus
d’activitat motriu. El pedra paper o tisora, els xinos, el bingo, la ruleta,

la loteria sén jocs que pertanyen a aquesta categoria.
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e Mimicry (mascara-disfressa). Aquesta categoria esta integrada pels
jocs simbodlics, de representacié i de simulacre. Pares i mares, els

metges, ser superman... son jocs representants d'aquesta categoria.

e Jlinx (vertigen). Aquells jocs que impliquen un desig d'inestabilitat,
desequilibri o vertigen sén els que integren aquesta categoria. Les

acrobacies, la dansa, els equilibris... s6n jocs vinculats l'ilinx.

Les societats han evolucionat des del mimicry i l'ilinx cap a l'alea i
agon. Aixi, les societats arcaiques centraven el seu interés en la disfressa, el
desequilibri (entrar en transit) mentre que en les societats modernes el més

important és la sort i la competicio.

Les quatre categories desenvolupades poden estar immerses en el
continu on el paidia i ludus configuren els seus extrems. Per tant, a partir de
la combinacié de les quatre categories i els dos pols trobem 8 grups

diferenciats d’activitats que sén:

e Paidia alea (Ilangament de daus).

e Paidia agon (curses).

e Paidia mimicry (nens que juguen a papas i mamas).

e Paidia iliux (balanceig en un balanci).

e Ludus alea (loteria).

e Ludus agon (escacs).

e Ludus mimicry (desenvolupar uns personatges en una representacio
teatral).

e Ludus iliux (acrobacies en parelles).

Guttman (1978) també crea la seva propia classificacio en funcié de la

complexitat de la tipologia del joc considerant aixi les seglients possibilitats:
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JOC

Joc espontani Joc organitzat

Jocs no competitius Jocs competitius (concursos)

Concursos o
Concursos intel-lectuals competicions
fisiques (esports)

Taula 13. Classificaci6 del jocs desenvolupada per Guttman.

Dintre d’una visié conductista es troba Garvey (1977). Aquest autor
considera que els jocs sén un producte natural del desenvolupament fisic i
cognoscitiu de forma que elabora un classificacié atenent al seu criteri. A
més a més, el joc evoluciona conforme madura i es desenvolupa l'infant. Les

categories que estableix Garvey son:

e Jocs acompanyats de moviments i interaccions.
e Jocs amb objectes.
e Jocs amb el llenguatge:
o Jocs amb sorolls i sons.
o Jocs amb el sistema linguistic.
o Jocs socials:
= Jocs amb paraules i ritmes espontanis.
= Jocs amb fantasies i absurds.
» Jocs amb la conversa.
e Jocs amb materials socials.
o Identitats i papers.
o Plans: identificacié de papers funcionals.
e Jocs amb regles.

e Jocs ritualitzats (generalment, estan fonamentats en la repeticio).
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Benavent (1996, p. 169-170) classifica el joc “en funcioé de I'objectiu a

aconseguir dintre d'una sessio d'educacio fisica”. Segons aquest autor tenim

els seglents tipus de jocs:

Jocs sensorials. El seu objectiu és el desenvolupament dels sentits,
especialment l'auditiu, visual i tactil. Generalment, requereixen poca
activitat perqué simplement busquen centrar I'atenci6 en algun
d'aquests sentits. Solen utilitzar-se en la part de tornada a la calma,
aixi com en situacions de necessitat en l'aula o zones interiors. La
gallineta cega, la locomotora humana®... sén exemples de jocs

sensorials.

Jocs motors. El seu objectiu és el desenvolupament i perfeccionament
de les diferents habilitats motrius basiques com sén el salt, el
llangament, la carrera... Solen introduir-se en la part introductoria o en

la part principal de la sessi6 sent un objectiu principal d’aquestes.

Jocs de desenvolupament anatomic. L'objectiu d'aquests jocs és el
desenvolupament anatomic i de les capacitats condicionals com la
forga, la resisténcia i la velocitat. Solen utilitzar-se en la part principal

de la sessié combinant-se amb els jocs motors.

Jocs preesportius. L'objectiu principal d’aquests jocs és I'adquisicio i
perfeccionament de les habilitats motrius especifiques de
determinades modalitats esportives. Exemples de jocs preesportius
son la pilota a la torre, el joc de les 10 passades...

El professor R. Jover (1999, p.177) classifica el joc en natural i dirigit.

A partir d’'aquesta classificacio estableix les caracteristiques de cadascuna

d’aquestes dues possibilitats de joc que son:

B Els jugadors formen una filera i tenen els ulls tapats a excepci6 de I'Gltim jugador que veu.
Aquesta ha de guiar el tren sense parlar donant cops a les espatlles del company de davant
de forma que aquests, mitjangant una cadena, fan arribar la informacié al primer que
executa el moviment indicat per I'Gltim jugador que és I'nic que té visio.
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Joc natural

Joc dirigit

Es un joc de generacié espontania on

Es un joc imposat externament per

Definicio
manca la premeditaci6 i I'exigéncia a la consecucié d'algun objectiu
Les condicions es compleixen
Llibertat )
plenament, encara que en els jocs
Espontaneitat
) col-lectius la necessitat de filiacio i Les condicions estan limitades.
Autonomia ) . ]
. ) I'egocentrisme de les interaccions
Autoafirmacio

socials poden limitar-les.

Varietat de les

activitats

Circumscrit als interessos i al sentiment

de competéncia del subjecte

Atén a la diversificacio i a la

globalitat

Perseverancia en
I'obtenci6 de

resultats

Sense exigéncies

Insisteix fins aconseguir I'éxit

Dosificacié dels

estimuls

Sense control

Planificat en quantitat i intensitat

Nous recursos i
habilitats

Circumscrit als interessos i al sentiment

de competéncia del subjecte

Introdueix de forma planificada

tasques amb noves exigéncies

Taula 14. Diferéncies entre el joc natural i el dirigit.

Aixi doncs, el joc dirigit t&€ una intencionalitat a causa de la creaci6 del

mateix per part del director de joc i permet la consecucié d'uns determinats

objectius didactics.

Bantula (2000, p. 11-12), seguint el model de Jover (1999), agrupa els

jocs “segons el grau de directivitat a I'nora d'executar-los”, és a dir, en funcié

de la presencia dalgun director de joc que pretén regular el seu

funcionament, normes... i, per tant, t&€ una intencionalitat.

El model plantejat per Bantula (2000) va més enlla ja que crea

subtipologies dintre de la categoria de joc dirigit. Aixi, apareixen les seglents

possibilitats:
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Joc lliure. El nen juga espontaniament sense cap ordre o direccio de tipus
formal. La durada del joc és variable i depén dels propis participants. Sén
representants d'aquesta categoria els jocs de carrer com l'eixarranca, el

burro, el saltar i parar...

Joc dirigit. Es el joc propi de la intervencid educativa. Existeixen unes
regles que han de ser acceptades per tots els participants perqué son
obligatories ja que son imposades pel propi professor. Aquest joc dirigit

pot subdividir-se en:

o Joc dirigit. Es caracteritza per la codificaci6 amb regles més o
menys senzilles. La regata i creuar el riu sén jocs que pertanyen a

aquesta categoria.

o Formes jugades. Es correspon amb tasques o exercicis els quals
soén presentats en forma de joc. Tenen unes regles poc codificades
tot i que son rigides. En aquests té molta importancia el sentit
didactic que li atorga el professor i, per tant, sdbn un mitja molt atil
per a motivar l'alumne a la realitzacié d'activitats especifiques en
les sessions d'educacio fisica. Les carreres de relleus, les carreres

de transport, son exemples de formes jugades.

o Preesportiu. Adquireixen el protagonisme principal a partir dels 8-9
anys. Pertanyen a una zona intermédia entre el joc i I'esport de
forma que tenen les caracteristiques del primer perd, degut a la
major complexitat de les regles que intervenen, comencen a
adaptar-se a les del segon. La principal finalitat dels jocs
preesportius és la iniciacido a la practica esportiva. Aquests jocs
preesportius sén considerats genérics, si tenen una finalitat
poliesportiva, o especifics, si la seva finalitat és la iniciacié cap a
una modalitat esportiva concreta. El joc de les deu passades i la

pilota a la torre sén exemples de jocs preesportius.
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Obviament, el joc dirigit &s el més desenvolupat en el programa escolar
perque en aquest es produeix una participaci6 més activa del professor
possibilitant aixi la consecuci6 dels objectius establerts. En canvi, el joc al
carrer del nen sol caracteritzar-se per ser un joc lliure on els participants

sbn els que el regeixen en tots els seus aspectes.

En funcié de l'espai fisic 0 medi en el que es desenvolupa, Bantula
(2000, p. 12), els classifica en:

e Jocs d'interior. Sén jocs portats a terme en espais tancats a causa de
la necessitat de determinats materials com per exemple, jocs de saltar

a la corda.

e Jocs d'aire lliure. S6n jocs que requereixen grans espais,
generalment, solen desenvolupar-se a l'aire lliure com per exemple
les gimcanes, els jocs d'orientacio... Dintre d'aquests també trobem
els jocs que es desenvolupen en determinats espais i superficies
concretes com per exemple, el volei platja i el ta ka ta que requereixen

sorra de platja per a poder practicar-se.

e Jocs aquatics. Es desenvolupen dintre de l'aigua de forma que
presenten unes caracteristiques concretes i especifiques. Els jocs de
persecucié aquatica, jocs de recreacio en l'aigua... son exemples de

jocs aquatics.

e Jocs de neu. Per a poder-se jugar requereixen certes quantitats de
neu de forma que son especifics d'unes determinades eépoques i llocs.
Exemples de jocs de neu sén els jocs de construccié de ninots de

neu, els lliscaments amb trineus...
En una tercera classificacio, Bantula (2000) classifica els jocs en
funcié de l'objectiu o contingut a desenvolupar de forma que aquests

serveixen per a la consecucio de tres objectius generals:
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Fisics. Pretén el desenvolupament de les qualitats fisiques com la
velocitat i velocitat de reaccidé mitjancant carreres, salts...; forga,
mitjancant la utilitzaci6 de llangcaments, transports, lluites...;
resisténcia, mitjancant jocs de locomocio, persecucid, relleus...;
flexibilitat utilitzant jocs de flexibilitat i estirament; i I'agilitat, mitjancant

jocs que integren velocitat de reaccid, forga explosiva ...

Psicomotrius. Tracten d’estimular i desenvolupar les capacitats
coordinatives o qualitats motrius de tipus sensorial i perceptiu, bé
siguen visuals, auditius, tactils, d'orientacid, relaxacio, respiracio,

lateralitat actitud, coordinacio i d'habilitats.
Socioafectius. La seva execucid pretén el desenvolupament dels
aspectes socioafectius. Dintre d'aquests s’inclouen els jocs populars,

recreatius, simbolics i d'expressio i, finalment, els jocs cooperatius.

Seguint un model semblant a I'anterior trobem Herrera (2000, p. 16).

Per a aquesta, els jocs també poden agrupar-se en “funcioé de les capacitats,

habilitats, destreses i objectius d'aprenentatge que desenvolupen”

considerant aixi, les seglents tipologies:

Jocs d'habilitat i destresa. Afavoreixen el desenvolupament de la
destresa manual i estimulen la capacitat artistica i I'aprenentatge de

les qualitats dels objectes.

Jocs de construccio. Desenvolupen la capacitat d'atencio i
concentracio, afavorint I'aprenentatge de les relacions espacials. Aixi
mateix, possibiliten la construccido d'objectes mitjancant la propia

creativitat personal o I'existencia d’'uns models de referencia.

Jocs de representacid. Ajuden a reproduir o imaginar situacions,
personatges, objectes, etc., transformant-los en funcié dels seus

desitjos, preocupacions i pors.

119



Els jocs i esports d’arreu del mén a través de la filatélia

Jocs de forga, motricitat i aire lliure. Serveixen per canalitzar la
necessitat de moviment ajudant a aconseguir seguretat, equilibri,

domini del cos, elaboraci6 de I'esquema corporal...
Jocs de regles socials. Serveixen per aprendre i adquirir habits de
respecte cap els altres, jugar en grup i acceptar el valor d'unes regles

imposades des de fora o pels propis participants.

Atenent el material necessari per a portar a terme el joc trobem els

seguents tipus de jocs:

Jocs sense material. Son els jocs que es practiquen sense utilitzar
cap tipus de material com per exemple, els jocs de persecucié com

tocar i parar, el gat i el ratoli...

Jocs realitzats amb material convencional. Dintre d'aquest apartat
apareixen una série de jocs que es desenvolupen amb un material
que ha estat ideat, construit i comercialitzat per a la realitzacio
d'activitats fisiques, esportives i recreatives. Aquest tipus de jocs es

subdivideixen en:

o Jocs amb material de reduides dimensions com sén les pilotes,
cercles, piques, discos, volants, indiacas, pales... Aquest tipus
de materials son els més utilitzats en la realitzaci6 de jocs
dintre de qualsevol programa d'educacio fisica i de recreacio.

o Jocs amb material de grans dimensions com poltres,
matalassos, bancs suecs, espatlleres... El principal
inconvenient de la utilitzacié d’aquest materials ve donat per la
necessitat d'un magatzem de grans dimensions on guardar-lo.
Es per aixd que solen ser jocs que es desenvolupen en
instal-lacions tancades o cobertes per tal d’evitar els
moviments innecessaris del material i el seu consequent

deteriorament.

120



Capitol 2.- El joc

Jocs realitzats amb material convencional que s’utilitza de forma no
convencional. Sén jocs que utilitzen un material convencional, és a
dir, que ha estat creat per a uns determinats jocs i funcions pero que
son utilitzats d'una forma diferent com per exemple, el joc de la bassa
i el riu. En aquest jocs s'utilitzen els matalassos com suposades
embarcacions. El fut-volei, utilitzant el banc com xarxa divisoria també

és un exemple d'aquest tipus de jocs.

Jocs amb material no convencional o alternatiu. Sén jocs que utilitzen
un material que no ha estat ideat ni dissenyat per a ser utilitzat en
activitats fisiques i esportives tot i que pot ser utilitzat per portar a
terme determinats jocs. Aquest material es sol caracteritzar pel seu

baix cost econdmic. Aquests jocs es subdivideixen en:

o Jocs utilitzant material de la vida quotidiana com tovalloles,
teles, gomes elastiques, escombres, aliments... Per exemple, el
joc d’hoquei utilitzant escombres com estics; les gomes
elastiques per a jugar al joc tradicional de saltar la goma; el ball
en parelles sense que caiga la poma...

o Jocs amb materials de rebuig o reaprofitables. Sén jocs que
utilitzen materials que ja han estat utilitzats amb el fi per al qual
havien estat fabricats de forma que manquen de valor perd que

es poden adaptar per a desenvolupar diferents activitats.

= Jocs amb material de rebuig i d'utilitzaci6 immediata. En
aquests no fa falta canviar les caracteristiques del material
per a desenvolupar el joc. Per exemple, jocs de relleus
rodant una roda de cotxe; el joc del mocador; el joc de

construccié de corda lligant draps vells...

= Jocs amb material de rebuig reciclat. S6n jocs que utilitzen

un material manipulat de forma que li donen un nou Us.
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o Jocs amb material de construccié propia. Aquest tipus de jocs
es caracteritzen perque a partir de diferents materials no
convencionals construim un material que és utilitzat per a
portar a terme diferents jocs com per exemple, els jocs
malabars mitjangant la utilitzaci6 de pilotes malabars
construides pels jugadors. Altres exemples sén la construccio

de maces, bitlles, sabres d'escuma...

o Jocs amb elements de l'entorn. La utilitzacio de determinats
elements de l'entorn proxim també possibilita la practica de
determinats jocs com per exemple, els jocs d'equilibri utilitzant
les vorades i els reixats, jocs d'amagar determinats objectes en

I'espai proxim com el joc de corretja, els contrabandistes...

Segons la durada i on es desenvolupen, les Escoles d’Esplai de
Catalunya (1988, p. 204-206) distribueixen els jocs en les segilents

tipologies:

e Jocs petits. Tenen una reglamentacié molt senzilla que permet la seva
execuci6 de forma rapida per la seva curta durada. Dintre d'aquests hi
ha les seguents possibilitats:

o Jocs d'interior. Sén jocs de curta durada que es desenvolupen
en espais tancats com per exemple, jocs d'expressio com el
mirall, el rostre; jocs de moviment que impliquen aixecar-se,
asseure's, tombar-se, petits  desplacaments, grans
desplagcaments en poc espai...; i els jocs sedentaris en els
quals els participants estan asseguts o també combinen
jugadors asseguts i dempeus com per exemple, la bomba, el

corrent...

o Jocs de pati. Son jocs de curta durada que poden o no utilitzar

material especific tot i que requereixen d’'un gran espai per a
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portar-se a terme com per exemple, els jocs de pilota. També

trobem jocs que requereixen grans espais perque sén molt

dinamics o s'efectuen grans desplagaments.

e Grans jocs. SoOn jocs caracteritzats per una gran durada temporal i per

I'existéncia de regles més complexes.

o Jocs d'interior. Son jocs que tenen un nombre considerable de

jugadors i que es desenvolupen dintre d’'una casa o espai

interior. També existeix la possibilitat de crear o adaptar

diferents jocs de taula per a efectuar-los de forma més

dinamica i en situacioé real com per exemple, el joc de l'oca a

gran escala on els nens son les fitxes i han de realitzar una

série de proves tals com van avancat pel tauler, els jocs de

pistes per l'interior d'una zona determinada...

o Jocs d'exterior. S6n jocs amb una gran durada temporal que,

generalment, es desenvolupen en espais grans i oberts. Dintre

d'aquests grans jocs d'exterior apareixen:

Jocs sense competicié. En aquests no hi ha guanyadors ni
perdedors. Per exemple, els jocs de descobriment, en els
quals hem d'esbrinar la maxima informacié sobre un
esdeveniment, succés, un barri, un paisatge, un jardi... Per
aconseguir I'objectiu del joc hem de desplagar-nos al lloc on
ha succeit I'accié per tal de recollir la maxima informacié
possible sobre aquest. Altres jocs sense competicidé sén la
imitacié de les festes populars, la creacié d'una situacio real
o ficticia com la vida en la selva, la vida en l'espai, la
conquesta d'un territori... En aquests cada personatge
assumeix el seu rol tractant d'actuar com ho fa aquest.
Aquest jocs, fins i tot, poden anar acompanyats de

disfresses.
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Jocs de competicié. En aquests es produeix la separacié en
equips de forma que els diferents equips tracten
d'aconseguir la victoria, la maxima puntuacidé, superar les
proves... Aquesta competici6 pot ser mitjancant
I'enfrontament directe entre els participants, com és el cas
d'una guerra de pilotes tractant de trobar i prendre el major
nombre de pilotes a l'equip adversari, o bé sense
enfrontament directe com és el cas de les gimcanes, els

jocs de pistes, olimpiades, campionats, raids...

Jocs nocturns. Tot i que sén jocs en equips no hi ha una
oposici6 directa, poden integrar alguns dels jocs
anteriorment esmentats. La principal caracteristica
d'aquests és que es juguen de nit de forma que la foscor
provoca un ambient misterids, al mateix temps que dificulta
la seva realitzaci6. Un exemple d'aquests jocs sén les
recerques nocturnes de l'equip adversari, el joc dels

contrabandistes noctunr, jocs amb foc, nits de misteri...

Jocs de diversos dies. Sén jocs que es realitzen en
diferents dies a causa de la seva gran durada. En ocasions,
integren aquells jocs que tenen com a objectiu la
consecucié de punts per al final sumar-los i conéixer l'equip
vencedor. Per exemple, la construccié d'un refugi, d'una
bassa per a creuar un riu... Aquestes manifestacions

ludiques sbén propies d'acampades i colonies.

Fires o festes d'animaci6. Van acompanyades d'altres tipus
d'activitats i que es desenvolupen en un o diversos dies.
L'ambient ludic i festiu és la caracteristica fonamental
d'aquestes fires o festes solemnes d'animacié. En moltes
ocasions, es construeixen casetes on es desenvolupen els

diferents jocs trobant casetes de llangament de dards,
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llancament de precisi6 amb un balé de basquet, precisid

amb bales, polsos...

Per a finalitzar aquest apartat dedicat a les diferents classificacions
dels jocs, hem de citar una classificacio especifica dels jocs esportius
basada en el grau de complexitat tactica i que va ser desenvolupada per
Almond (1986), variant de proposta d’Ellis (1983). Aixi, aquest autor
classifica els jocs esportius en quatre grups, anant des dels jocs d'una menor
complexitat tactica fins els jocs amb una major complexitat. A cadascun
d'aquests grups se li poden oferir els denominats jocs modificats que sén
una seérie de jocs caracteritzats per la reduccié de la dificultat técnica i

I'exageracié dels principis tactics.

A partir d’aquestes formulacions tedriques Devis i Peird (1992)
distribueixen els jocs esportius en funci6 dels aspectes tactics que

desenvolupen.

Devis i Peir6 (1992) també exemplifiquen alguns jocs sobre
cadascuna d'aquestes modalitats amb I'objectiu d’aclarir el contingut de la
classificacié com per exemple, un joc de pista dividida en el qual tenim dos
nens situats un enfront de I'altre en dos camps amples i curts amb una xarxa
que els separa. El joc consisteix a fer que la pilota toque l'area del oponent
passant per sobre de la xarxa i evitant que caiga en la propia. La variacio
respecte a altres jocs esportius amb semblant estructura com el voleibol o el
badminton sén les possibilitats de modificacio que proposa el joc com
incrementar l'altura de la xarxa, I'Us de raquetes o pales per a efectuar el
colpeig, introduccié de més jugadors, possibilitat de retenir la pilota... aixi
com el sentit educatiu de Il'activitat. Amb aquestes modificacions es pretén
afavorir la compressié tactica i la dinamitzacié provocant una experiéncia
satisfactoria de tots els participants. Finalment, la modificacio de les regles al
costat del descobriment guiat fa possible que els propis nens puguen

participar activament en la construccié i adquisicié del coneixement.
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TIPUS DE JOC

PRINCIPIS TACTICS BASICS

Joc de blanc o diana. EI mobil ha d’assolir,
amb precisid, en el menor nombre d’intents, la

diana objectiu. Per exemple, golf, dards...

-Mantenir el mobil el més prop posible del blanc
-Desplacar el mobil de 'oponent lluny del blanc
-Evitar que el mobil de I'oponent s’acoste al

blanc

Jocs de bat i camp. Un equip llanca el mobil a
un espai de joc mentre realitza desplagaments
en una zona determinada; I'altre equip ha de
recollir-lo i tornar-lo el més aviat posible. Per

exemple, beisbol, softbol...

-Llancar a espais de dificil devolucié
-Ocupar equilibradament els espacis defensius
-Recolzar els espais dels companys

-Coordinar accions tactiques

Jocs de camp dividit o mur. L’objectiu és
aconseguir que el mobil toque I'espai de joc de
I'equip contrari i no ho faci al propi. Per

exemple, tennis, volei, fronté...

-Enviar el mobil a I'espai lliure
-Neutralitzar espais en defensa

-Buscar posicions idonies d’atac i defensa

Jocs de camp compartit. S’intenta arribar a la
meta contraria en el menor nombre de tocs i
evitar que I'equip contrari arribe la propia. Per
exemple esports d’equip com el futbol,

basquetbol, handbol...

-Recolzaments, desmarcatges i marcatges
-Apertures i canvis de ritme
-Profunditat i amplada en el joc

-Ocupacié de I'espai lliure

Taula 15. Jocs esportius i principis tactics que desenvolupen
(Devis i Peird (1992, p. 162)

2.5. Diferenciacio dels conceptes play, game i sport

Per tal de determinar el contingut i significat de les paraules play,

game i sport, cal analitzar l'origen i evolucié dels mots perqué la seva

significacié va variant en funcio del contexte i €poca en qué s'utilitzen.

Encara que la diferenciacié anglesa del concepte play, game i sport

no apareix en la llengua catalana, castellana, francesa o alemanya hem

decidit desenvolupar-la per tal de veure les possibilitats que presenten en la

catalogacié de les manifestacions ludiques.
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Origen o equivalent Anglés Catala Castella
Paidia (Grec) Play Jugar Jugar
Ludus (Llati) Game Joc Juego

Deport, deportare Sport Esport Deporte

Taula 16. Relaci6 dels conceptes amb la seva etimologia.

El mot anglés play es utilitzat per definir el joc espontani, és a dir,
aquest concepte defineix el fet de jugar, les juguesques i totes aquelles

formes jugades de caracter espontani.

El substantiu game s’utilitza quan el joc presenta una certa estructura
ludica i esta determinat per unes normes. Aquest es caracteritza perqué
encara que el resultat t¢ una major consideracid, no hi ha cap finalitat
extrinseca, és a dir, no hi ha una finalitat utilitaria. Per tant, el game és el que

considerem un joc organitzat.

Respecte a I'etimologia del concepte joc trobem més informaci6 en el

primer apartat d’aquest capitol.

El concepte sport, en castella deporte, prové de la paraula llatina
deportare i significava diversio, recreacid6 o gaubanca. A partir d’aquest
concepte llati apareix, en castella antic, la paraula depuerto i, en frances, el

concepte deport.

El mot castella depuerto evoluciona i es transforma en el concepte
“‘deporte”. En la llengua castellana, el concepte apareix per primera vegada
com a forma verbal (Piernavieja, 1966; Hernandez Mendo, 1999) en el
Poema del Cid o Cantar del Mio Cid datat en 1140. En aquest text, la paraula
s’entén com a divertir-se. Tot i que aquesta és la primera referéncia escrita
de la paraula, aquesta ja es devia emprar de forma oral amb anterioritat

pero, no va ser fins al s. XIV-XV quan va substituir a la paraula depuerto.
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En el context europeu, el concepte llati deportare també varia i

s’adequa a les diferents llenglies emergents. Trobem aixi que:

e A Franca evoluciona cap a deport.
e A Anglaterra és introduit pels normads i reduida pels saxons, de
forma que apareix el concepte sport.

¢ A ltalia evoluciona cap al concepte disporto.

El mateix concepte deport frances és el que es segueix emprant en el
catala, tal com veiem en la cita d’Ausias March, escriptor valencia del segle
XV, que diu:

Colguen les gents ab alegria festes,
lloant a déu, entremesclant deports;
places, carrers e delitables horts
sien cercats ab recont de grans gestes,
e vaja io los sepulcres cercant,
interrogant animes infernades,

e respondran, car no son companyades
d’altre que mi en son continu plant.

Ausias March (1397-1459)

En qualsevol cas, totes aquestes accepcions fan referéncia a diversio,

alegria, passatemps, recreacio...

A I'Anglaterra del segle XVI es consolida el concepte sport amb dues

accepcions:

e Esport feudal considerant les activitats relacionades amb la caca,
acrobacies, curses a cavall, competicions de salt...

e Passatemps rurals populars com el joc, la dansa...

En aquest mateix context pero ja al segle XVIII apareix el concepte
patrocined sport (esport patrocinat). Aquest fa referéncia a esportistes que
competeixen per tal de divertir a un public, generalment, de classe social

alta. Aixi, tenim competicions de curses, lluita, boxa, rem, criquet....
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Ja al segle XIX, a I'Anglaterra es consolida el concepte sport i es
desenvolupa, fonamentalment, dintre de les universitats i high school
angleses. Dintre d’aquest concepte s’integren les practiques fisiques de
caracter competitiu, normalitzades mitjangcant una reglamentacié i

institucionalitzades.

El desenvolupament d’aquestes activitats va estar fomentada per les
classes altes i la burgesia anglesa perqué aquestes activitats, degut a
I'existéncia d’'unes normes étiques de comportament caballeresc, ajudaven a
consolidar el caracter dels futurs dirigents anglesos. Al mateix temps, eren
unes activitats que servien per canalitzar 'agressivitat i solucionar disputes
sense cap tipus de violencia i, finalment, segons Salvador (2004, p. 359)
també “recollien els interessos d’un sector de I'activitat econdmica com soén

les apostes, el professionalisme i 'espectacle”.

En el context espanyol, el concepte anglés sport seguia entenent-se
com a recreacio, passatemps, diversidé i exercici fisic de forma que va
mantenir la seva denominacié com a deporte. Aquesta accepcid és la que
recull el Diccionari de la Real Academia Espafiola de la Llengua (2006) que
defineix el concepte deporte com “una activitat fisica, exercida com a joc o

competicio, la practica de qual suposa un entrenament i subjeccié a normes”.

Una segona definici6 del concepte sport parla de recreacio,
passatemps, plaer, diversi6 o exercici fisic desenvolupat, generalment, a

I'aire lliure.
En l'edicié digital del diccionari Catala-Valencia-Balear d’Alcover, la
paraula esport es defineix com a “joc o exercici corporal en que es fa prova e

destresa agilitat o forga, en profit simultani del cos i de I'esperit”.

El mateix diccionari defineix el concepte deport com a diversio i

recreacié. Etimologicament, prové del derivat postverbal de deportar.
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Navarro (1993), Garay i Hernandez Mendo (2005) construeixen la
segient taula en qué exposen la correspondencia dels diferents periodes

historics amb les significacions dels conceptes joc i esport.

Periode historic Significacions del concepte joc i esport

. Barreja de les significacions de tots dos conceptes: activitat
Segle XlI'i X1 . S S o )
recreativa, broma,exercici fisic, competicio, diversio, distraccioé

Es conserven els significats del periode anterior pero, el
Segle XIV lexema Joc s’empra amb una major frequiéncia.

El lexema deport comenca a desaparéixer.

Accepcid del lexema joc: jugar a alguna cosa, recrear-se,
divertir-se, fer broma, burla, aposta o posar en sort i jocs
Fins el s. XIV publics.

Accepcions del lexema esport: activitat recreativa, plaer,

satisfaccio, alegria + (exercici, gimnastica, espectacle i oci)

Unié de significats. Desaparicio del terme esport. El concepte
joc engloba totes les accepcions: activitat recreativa, diversio,
Segle XVII ] ]
broma, burla, certamen esportiu, festes publiques, aposta,

moviment...

Ampliacié del camp semantic del joc. Accepcions de joc com
De finals del s. XVIIl al s. a entreteniment, diversio, exercitatcid, gimnastica o exercici
XIX fisic, educacio fisica, recreacié. Transformacio vertadera del

concepte esport.

De finals del XIX fins

Restabliment del terme esport
I'actualitat

Taula 17. Significacié dels conceptes en funcié de I'época.

Garcia Ferrando (1990, p. 31) considera I'esport a partir dels seus

elements constituients i que sén:

1. Activitat fisica i intel-lectual humana. Tot i que alguns esports tenen
una major presencia del component fisic i altres del component

intel-lectual (concentracio, tactica, estrategia...) totes les activitats
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esportives requereixen, en una major 0 menor mesura, tots aquests

elements.

2. De naturalesa competitiva. Qualsevol modalitat esportiva busca
'obtencié d’un millor resultat, una victoria... tot i que en funcié de
I'ambit aquest component té una major o menor repercussio. Aixi, per
exemple, encara que en totes dues situacions hi ha competicid, no és
el mateix la final del campionat del mén de pilota que una partida

entre uns nens durant 'estona de pati al front6é de I'escola.

3. Governada per regles institucionalitzades. Tota modalitat esportiva té
un conjunt de regles que sén més o menys complexes. A més a mes,
aquestes estan regides per alguna instituci6 de major o menor

importancia.

Parlebas (2001, p. 105) segueix la mateixa linia conceptual que
Garcia Ferrando (1990) i defineix I'esport com “el conjunt de situacions
motrius codificades en forma de competicié i institucionalitzades”. Aixi,
considera que la diferencia entre joc esportiu i esport, a més a més de la
gran estandarditzacio, 'homogeneitzacié i 'abandonament absolut de les
referencies etnoludiques regionals en benefici de trets impersonals i
universals, radica en el major reconeixement institucional a nivell

internacional del concepte esport.
Aixi doncs, I'esport es caracteritza per:
e Gran estandarditzacio i homogeneitzacié.
e Reconeixement internacional.

e Abandonament absolut de les tendéncies etnoludiques regionals.

e Adquisici6 de trets i caracteristiques impersonals i universals.
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Per a Guttman (1978) I'esport modern té unes connotacions diferents

de les activitats esportives que es practicaven en el passat. Aquestes

caracteristiques son:

1.

Secularitzaci6é. En el passat les activitats i exercicis fisics estaven
acompanyats de creences i ritus religiosos de forma que en algunes
manifestacions els déus decidien el guanyador i aquest, en moltes
ocasions, era venerat per la seva societat. Actualment, la vinculacié
de I'esport modern és minima i es limita a I'oferiment dels triomfs a
alguna patrona o sant de la ciutat guanyadora. Per tant, 'esport

modern esta totalment secularitzat.

Igualtat i democratitzacié. L'esport esta a I'abast de qualsevol
persona i, a més a més, en cas de la competicio tots participen amb
unes mateixes normes, reglamentacions... En el passat les activitats
esportives estaven limitades a unes certes classes socials com per
exemple, en algunes epoques dels I'antiga Grécia als JJOO tan sols
es permitia participar els ciutadans grecs lliures. Fins i tot, en moltes
ocasions, les dones eren excloses no sols de participar sind també

d’assistir a les competicions.

Especialitzaci6. Tot i que en algunes époques aquesta
caracteristica va ser respectada, l'especialitzaci6 és de forma
general un tret identitari de I'esport modern. Els esportistes es
professionalitzen per tal d’aconseguir una maxim rendiment i, per

tant, uns millors resultats.

Racionalitzaci6. L'esport modern també es caracteritza per la
racionalitzaci6 i el desenvolupament cientific i tecnoldgic. La
sistematitzacié de I'entrenament, I'eficiéncia en el treball fisic, tactic i
estratégic és un tret diferencial de I'esport modern encara que en
algunes époques com en I'antiga Grecia, per exemple, es va buscar

una certa racionalitzacio.
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5. Organitzacié burocratica.

L’aparici6 d’institucions, federacions,
clubs, asssociacions.... que regulen i reglamenten I'esport €s un
element a considerar de I'esport modern i que, obviament, no ha
format part de les activitats fisiques i esportives del passat.
Actualment, la major part d’esports tenen I'associacié regional o
autonomica, nacional i, fins i tot, internacional. Exemples d’aquest
associacionisme esportiu son el COI, la FIFA, UEFA, ACB, NBA,
etc. La consolidacié de I'esport a nivell mundial ha estat gracies al
desenvolupament institucional i també mitjangcant el creixement

d’esdeveniments com els jocs olimpics, campionats del mén...

Quantificaci6. L’esport modern tracta, gracies al desenvolupament
tecnologic, de quantificar qualsevol tipus de rendiment. D’aquesta

forma sorgeixen mesures, estadistiques, analisis biomecaniques...

Recerca del récord. Juntament amb la quantificacié apareix la
tendéncia a la comparacio per tal de valorar qui €s més rapid, fort...
Aixi, sorgeixen els récords com a eina per a comparar els
rendiments esportius. Com a exemples trobem el récord del mon,

record d’Europa, marca de I'any, récord mundial en pista coberta...

Pastor (2000:39) recull en una taula els components i elements basics

que integren el concepte d’esport modern analitzats per diferents autors

procedents de diferents perspectivas i que son:

Coubertin UNESCO Cagigal P. Parlebas Hernandez | JM. de Lara
Exercici Activitat Exercici Motor Motor Progrés
fisic fisica fisic Risc Joc ludic Ludic
Competicio | Competicié | Competicid | Institucionalitzacié | Institucional. | Intel-lectual

Regles Regles Regles

Taula 18. Components de I'esport actual.
Pastor (2000, p. 39)
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Aixi doncs, el concepte esport ha evolucionat a partir de la paraula
llatina deportare perd s’ha fet molt més complex deixant de ser el grau de
diversié I'element fonamental d’aquest, tal com hem vist anteriorment en el
seu recorregut del concepte al llarg de la historia. Al mateix temps, ha
permes I'aparicio de nous conceptes que, encara que no sé6n emprats per la
gran societat, son establerts i delimitats pels cientifics i investigadors quan

s’aborda aquesta activitat com a camp d’estudi.

La diferenciacié conceptual i comparacié del joc i I'esport ha estat
desenvolupada per determinats investigadors com per exemple, Edwars
(1973)”". Aquest, per tal d’aclarir i diferenciar els conceptes de joc i esport
construeix una classificacié atenent al grau de diversié de l'activitat fent
distincié entre joc, joc esportiu i esport a la que Figler (1983), posteriorment,
afegeix l'esport d'alta competicié. Aquestes tipologies formen part d'un

continu sent el grau de diversio I'element diferenciador dels quatre grups.

J Joc Esport Esport d’alta
oc Spo

esportiu P competicio
(+) < > ()

Taula 19. Evolucié de les manifestacions en funcié del grau de diversié.

Per tant, atenent el grau de diversié que comporta I'activitat trobem les

seguents tipologies:

e Joc. La diversi6 és I'element conformador i fonamental de I'activitat de

forma que quan la diversié cessa el joc finalitza.

e Joc esportiu. Tot i que pretén la diversio, degut a I'existéncia d’'unes
normes o estereotips intrinsecs o extrinsecs, existeix I'obligacid

d'acabar [lactivitat. Aquests condicionats poden fer que els

7 Citat per Figler (1983, p. 3).
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participants es mantinguen fent i desenvolupant 'activitat perd sense
plaer o diversi6. Per exemple, quan uns adolescents fan un partit de
futbol sala i tenen un nombre just de jugadors, aquests estan obligats
a participar encara que, en ocasions, algu no té ganes de jugar, ha de
marxar... i no pot deixar I'activitat perqué sin6 els altres no poden

continuar.

Esport. Encara que la diversido és desitjada i esperada, no és un

ingredient necessari de I'activitat.

Esport d'alta competicid. L'element fonamental de l'esport d’alta

competicio és la victoria de forma que la diversio és irrellevant.

La distincio entre els conceptes de joc i esport també va ser

desenvolupada per Gonzalez Lozano (2001). Aquest autor diferencia els dos

conceptes, tal com observem en la seglent taula:

JOC

ESPORT

Es una activitat gratuita que no té cap
finalitat externa. El seu objectiu és jugar

Es una activitat amb una finalitat explicita:
guanyar

Es desenvolupa sense enfrentament, amb
espontaneitat i naturalitat

Requereix preparaci6 i entrenament per tal
de guanyar

Té regles acceptades lliurement i flexibles.
En ocasions, aquestes regles sén
establertes pels propis jugadors

Té regles rigides i obligatories que
determinen I'estructura particular de cada
esport determinat

La competicio pot estar present com a medi
pero mai és el fi

La competicié és I'esséncia fonamental de
I'esport

L’esfor¢ desenvolupat en el joc és espontani
i natural. EI més important és participar

S’ha de desenvolupar un gran esforg per tal
d’aconseguir la victoria. Fins i tot requereix
una preparacié especifica

Es una activitat ludica i sense necessitat
d’especialitzacio

En molts casos, és una activitat ludica pero
també pot ser professional i altament
especialitzada
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Els materials no requereixen cap Els materials necessaris son especifics de
especificitat ni han de passar cap control cada esport | han de complir una normativa
reglamentari relativa al grandaria, pes...

L’element economic esta present: es
No hi ha cap element economic consumeix esport (TV, marques...) i I'esport
professional mou grans quantitats de diners.

Taula 20. Diferéncies entre el joc i I'esport.
Gonzalez Lozano (2001, 76-77).

Per tant, després de la revisio conceptual, si I'afany de la practica és
totalment competitiu amb una gran reglamentacid, institucionalitzacié i

finalitat utilitaria estem parlant del concepte esport.

Tal com hem comentat anteriorment, I'aparicié a partir del concepte
esport de nous vocables dintre del mén cientific de I'ambit de I'educacio
fisica i I'esport és permanent. Parlebas (2001) distingueix un conjunt de
conceptes que tenen un vincle amb I'esport perd que, dbviament, presenten
unes connotacions diferents. Un primer concepte és el quasi-esport. El
quasi-esports sén jocs esportius que tenen un gran reconeixement
institucional a nivell local i que tendeixen a revestir-se de les caracteristiques
de l'esport perd encara no han aconseguit de forma indiscutible I'estatus
internacional d'aquest (Parlebas, 2001:50). Aixi doncs, els quasi-esports sén
jocs semi institucionalitzats amb una tendéncia cap a I'esportivitzacié perd

que encara no ha estat completada.

Joc

Quasi-joc esportiu tradicional

() <

Quasi-esport Esport

v
—~
=+
~

Taula 21. Continu de les manifestacions ludiques.
Es distribueixen en funcié del reconeixement internacional, la institucionalitzacié i la

normalitzacié.
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També apareix un altre concepte, tractat amb una major amplada en
el capitol seglient, anomenat joc tfradicional. AQuest concepte es caracteritza

de forma basica per:

e Tenir unes regles valides localment.
¢ No tenir una uniformitzaci6 a gran escala.

e La manca de reconeixement institucional.

El quasi-joc esportiu també és definit per Parlebas (2001). Aquest
concepte engloba aquelles situacions motrius informals i lliures que
normalment acaben per anomenar-se socialment com a joc o esport i que no

tenen regles ni competicio6.

Les caracteristiques d’aquestes activitats fisiques son:

e Es desenvolupen sense ser sotmeses a unes regles precises.

¢ No tenen un reglament extern amb una finalitat competitiva.

e Son iniciativa dels participants que busquen I'entreteniment immediat.

e Encara que en un principi no estaven reconegudes, degut a
I'increment de la practica han aparegut federacions i institucions que
intenten aprofitar els beneficis del gran interes i participacié que

desperten.

En ocasions, tal com hem comentat anteriorment, degut al
reconeixement institucional i al desenvolupament de competicions,
reglamentacions.... algunes d’aquestes activitats han evolucionat cap a

I'esport.
Els quasi-jocs esportius van des dels nens que es banyen, corrent,

salten... fins a activitats més comunes i actuals com l'escalada, el rafting,

surf...
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Per tal de coneéixer si una activitat pertany a una o altra categoria cal
considerar la relaci6 amb una federacié esportiva, el nombre de federats, el
caracter internacional de I'afiliacid, la preséncia en olimpiades, campionats

del mon...

Com a sintesi, i a partir de l'analisi dels diferents conceptes i
formulacions teoriques, en el nostre estudi considerem els conceptes

anglosaxons de play, game i sport.

D’aquesta forma, el concepte play és utilitzat per definir les

juguesques i formes jugades de caracter espontani.

El joc i I'esport coincideixen amb la incertesa que comporta la seva
practica i es diferencien en que la segona és una activitat seriosa,
obligatoria, institucionalitzada i reglamentada estrictament mentre que el joc
és totalment ludic, sense cap tipus d’obligacié ni institucionalitzacié i amb
una reglamentacié flexible en funcié del propis participants. Per tant, utilitzem
el concepte game (joc) quan la manifestacié ludica té una certa estructura
ludica i determinada reglamentacié pero, no té cap finalitat extrinseca ni

utilitaria. Es a dir, considerem el game com un joc organitzat.

Finalment, quan la manifestacid¢ és totalment competitiva, amb una

gran reglamentacié i institucionalitzacié estem parlant d’esport.
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CAPITOL 3. EL JOC | ESPORT POPULAR/TRADICIONAL

El joc és més vell que la
cultura perque aquesta
pressuposa d’una societat

humana.

Johan Huizinga.

'Children’s Games' Brueghel # International Year of the Child 1979

Iconografia 17. Lesotho, 1979 2
Quadre pintat per Brueghel (1560)

Si en el capitol segon s’ha abordat el concepte de joc, aquest capitol
esta dedicat integrament i especificament al joc i esport popular i tradicional.

Pero, que entenen per joc i esport tradicional i popular?

A partir de l'analisi i estudi de I'amplia i variada bibliografia existent
tractem de determinar i desenvolupar una aproximacié conceptual seriosa
per determinar un unic significat d’aquest concepte de forma que no entrem
en interpretacions conceptuals que ens porten a abordar de forma poc
precisa el nostre objecte d’estudi.

En el primer apartat d’aquest capitol desenvolupem els conceptes a
partir del tractament que li han donat els principals autors i investigadors.
Tambeé valorem I'evolucié del joc cap a I'esport per tal de poder subsistir i

% Aquesta icona filatélica representa I'obra del pintor flamenc P. Brueghel i que s’ha
anomenat Jocs de nens. La icona fou emesa pel servei postal de Lesotho I'any 1979 per tal
de commemorar I'Any Internacional del Nen. Font: Orti, col-lecci6 particular.
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aixi evitar la seva total desaparicié per la suplantacié per formes ludiques

considerades més interessants, modernes o noves.

Seguidament, en el segon apartat, estudiem les taxonomies que s’han
desenvolupat sobre els jocs tradicionals a partir de I'agrupament dels jocs en
funcié dels materials, les habilitats que estimulen o requereixen... Tot i que
es tracta amb la maxima precisio, les taxonomies no deixen de ser
aproximacions conceptuals per tal de diferenciar i distingir les diferents

tipologies ludiques que integren aquestes formes tradicionals.

Amb la fonamentacié tedrica al voltant dels conceptes i tipologies
desenvolupades, creiem necessari abordar la significacié del joc tradicional.
Per tant, I'apartat tercer integra, mitjancant de la interpretacié sobre els
postulats desenvolupats en la fonamentacio teorica, la significacidé del joc
tradicional. En aquest veurem els valors i aprenentatges que ens transmet i
que, per tant, justifiquen la conservacio i reintroduccié d’aquest en els
ambients ludics infantils, sempre sota el respecte als drets humans i igualtat

entre generes.

Finalment, en el quart apartat tractem la relaci6 entre el joc i la cultura
aixi com el respecte a la diversitat ludica cultural dels diferents pobles i
regions. El joc, com a manifestacio ludica que és, esta present en totes les
cultures. Alguns d’aquests son iguals, altres semblants i, finalment, uns
altres diferents. Aixi doncs, veurem com és necessari preservar els
fonaments ludics de les diferents cultures perquée transmeten valors i
aprenentatges propis i caracteristics d’aquestes i, a més a més, formen part

del patrimoni i la diversitat cultural.
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3.1. Aproximacioé conceptual

Al voltant d’aquestes activitats existeix una gran confusié perque
trobem conceptes com jocs i esports autdctons, tradicionals, populars...
Després de la revisid6 conceptual, i seguint a C. Moreno Palos (1992),
utilitzem els conceptes de jocs i esports tradicionals ja que aquests integren
tots aquells jocs i esports que s’han transmés de generacié en generacio,
preferentment, mitjangant la transmissié oral encara que actualment cada
vegada s’esta utilitzant més la transmissio escrita i els mitjans audiovisuals, i

que tenien o tenen una certa difusié dins d’'un determinat territori.

C. Moreno Palos (1992, p. 17-18) exclou el concepte popular perque
‘en ningun cas fa referéncia a un joc del poble, establint la distincié i
separacié entre els estrats socials, sorgint aixi la contraposicié de jocs del

poble i jocs de la burgesia i aristocracia”.

La paraula popular també pot fer referencia a joc molt conegut i amb
molta difusié. En el nostre cas, alguns dels jocs si que és possible que
siguen molt coneguts arreu del mén. Per aixd, aquesta significacié si que

ens pot servir per la nostra conceptualitzacio.

El concepte autocton, en ocasions utilitzat per definir aquestos jocs i
esports, creiem que tampoc és valid perqué fa referéncia al lloc originari del
joc, fet que no es pot assegurar atés que aquests jocs tenen un origen i
procedéncia un tant dubtosa. Aixi mateix, trobem jocs que es juguen en
diferents cultures o zones geografiques i que comparteixen les mateixes
regles encara que tenen un nom diferent com per exemple, la xarranca
catalana s’anomena sambori a Valéncia, tella a Castelld, rayuela a Castella,

lamary a Argélia, Buat Rumah Batu a Malaisia...
Per tant, seguint a Moreno Palos (1992) i Lavega (2000), el concepte
que més s’aproxima al nostre objecte d’estudi per considerar aquells jocs

coneguts i representatius d’'una zona o época determinada és el de jocs
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populars i/o tradicionals en funci¢ de, segons Lavega (2000, p. 31), si
combinen la representativitat, és a dir, son molt practicats, amb lat
temporalitat entesa com el procés de transmissio entre diverses generacions

o grups de persones.

En ocasions, el joc tradicional evoluciona cap a esport tradicional
degut a una serie de factors socials que fan que el joc s’institucionalitze,
afegint normes i regles, definint un espai o terreny de joc, un material... Aixi
trobem, per exemple, les diverses modalitats del joc de la pilota valenciana
les quals es practiquen en nombrosos pobles de la regié valenciana. En el
seu origen la manifestacio ludica sorgeix en forma de joc perd quan surt una
federacié que regula i estandarditza les normes, el material, els espais de

joc, etc., aquest joc acaba convertint-se en esport tradicional.

D’aquesta forma I'estandarditzacié i regulacié del joc tradicional,
evolucionant cap a esport tradicional, evita la seva desaparicié tot i que
multiples modalitats han desaparegut a canvi de la subsisténcia d'unes
altres. Un exemple és el joc de les bitlles. Aquest joc, practicat des de
I'antiguitat, t& una gran quantitat de modalitats que van desapareixent. Per
tal d’evitar aquesta desaparicié es va crear la Federaci6 de Bitlles amb una
nova variant de joc de caracter autonomic que recull les aportacions de la
gran quantitat de variants existents. Aquest fet pot dur a la desaparicié de les
formes locals en profit d’'una nova modalitat que recull les caracteristiques
essencials de les altres de forma que aquestes modalitats locals que
desapareixen, en ocasions, acaben sent objecte de representacions en
museus amb la cual cosa son element d’observacio i distraccid folklorica
perd queden descontextualitzades de la seva realitat social i, per tant,

perden la raé de ser i els valors que transmeten.

Alguns dels jocs tradicionals, en convertir-se en esports tradicionals,
adquireixen els condicionats i trets de I'esport de rendiment on la mesura, la
competici6 i la victoria so6n elements fonamentals. Aixi, I'evolucié

experimentada permet la subsisténcia perd també provoca la reduccio
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monocultural i pérdua de valors comunitaris de solidaritat, lliure participacio,

col-laboracio...

El joc popular/tradicional és la base sobre la qual és construeix
I'esport popular/tradicional tot i que no tot joc tradicional acaba convertint-se
en esport. En la taula segiient podem trobar les caracteristiques fonamentals

que permeten identificar i diferenciar el joc de I'esport tradicional:

Joc tradicional Esport tradicional

Sorgeix de baix i sén creades i

practicadesl pel poble

Poca reglamentacio, flexible, creat pels

participants.
Estructura oberta amb possibilitat de
variar les normes, sense limitacio

temporal...

Comunicatiu, creatiu, espontani,

intranscendent

Festiu i ludic

Sorgeix de dalt, és a dir, d’'una

federacio, institucio...

Reglamentacio i institucionalitzacio del

joc tradicional

Estructura tancada.

Alienant, transcendent, repercussions.

No espontani, establert, transcendent,

Competitiu

Taula 22. Aspectes que caracteritzen el joc i I'esport tradicional®®.

No obstant, jocs i esports tradicionals tenen alguns punts concordants
o semblants. Aixi, els jocs tradicionals i alguns esports tradicionals es
caracteritzen per la festivitat que comporten. Es a dir, al voltant d’aquests

apareix una festa on el grup es junta per compartir pensaments, creences i

# A partir d’Olaso (1999).
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gaudir d'una estona d’entreteniment. Aquesta creenga també la té Guy
Jaouen (2001), president de [I'’Associacié Europea de Jocs i Esports
Tradicionals (AEJST). Per a aquest:

Els jocs tradicionals representen un espai de valors socials que en
moltes ocasions ha tardat molts anys a trobar un equilibri amb el seu
entorn. En aquests, el resultat és més ponderat, la victdoria menys
important, igual que també ho és la derrota. El desenvolupament de la

partida encara es viscuda com un element central de la festa popular.

Per tant, degut a la vinculaci6 amb I'entorn, el joc tradicional
representa una verdadera funcié social. Els nens imiten els jocs dels seus
avantpassats, creen el jocs en funcié del material que troben al seu voltant...
Actualment, I'oferta comercial i la tendéncia globalitzadora fa que les formes
ludiques tradicionals aixi com les joguines, perden importancia a favor de les
formes ludiques i joguines creades en llocs llunyans i remots sense cap tipus
de vinculacié amb la societat que els acull. El mateix succeeix amb I'esport.
L’aparicié de I'esport modern, de gran difusié pels mitjans de comunicacio,
comporta la desaparici6 d’aquells jocs practicats en els pobles des

d’époques remotes.

Obviament, els fonaments teorics per a la proteccio i defensa del joc i
esport tradicional també es pot aplicar a altres elements folklorics i

tradicionals com son:

Les danses i balls tradicionals.

Els contes populars.

La cultura musical tradicional.

Les tradicions festives.

Aquestes manifestacions ludiques de caracter tradicional també estan
relacionades amb el medi en qué es desenvolupen i, per tant, també
transmetren valors, sentiments i altres elements culturals propis de la cultura
en que viuen.
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3.2. Taxonomies dels jocs tradicionals

Dintre dels jocs i esports tradicionals trobem multiples classificacions
(Garcia Serrano, 1974; Renson Smulders, 1978; Moreno Palos, 1992;
Bataller Calderdén, 1979) que ens ajuden a distribuir, diferenciar i
conceptualitzar aquestes activitats. A continuacio recollim aquelles que per la
seva concrecio o per l'autor que I'ha desenvolupada s6n considerades com a

referents.

Garcia Serrano (1974) fa un intent categoritzador per tal de distribuir les
diferents modalitats de jocs i esports tradicionals, i ho concreta amb les

seguents tipologies:

1. Jocs atlétics-exercicis de forga
1.1. Curses
1.2. Salts
1.3. Exercicis de llangcament
1.4. Llangament de pesos
1.5. Tirde pal
1.6. Sogatira
1.7.  Proves d’habilitat i destresa
1.8. Lluita
1.9. Exercicis d’equilibri

1.10. Altres exercicis de forca

2. Proves de punteria
2.1. Jocs de bitlles
2.2. Jocs de mallibola
2.3. Jocs de tirar

2.4. Altres exercicis de punteria

3. Joc de pilota
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3.1. Pilota basca
3.2. Pilota valenciana
3.3. “Pelotén”

4. Jocs iesports hipics
4.1. Curses de cavalls
4.2. Curses d’ases
4.3. Curses de cintes

4.4. Correr galls

5. Lluites d'animals
5.1. Lluita de moltons
5.2. Baralles de bous
5.3. Bregade galls

Renson (1982) també estableix una classificacio tipologica de gran
complexitat en la que trobem les segiients categories:

1. Jocs de pilota
1.1. Dema
1.2. Debatibola
1.3. De peu
1.4. Altres

2. Jocs de bitlles
2.1. Bitlles
2.2. Bitlles i obstacles
2.3. Batibitlles
2.4. Altres

3. Jocs amb animals
3.1. Caca

3.2. Lluites i competicions
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3.3. Persecucions
3.4. Altres

4. Jocs de tir i punteria

41. Arc
4.2. Ballesta
4.3. Fona

4.4. Armes curtes
4.5. Escopeta
4.6. Altres

5. Jocs de lluita

5.1. Esgrima
5.2. Lluita
5.3. Altres

6. Jocs de locomoci6
6.1. Sense estris (cursa i natacio)
6.2. Amb estris (patinatge)
6.3. Altres

7. Jocs de llangament

7.1. Discos i monedes

7.2. Barra
7.3. Dards
7.4. Bastons
7.5. Altres

8. Jocs d'entreteniment
8.1. Jocs de cartes
8.2. Jocs de taula

8.3. Jocs d’enginy i endevinalles

9. Jocs infantils i festius
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La distribucio dels jocs i esports tradicionals també va ser objecte

d’estudi per a Bravo (1986). Aquest els agrupa en les seglients categories:

Jocs sense instruments
Jocs amb xurriaques
Jocs amb cordes

Jocs amb cercles

Jocs amb trompes
Jocs amb pilotes

Jocs amb balons

© N o g bk DN~

Jocs amb xanques

9. Jocs amb boles

10. Jocs amb bales

11. Jocs especials

12. Jocs per a dies festius

13. Jocs per a festes extraordinaries
14. Jocs per a vacances de nadal

15. Jocs i diversions per al camp

En un intent aclaridor i integrador, Moreno Palos (1992, p. 25-31)
desenvolupa la seva propia classificacid dels jocs i esports tradicionals a
partir de les de Garcia Serrano (1974) i Renson (1982). Aquesta,
possiblement siga una de les classificacions més precises que trobem en

relacio al joc i esport tradicional i es presenta amb les seglents categories:

1. Jocs i esports de locomocié. Dintre d’aquesta categoria s’introdueixen
totes aquelles activitats que impliquen un desplagcament del propi cos en

el medi terrestre. Dintre d’aquesta s’inclouen:

1.1. Curses i marxes
1.2. Salts
1.3.  Equilibris

1.4. Altres jocs i esports de locomocio
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2.

Jocs i esports de llangament de distancia. Emprant la ma o alguna eina
propulsiva aquesta categoria integra tots aquells jocs i esports que
tracten d’enviar un objecte el més lluny possible. Dintre d’aquesta

categoria apareixen els seglents:

2.1. Llancament de distancia a ma
2.2. Llangcament de distancia amb elements propulsius

2.3. Altres jocs i esports de llangament de distancia i tir

Jocs i esports de llangament de precisi6é. En aquesta categoria s’integren
totes aquelles activitats en les quals s’envia un objecte per tal d'impactar
amb un altre o per tal de situar-se en una millor posicio. Per tant, son
activitats que requereixen d’'una gran punteria per aconseguir el millor
resultat. Dintre d’aquesta categoria trobem una gran quantitat d’activitats
degut al caracter simple i a I'entreteniment que ocasionen. Aquests es

poden agrupar en:

3.1.  Joc de bitlles

3.2. Altres modalitats bitllaires de caracter local

3.3. Jocs de llangament de precisié amb discos i monedes
3.4. Jocs de boles

3.5. Jocs de mallibola

3.6. Altres jocs i esports de llangament de precisio

Jocs i esports de pilota i bal6. Dintre d’aquest grup s’integren tots aquells
jocs i esports que necessiten per al seu desenvolupament un objecte
elastic i, generalment, esferic per tal de permetre el bot. Dintre d’aquesta

opci6 apareixen les seglients possibilitats:

4.1. Pilotaama
4.2. Pilota amb eines
4.3. Jocsiesports de bald

4.4. Altres jocs i esports de pilota
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5. Jocs i esports de lluita. S’inclouen dintre d’aquesta categoria totes
aquelles activitats que comporten un enfrontament entre dos adversaris.
Aquest enfrontament pot ser directe o utilitzant un material o instrument.

Formen part dels jocs i esports de lluita els seglents tipus:

5.1. Lluita
5.2. Esgrima

5.3. Altres jocs i esports de lluita

6. Jocs i esports de forca. Formen part d’aquest grup totes aquelles
activitats que utilitzen la forca com a capacitat fonamental i, per tant,
permeten la comparacié essent guanyador aquell que més forgca té o
que aconsegueix alcar un objecte de major pes. Dintre d’aquesta

tipologia s’inclouen:

6.1. Aixecament i transport de pesos
6.2. De tracci6é i embranzida

6.3. Altres jocs i esports de forga

7. Jocs i esports nautics i aquatics. Es consideren dintre d’aquest grup
totes aquelles activitats que impliquen un desplagament o contacte amb
el medi aquatic. Algunes d’aquestes activitats utilitzen una embarcacié

per a portar-se a terme. Aquest grup es pot subdividir en:

7.1. Proves nedant
7.2. Regates a vela
7.3. Regates arem

7.4. Altres jocs i esports aquatics
8. Jocs i esports amb animals. Integren aquesta categoria tots aquells jocs

i esports que requereixen la utilitzacié d’'un animal per a desenvolupar-

se. També s’inclouen aquelles que sén un entreteniment de forma que
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son els animals els que participen de forma directa. Aixi, dintre

d’aqu

8.1.
8.2.
8.3.
8.4.

9. Jocs
trebal

esta opcid tenim:

Competicions i proves de valua i ensinistrament
Lluites d'animals
Caca i persecucions

Altres jocs i esports amb animals

i esports d'habilitat en el treball. En ocasions, la destresa en el
| s’ha transformat en un joc i/o esport especialment quan aquest

desapareix degut al desenvolupament tecnologic. Aquesta categoria

esta integrada per:

9.1
9.2

. Activitats agricoles

. Altres activitats laborals

A partir de la classificacié de Lavega i Olaso (1999, p. 7-8), i en un

intent de

major concrecid, Orti (2003) introdueix algunes modificacions de

forma que sorgeix una classificacio dels jocs i esports tradicionals

susceptibl

e de ser aplicada a altres modalitats Iudiques. Aquesta

classificacié integra les seglents categories:

1. Jocs o formes jugades individuals. Aquestes es caracteritzen perque la

participacié dels individus persegueix un objectiu individual existint les

segients modalitats:

Jocs o formes jugades individuals sense competicio ni interaccio.
En aquestes hi ha un unic jugador que fa les accions en un espai i
temps, sense que hi hagen altres jugadors compartint aquests.
Uns exemples d’aquesta modalitat s6n els jocs malabars

individuals, saltar a la corda individualment...
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Jocs individuals amb competicio. Els jugadors participen
individualment sense possibilitat d’influir directament sobre les
accions dels altres. Dins d’aquest trobem dues modalitats: els
jugadors participen de forma separada perd en el mateix espai
com per exemple, en els jocs de bitlles i el tir al blanc, o participen
en el mateix temps perd en un altre espai com en les curses de

sacs, curses amb I'ou a la cullera...

Jocs individuals amb competicio d’oposicié. Es persegueix un
objectiu individual pero, els jugadors comparteixen espai i temps,
actuant directament en el resultat de I'altre jugador. Dins d’aquesta

modalitat distingim dues submodalitats:

¢ Amb interaccié amb els membres com els jocs de lluita,
joc d’agafar el mocador que porta penjat 'adversari...
¢ Sense interacci6 amb els membres com el fronto, pilota

basca...

2. Jocs col-lectius. Persegueixen un objectiu col-lectiu de forma que els

jugadors participen i s’ajuden amb la resta de companys per tal

d’aconseguir I'objectiu comu. Dins d’aquest grup apareixen:

Jocs col-lectius de cooperacio. Els jugadors comparteixen espai,
temps i un mateix objectiu pero la caracteristica fonamental és que
en aquests no es pot identificar de forma objectiva el nivell de
competéncia de cadascun dels components del grup. Un exemple

molt aclaridor és el joc de mantejar a un jugador.

Jocs col-lectius de col-laboracié. En aquests jocs, a l'igual que en
els col-lectius de cooperacio, els jugadors coincideixen en 'espai i
temps compartint un mateix objectiu pero es diferencien en qué en
aquests si que podem detectar els diferents nivells d’eficieéncia i/o

competéncia motriu de cadascun dels components del grup, tot
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valorant les diferencies d’execucié que pot implicar realitzar unes o
altres tasques en el joc. Aquestes diferencies solen ser del nivell
d’habilitat i del nivell de condici6 fisica. Per exemple, el joc en qué
la pilota no ha de caure a terra. En aquest joc si que veiem per
exemple, quin és el company que té un millor habilitat en el domini

del mobil.

e Jocs col-lectius de competicié. Un grup persegueix la consecucio
d’'un objectiu comu competint contra un altre grup sense haver-hi
interaccidé en I'espai tot i que si que pot existir interaccié en el
temps. Per tant, la intervenci6é no és directa sobre I'altre grup. Els

jocs de relleus sén un exemple d’aquesta tipologia.

e Jocs collectius de competicio amb oposicio. El col-lectiu vol
aconseguir un objectiu comu, existint una interaccio en el temps i
en I'espai d’algun membre dels diferents col-lectius mentre que la
resta dels integrants no interactuen en I'espai. Com a exemple
tenim el joc del mocadoret en la modalitat de salvar. L’objectiu
comu és la victoria de I'equip encara que no comparteix I'espai i el
temps amb la resta de I'equip perd si amb un membre de I'equip

adversari.

e Jocs col-lectius de competicio amb col-laboracio/cooperacio i
oposicio. En aquests existeix un objectiu final que és desitjat pels
diferents col-lectius. Per tant, els col-lectius interactuen i tracten
d’aconseguir l'objectiu final evitant la consecucio per part dels
altres grups. Tots els participants coincideixen en l'espai i el
temps. Per exemple, el joc procedent d’Osca anomenat la
Mandorra. En aquest joc dos equips s’enfronten per tractar de dur

amb uns pals una bola o disc al camp de I'adversari.

3. Jocs mixtos. Dins d’aqui s’integren totes les combinacions que poden fer-
se entre els jocs individuals (amb objectiu individual) i els jocs col-lectius

(amb objectius comuns). A més a més, durant el desenvolupament del
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joc poden modificar-se aquest tipus de relacions. Per exemple, el joc de
creuar el riu on un o més jugadors, col-locats en la zona central, tenen
com a objectiu comu evitar que creuen la resta de jugadors. Aquests, al

mateix temps, tenen com a objectiu individual no ser tocats.

Com a conclusié d’aquest apartat considerem que la major part de
classificacions que han tractat de distribuir i ubicar els jocs i esports
tradicionals fan referéncia al material que s’utilitza per a la practica o al tipus

de relacié que s’estableix entre els participants.

3.3. El joc tradicional, cultura i la diversitat cultural

Al llarg de la historia s’han succeit una série de moviments migratoris
que fan que determinades societats acullen una série de col-lectius formats
per homes, dones i nens amb unes caracteristiques totalment diferents a les
de la societat acollidora. Aquestes diferéncies fan que en nombroses
ocasions sorgisquen conflictes entre acollidors i acollits®, fet que dificulta la

integracio d'aquests ultims.

Quan parlem d'integraci®6 no podem deixar de fer referéncia als
conceptes de societat i cultura. Aquests conceptes, base sobre la qual
s'assenta tot el procés integrador, en ocasions, es confonen per la qual cosa

€s necessaria la seva conceptualitzacioé.

Segons el Departament d’Ensenyament de la Generalitat de

Catalunya (2001) la cultura és:

El conjunt de categories simboliques compartides de forma duradora

per un grup social determinat, que donen un significat i valor concret a

%" Conflictes com 'explotacié laboral de I'immigrant, falta d’atencié sanitaria, sensacié
d’ocupacio de determinats barris, demandes per a la creacié de mesquites...
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la realitat, i també a totes les conductes i actituds habituals dels
membres de la comunitat en questid. (p. 35)

Per tant, la cultura esta integrada pels comportaments, maneres de
vida, actituds, habits i costums d'una societat o dels seus grups. Es per aixd

que no és possible una societat sense cultura ni una cultura sense societat.

La cultura permet comunicar-nos, relacionar-nos, expressar-nos... tot
dins d'un marc denominat societat. La societat és un sistema d'interrelacions
que vincula els diferents individus. Aquesta pot estar conformada per un grup
de persones, pobles o nacions que conviuen segons unes lleis 0 normes
comunes -explicites o implicites-. L'element fonamental de qualsevol societat
és l'organitzaci6 i un rusc podria ser I'exemple més representatiu d’aquesta.
En ell, tenim un grup d'abelles que conviuen i s'interrelacionen buscant un

objectiu comu per al qual s'estableix una gran cooperacio.

La transmissio de la cultura d'una societat entre els diferents individus
pertanyents al mateix marc cultural es denomina enculturacio. Per exemple,
el pare ensenya el seu fill a cedir el seient del metro a una persona gran;
I'associacié cultural del barri ensenya el ball regional; els companys

ensenyen algun joc tradicional...

Pero, les societats no son un sistema d'interrelacions immobils i
tancades sind que, com qualsevol sistema conformat per éssers humans,
sofriran un deteriorament o millora amb el transcurs de les décades. Es a dir,
la nostra societat democratica actual no ha existit des del comengament dels
temps sin6 que les primitives societats cacadores i recol-lectores,
constituides en petites tribus i amb un sistema gerontocrétic“, van anar

evolucionant fins a constituir la societat actual.

*" El sistema gerontocratic esta fonamentat en el govern dels vells.
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Segons Giddens (1998, p. 50) > “les societats petites com les de
cacadors i recol-lectors solen ser culturalment uniformes, mentre que les
industrialitzades sén, en aquest sentit, diverses i inclouen nombroses

3% Es a dir, la nostra societat actual esta integrada per diverses

subcultures
subcultures (marroquins, equatorians, xinesos, catalans, manxecs...) que
conviuen i que s'interrelacionen. Aquesta interrelacio fa que es produisca
una evolucié i aparici6 de noves formes de vida, coneixements, habits i
costums que transformen la cultura d’aquella societat. Aquest procés
denominat aculturacié o transculturacio no és més que la transmissidé o
transformacié de la cultura propia a través del contacte amb membres i
grups d'altres cultures diferents. Aixi, amb l'arribada dels espanyols al Nou
Mén, alla pel segle XV-XVI, es va produir l'aculturaci6 dels poblats indigenes
que vivien a Sud-américa. Aquests poblats van mantenir alguns aspectes
culturals propis perd també van assimilar aspectes culturals propis dels

paisos colonitzadors conformant una cultura diferenciada.

En el marc sociopolitic actual, -societat democratica, integracio en la
Unié Europea, globalitzaci6 economica, Internet, viatges low-cost... - és
incoherent no pensar en una societat integrada per una gran varietat de

cultures que conviuen i s'interrelacionen.

La diversitat cultural, contrariament a moltes creences, ofereix una
gran riquesa per a tota la societat ja que permet observar i conéixer una
série de pautes d'actuacid, habits, costums diferents, etc., que possibilita la
riquesa cultural i I'enriquiment de tots els membres de la societat. Tot i que
permeten incrementar la riquesa, en algunes ocasions, el fet d’haver-hi
comportaments culturals especifics que varien enormement d'una cultura a

I'altra ocasionen problemes especialment quan xoquen amb els valors de la

% Segons Giddens (1998:100) “el mén s’ha convertit en un sistema social Unic, a

consequencia dels creixents vincles d’interdependéncia que ara ens influeixen, practicament
a tots. El terme general que denomina aquesta creixent interdependéncia es diu
gslobalitzacié. “

L’existencia de diferents cultures no presenta aparentement cap problema, mentre no
existisca una subcultura desviada que no es més que aquella cultura en la qual els seus
membres tenen valors que difereixen substancialment de la majoria de la societat. Es per
aixd que les diferents enquestes del Centre d’Investigacions Socioldgiques donen una major
acceptacio de les persones sud-americans que les magrebins o asiatiques..
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societat acollidora com és el cas del conflicte per I'is de xador o de I'hijab
dins dels col-legis espanyols®. Altres formes de comportament passen més
desapercebudes perqué tenen una menor rellevancia social com per
exemple, els musulmans no mengen porc ni els hindus carn de vaca mentre
als paisos occidentals ambdues sén practiques habitual; la distancia
interpersonal és menor als paisos llatins que als paisos anglosaxons; el fet
de besar és freqlient en occident mentre é€s repugnant per a d'altres

cultures...

L'escola, com a institucié social de primer ordre que és, no queda
aliena a la societat que la constitueix per la qual cosa també sorgeixen
conflictes com per exemple, la possibilitat de portar el xador o I'hijad dins de
I'escola, el dret a lI'ensenyament de l'lslam, la introduccié d'alumnat amb
escassos coneixements de la llengua propia de la societat acollidora...
Aquests conflictes que afecten tots els seus membres, bé siga pares,
professors o alumnes, han de tractar de solucionar-se amb el menor desgast
possible per a l'alumnat, ja que al cap i a la fi aquest esta en un procés

formatiu que condicionara el seu futur primerenc i tarda.

Aixi, 'escola i el curriculum van transformant-se i evolucionant amb el

temps per tal d’adaptar-se a la nova societat.

Per tant, l'assimilacié cultural es produeix per dues vies totalment

diferents:

e Per un procés d'enculturacié. Quan els nens més petits observen els jocs
dels seus companys adolescents o dels seus pares i avis s’esta produint
un procés d'assimilacid cultural i aprenentatge denominat enculturacio
que no és més que la transmissié de la cultura d'una societat entre els
diferents individus pertanyents al mateix marc cultural. Actualment, i
relacionat amb I'aprenentatge dels jocs tradicionals, I'Educaci6 Fisica té

una importancia fonamental per a la transmissio d'aquests elements

% Vegeu “La Comunidad de Madrid obligara a escolarizar a la nifia a pesar del pafiuelo”
Pais, 17 de febrero de 2002.
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ludics propis de la nostra societat perque a causa de I'evolucié social
cada vegada s'esta produint una major pérdua per diversos factors.

e Per un procés d'aculturacio. L'aculturacié és I'assimilacio i aprenentatge
cultural a causa de la posada en contacte de dos o més cultures
diferents. Quan un turista visita una altra societat, quan un immigrant
arriba a un altre pais, al veure un programa sobre esports practicats en
altres indrets... s'esta produint un procés d’aculturacié de forma que una
cultura assimila i apren elements, valors i costums d'una altra cultura

diferent.

Les manifestacions motrius tradicionals, com elements culturals que
sén, també estan supeditades a aquestes dues formes de transmissié
cultural (Blancard i Cheska, 1978).

A partir dels procesos d’aculturacié les manifestacions ludiques de
I'ésser huma evolucionen i s’adapten als canvis. Aixi, les formes de jocs dels
nens evolucionen i es transformen sorgint els conceptes de jocs

intraculturals, multiculturals i interculturals.

Considerem que una manifestacié ludica és intracultural quan sols es
practica en una determinada cultura, és a dir, caracteritza i distingueix la
cultura que el practica. Per exemple, el joc de pilota precolombi era una
manifestacio intracultural ja que sols es desenvolupava en aquella cultura; el
sumo és una manifestacié intracultural japonesa ja que és en aquell context

on neix i desenvolupa.

D’altra banda, considerem que una manifestacidé ludica és
multicultural, atenent el nostre punt de vista, quan forma part de moltes
cultures, és a dir, es juga en diferents indrets encara que pot tenir alguna
variacié del nom, nombre de jugadors... Per exemple, el fer volar els estels
es considera un forma jugada de caracter multicultural perqué es juga en

nombroses cultures. El llangament de la trompa o baldufa, el fer rodar la
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rodanxa... també sén manifestacions ludiques multiculturals perqué es

practiquen en diferents cultures.

Tot i que als jocs multiculturals els hem donat aquesta significacio, en
el mon editorial existeixen algunes publicacions sobre jocs multiculturals que
recullen un conjunt de jocs de diferents origens culturals alguns dels quals
sén coneguts en altres cultures mentre d’altres sén practicats, Unicament, en
la cultura originaria. Aixi, com que presenten un gran quantitat de jocs de
diferents llocs i que, en ocasions, no es pot saber si sébn o0 no coneguts en
altres indrets, es posa el nom de jocs multiculturals. Realment, el que estan

recopilant sén jocs de diferents cultures o jocs d’arreu del mén.

En moltes ocasions el joc neix en una determinada zona geografica i
cultural (intracultural) pero, degut al procés d’aculturacié s’escampa arreu del
mon convertint-se en un joc multicultural. Per exemple, el shaturanga, joc
hindu creat al segle VI de la nostra era, representava I'enfrontament en un
tauler de quatre exércits consistents en un raja, un cavall, un elefant i quatre
peons. Després de ser simplificat a dos exeércits, el joc va arribar a Péersia on
es va imposar amb el nom de shantranj. Alla es va canviar el raja per un rei,
afegint-se dues peces més: un ministre i una torre (transformada
posteriorment en un vaixell). A Pérsia va ser adoptat per totes les capes
socials, estenent-se al nord de I'Africa i d'aqui, amb la conquesta
musulmana, a la peninsula Ibérica (segon VIII). Els mercaders arabs també
el van portar a la Xina on el tauler es va dividir en dues zones separades per
I'Huang-he (riu groc) i les fitxes van passar a ser emperadors, carros i
catapultes tot i que aquestes ultimes, posteriorment, van ser transformades

en canons (Allué, Cervera i Nueno, 1996, p. 127).

Aquest procés d’aculturacié també va passar amb el football, esport
anglés que va néixer durant els s. XVIII i XIX, i que li ha permés expandir-se
per tot el mén de manera que la gran majoria dels pobles del mén el
coneixen i practiquen. Aquest esport van tenir un origen concret i determinat,
sent un element de transmissié dels valors de la societat anglosaxona

d’aquella época. Els valors que transmet estan fonamentats en el sistema
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capitalista industrial i s6n la competicio, la competéncia, el rendiment, el
mesurament, el récord... Des d'alla es va expandir per tot el mon com a

consequéncia de I'imperialisme35 desenvolupat durant el s. XIX i XX.

Diferents autors com Barber (1993), Brohm (1978, 1978b),
Laguillaumie (1978)... han estudiat i analitzat profundament la vinculacio

entre l'esport i els valors capitalistes propis de la societat industrial moderna.

Moltes de les situacions anteriorment esmentades, especialment
referent als jocs esportius, s'han produit a causa del procés d'aculturacié
anteriorment esmentat. Aixi, una cultura practicava un tipus de joc que va ser
expandit i va ser incorporat per altres cultures que van posar-se en contacte
amb la primera. La superioritat militar, economica i politica d'unes
determinades cultures ha fet, en la major part d'ocasions, que les seves
formes culturals hagen estat assimilades per altres cultures "menors" a

causa d'un factor repressiu i a una imposicio ideologica.

Finalment, apareix el concepte de manifestacio intercultural. Aquesta,
segons les nostres interpretacions, es correspon a jocs intermedis entre
dues cultures, és a dir, un joc que esta a mig cami entre dos jocs
intraculturals i que comparteix aspectes de tots dos. Per exemple, entre el
joc de I'aranya®, molt conegut a Catalunya, i el patintero®” de I'india i Nepal
es pot crear un joc que estiga a mig cami d’aquests dos de forma que a
partir d’'una forma ludica d’un territori es puga arribar a l'altra forma ludica

passant pel joc intercultural. Aquests ens serveixen per facilitar

% E| imperialisme és la doctrina que pretén expandir i extender el domini d’'un pais sobre
d’altres mitjancant la forgca o els fluxes econdmics i politics abusius.

= joc de l'aranya, creuar el camp... és un joc en qué un jugador esta situat damunt d’una
linia en mig del terreny de joc. La resta de jugadors han de creuar la linia per anar al camp
contrari mentre el que para intenta agafar-los. Quan aquest n’agafa a un, paren tots dos
damunt de la linia. El joc finalitza quan tots els nens estan pillats.

¥ E| patintero és un joc en el qual hi ha un camp rectangular delimitat per linies. A més a
meés, dintre també tenim una linia central més llarga que travessa tota la llargada del
rectangle. Després tenim un conjunt de linies perpendiculars a aquesta linia central més
llarga. Damunt de cadascuna d’aquestes linies, a l'igual que damunt de la linia central, es
col-loca un jugador defensor. L’'equip atacant ha d’intentar creuar tot el rectangle (al llarg)
sense que I'equip defensor (col-locat damunt de les linies) toque als jugadors. Quan un
jugador es tocat, aquest surt fora del rectangle perqué esta eliminat. Cada jugador que
aconsegueix arribar al final del rectangle sumara un punt per a I'equip. D’aquest joc poden
haver-hi diferents versions en funci6 del lloc on es juga, nombre de jugadors...
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I'aprenentatge dels aspectes técnics i tactics dels jocs intraculturals més
complexos al mateix temps que també permeten treballar valors d’igualtat,
respecte i solidaritat intercultural. El fet de tenir elements comuns a totes dos
manifestacions ludiques permet una major acostament i respecte entre les
diferents cultures. Encara que li donem el nom de joc intercultural, per la
relacid6 que s’estableix entre dos jocs totalment diferents que pertanyen a

cultures diferenciades, realment és el que es coneix com un joc modificat.

Tot i existir un gran nombre de publicacions i escrits al voltant dels
jocs multiculturals i interculturals quasi que no s’ha reflexionat al voltant
d’aquests dos mots de forma que habitualment es confonen. Es a dir, quan
es recullen jocs de diferents indrets igual s’anomenen jocs multiculturals com
interculturals quan realment, poden ser jocs intraculturals o multiculturals. En
funcié de l'orientaci6 de [linvestigador, els jocs darreu del mén es

denominaran d’'una o d’altra forma.

El coneixement comu d'uns jocs i els jocs propis de la cultura dels
nouvinguts poden ser aprofitats per afavorir i fer possible una integracié
rapida de I'alumnat nouvingut (Orti, 2005; Orti, 2008).

En qualsevol cas, les manifestacions Iudiques intraculturals,
interculturals i multiculturals han de servir per a desenvolupar I'educacio
intercultural. Aquesta és, segons el Departament d’Ensenyament (2001, p.
37), “la resposta pedagogica a l'exigéncia de preparar persones capaces de
desenvolupar-se en una societat practicament multicultural i idealment
democraticopluralista”. Aixi doncs, les finalitats basiques d'una educacio
intercultural son: conrear actituds interculturals positives; millorar
I'autoconcepte personal, cultural i académic; potenciar la convivéncia i la
cooperacié entre alumnes culturalment diferents, dins i fora de l'escola; i,
finalment, potenciar la igualtat d'oportunitats académiques per a tots els

alumnes.
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Cap cultura és superior a cap altra®® sind que totes presenten una
série de valors que han de ser respectats perd que han d’evolucionar cap a
aquells que sbén positius i que puguen afavorir el respecte, la relaci6 i la
convivéncia, especialment en la societat actual que esta integrada per un
gran nombre de cultures. Aixi doncs, a partir del multiculturalisme -situacio
de coexisténcia- hem de tractar d'evolucionar cap a linterculturalisme -
situacié de coexisténcia, intercanvi i relacié. Aixd servira per promoure el
coneixement dels individus de diferents col-lectius promovent actituds
d'acostament i facilitant aixi la consecucié del pluralisme, entenent aquest
com a reciprocitat i respecte, fet que afavoreix I'enriquiment mutu. Segons
Sartori (2001)*°, un exemple viu d'aquesta situaci® s’ha donat als Estats
Units d’America. Alla, “el gresol de cultures ha funcionat durant dos segles,
fins als setanta quan és contraatacat per la ideologia multiculturista, que
promou el caracter negatiu de la integracio i busca el restabliment de les
identitats”. Aixi, els hispans que aparentment comparteixen la visio
occidental del mén “s’han convertit en una massa critica, establint-se en
guetos, sense aprendre angles, fet que els manté als llocs més baixos de la
societat” (Sartori, 2001).

Tota aquesta situacié d'intercanvi i interrelacié s’ha de desenvolupar
en un marc de respecte pels drets humans, evitant i marginant aquells
comportaments, creences o actituds que suposen un perjudicis fins a

eliminar-los completament.

3.4. Significacié del joc tradicional dintre del marc cultural

En tractar els jocs d’arreu del mon, jocs multiculturals i les diferents

denominacions que es donen a aquestes manifestacions ludiques estem

% Es per aixd que per desenvolupar un estudi dels comportaments, creences i valors
(cultura) d’'una determinada societat és necessari evitar la comparcié d’aquesta amb la
societat de linvestigador. Aquesta situaci6 de comparacié s’anomena etnocentrisme i
comporta una analisi erronia de la recerca.

% Giovanni Sartoni es profesor emérit de la Universitat de Columbia i autor de “La societat
multiétnica”.
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parlant del jocs tradicionals i/o populars. Aquests presenten una série de
valors en funcid6 de la cultura on es desenvolupen. Es a dir, estan

determinats i condicionats pel procés d’enculturacio.

L’enculturacio, tal com hem vist anteriorment, és la transmissié de
valors, pensaments, comportaments, creences... dintre d’'un mateix grup
cultural. En un primer moment, aquests sén transmesos per la unitat familiar

i, @ mesura que el nen creix i es fa gran, pel seu entorn proxim.

El procés d’enculturaci6 de societats avancades actuals esta
influenciat, cada vegada més, pels avencgos tecnologics. Aixi, per exemple,
quan el nen mira la televisié esta rebent un procés d’enculturacioé tot i que
també potser un procés d’aculturacié si rep informacio, valors, creences i

formes de comportament d’altres cultures diferents a la seva.

Generalment, la forma primigénia d’enculturacié son les formes de
comportament, el valors, pensaments... que transmeten els pares als seus
fills. Aixi, el pares eduquen el nen en funcié del seu entorn cultural de forma
que l'integren de manera progressiva dintre de la seva propia cultura. Durant
aquest procés d’enculturaci6 també es transmeten una série d’activitats

relacionades amb la motricitat i el joc tradicional-popular.

Entre els elements que contenen relaci6 amb el joc tradicional i/o
popular i el procés d’enculturacié, modificat a partir de Lavega (2000:39-40),

trobem els seglients aprenentatges:

a) Transmissio de valors i aprenentatges sobre les accions necessaries
per a la vida laboral i el maneig d’objectes de treball. Mitjancant el joc
els nens aprenen accions necessaries per a la vida adulta que i
permeten la seva subsisténcia. Obviament, en les societats
avangades aquestes accions motrius no sén necessaries pero si en
aquelles societats més endarrerides quant als mitjans de produccio.
Per exemple, entre la societat rural afgana es té una gran

consideracié per un esport tradicional anomenat buzkashi (es
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considerat esport nacional d’Afganistan). Aquest és una disciplina
esportiva practicada des de temps remots que consisteix en que uns
genets a cavall tracten d’agafar una “pilota” anomenada boz. Aquesta
pilota, generalment, és una cabra morta sotmesa a un tractament
especial, que esta situada en un cercle central anomenat Hallal per tal
de creuar dos pals i després tornar-la a deixar en aquest cercle. La
resta d’adversaris tracten d’evitar aquest fet mitjancant cops,
espentes... Aquest esport t€ una gran consideracio perqué la societat
rural afgana és una cultura nomada on el cavall t¢ molta importancia
perqué garanteix la supervivencia afavorint els desplagcaments, el
pastoratge... Per tant, aquestes activitats ludiques tenen una gran
relaci6 amb la vida laboral i les seves eines. A més a més, aquells

que guanyen tenen una gran consideracio dintre de la societat.

Iconografia 18. Afganista, 1956.

Un exemple més proper, ja que se situa dintre del context espanyol,

és el salt pastor. Aquesta tipologia de salt, molt practicada i coneguda
en les llles Canaries, utilitza una perxa de grans dimensions per tal de
desplacgar-se i superar obstacles. El maneig i utilitzacié d’aquesta era
fonamental per als pastors d’aquest territoris perqué tenien que
desplacar-se amb els seus ramats per zones molt abruptes. Amb el

domini d’aquest estri tenien assegurat el control del ramat. Aixi, per tal
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b)

d’afavorir el domini d’aquest han sorgit nombrosos jocs relacionats
amb aquest objecte de treball que permeten que el nen vaja dominant

aquest de forma progressiva.

Transmissioé de valors i aprenentatges sobre les accions necessaries
per a la defensa. El procés d’enculturacié6 també proporciona
aprenentatges en relacidé a les situacions defensa. Aixi, antigament,
els pares ensenyaven els seus fills a disparar amb arc perqué el
maneig d’aquest implement els permetia subsistir obtenint bones
captures i, a més a més, defensar-se de les tribus rivals o d’animals
perillosos. Un exemple de manifestacié relacionada amb aquesta
categoria la trobem en el context espanyol i és la lluita lleonesa.
Segons Robles i Alvarez (2001, p. 72) “aquesta lluita també
anomenada aluche servia per solucionar les disputes entre els
ramaders, pastors i agricultors per les pastures durant I'edat mitjana,
epoca en que la repoblacié presentava sovint conflictes fronterers pels

pasturatges del bestiar”.

Transmissio de valors i aprenentatges sobre els personatges familiars
en la nostra societat i les seves formes de comportament. El fet de
jugar amb determinades joguines com nines, cavallets de fusta...
implica que els nens s’estan educant dintre de les seves formes
culturals propies d’aquella societat. Aixi mateix, el jocs de rols també
conformen part de l'univers ludic del nen de forma que esta
familiaritzant-se amb aquells personatges que conformen la seva

societat.

Transmissio de valors i aprenentatges sobre com s’han de comportar
davant de gent forastera i com s’han d’integrar. Segons Lavega (2000,
p. 40) “en alguns llocs es gasten bromes als forasters per tal d’afavorir
la seva integracié”. Aquest destaca el costum d’alguns pobles de
convidar la persona forastera a que s’embenés els ulls i agafés un pal

per tal de colpejar amb aquest a tots els altres presents. Després de
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tapar-li els ulls, el pal era embrutar amb greix o fem de forma que

quan el foraster agafa el pal s’embrutava i feia riure a la multitud.

Junt amb els aprenentatges desenvolupats anteriorment en relacié a
I'enculturacié i el joc, també hi ha altres valors que per la seva especificitat
hem cregut oportu desenvolupar-los de forma separada. Alguns d’aquests,
tot i que no corresponen a tot joc tradicional, si que els valorem perque

formen part d’alguns jocs tradicionals i de certes categories ludiques.

Entre els valors especifics que es transmeten mitjangant el procés
d’enculturacié i relacionat amb el joc i esport tradicional destaquem la

diferenciacio sexual.

Molts jocs s’identifiquen amb un o altre génere. En [lestudi
desenvolupat per Trigo (1994) constatem que hi ha jocs que s6n socialment
considerats de noies i aquests sén transmesos de mares a filles. Un fet
semblant succeeix amb certs jocs que son considerats masculins i que la
transmissié es fa de pares a fills. Generalment, s’associen a jocs de noies
les activitats de caracter més ritmic i d’habilitat. Tanmateix, associats als nois
estan els jocs de domini de I'espai i els jocs on la condici6 fisica té€ un gran
predomini encara que, en I'estudi de Trigo (1994, p. 101), també troba que
“‘les noies de segona (mares) i de tercera generacio (avies) juguen a jocs de
més esfor¢ que els nois”. Aquest fet el justifica considerant el context en que
desenvolupa la seva recerca i que és Galicia. En aquesta regi6 la dona era
la que manava i desenvolupava l'organitzacié familiar aixi com qui més
treballava. Per tant, aquest fet s’extrapola a les situacions ludiques. D’altra
banda, el nois tenen algun joc d’alta intensitat. Aquesta mateixa autora
considera, en el seu context de la recerca, que hi ha més jocs per a tots en
les dones que en els homes, que els jocs dels homes s6n fonamentalment
de tipus competitiu individual i els de les dones competitius individuals i de

duel asimétric per un igual.

A més a més, pareix evident que quan pensem amb alguna xarranca

0 en jocs de gomes, per exemple, de seguida els associem a jocs de noies
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mentre quan recordem els jocs de pilota, forgca, persecucio...

automaticament, els associem als nois.

Finament, amb I'aparici6 de valors comunitaris i la coeducacid, els
jocs de les noves generacions cada vegada més son compartits per noies i

nois.

La burla i el castig també és un valor que té una gran importancia en
el procés d’enculturacié de les manifestacions ludiques. Aixi, certs jocs tenen
un component de burla molt accentuat. Es a dir, forma part del jugador
perdedor rebre un castig o la burla de la resta de companys. Aquest fet es
pot apreciar, fonamentalment, en els jocs de nois amb elements com fer el
tubo, donar colps al cap de perdedor, anar a tocar la porta d’'un vei amb mal
caracter... Aixi mateix, hi ha jocs que per les seves condicions intrinseques,
el perdedor té que fer alld que el guanyador o grup estableix de forma que
per continuar jugant ha de superar aquella prova o repte que, en moltes

ocasions, és una burla o broma.

Alguns jocs tradicionals no s’entenen sense el concepte de travessa i
aposta. Per exemple, el joc de les bitlles. Aquest joc moltes vegades va
acompanyat d’una aposta que fa que el joc tinga un interés extrinsec. En
ocasions, la persona que planta les bitlles també cobra un cert capital per fer
aquesta accio, aixi com aquell que deixa les bitlles (Lavega, 1997). Per tant,
hi ha un negoci darrere de tot aquest joc. Un altre exemple de joc on I'aposta
€s molt important és el joc de pilota practicat a la Comunitat Valenciana. En
aquest I'aposta pel jugador guanyador forma part intrinseca del joc i fa que

aquest mantinga un interes especial.

A més a més d’aquests jocs esportivitzats també hi ha d’altres més
simples en qué apareix el component d’aposta guanyadora. Per exemple, a
pesseta, joc en el qual s’havia d’acostar aquesta moneda el més prop
possible a la paret. En aquest, aquell jugador que aconseguia deixar-la més

prop s’emportava la resta de monedes dels jugadors. Com aquest trobem
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altres models de jocs on apareixia un cert benefici economic i que

s’aconseguia amb l'aposta.

Dintre d’aquesta modalitat d’aposta també considerem els jocs de
penyores. La penyora és el castig que el perdedor té per haver fallat en el
joc. En moltes ocasions, la penyora és una peca de roba, fer una acci6 que li

manen els altres participants...

Aquests jocs en qué hi ha apostes, majoritariament, son jocs
practicats pels nois.

La comunicacié i relacioé social també sén valors que apareixen en les
manifestacions ludiques i que es transmeten mitjancat el procés
d’enculturacié. El joc permet la relacid, l'intercanvi del coneixement..., de
forma que permet que els nens desenvolupen la comunicacié perque, tal
com diu Orfele (2003, p. 23), “son els propis nois i noies qui escullen a qué
jugar i amb qui. S6n ells qui poden modificar les regles i adaptar-les
lliurement a la necessitats del moment”. Es a dir, el participants s’han de
relacionar i comunicar per tal de poder desenvolupar 'acci6 motriu perqué
sense aquesta comunicacié el joc é€s anarquic. Junt amb la comunicacio
verbal i com a component del fet motor trobem la comunicacié corporal

anomenada gestemes per Parlebas (2001, p. 238).

La creativitat, més que un valor, és la capacitat que té la ment per
associar idees de manera nova o inventar objectes i solucions originals als
problemes a qué s'enfronta. El joc tradicional fa desenvolupar la creativitat i
la imaginacié del nen. Ell és qui ha d’adaptar el joc, convertir-lo, transformar-
lo, solucionar els problemes que apareixen... per tal de poder continuar i aixi

ocupar el seu temps lliure.

Relacionat amb el desenvolupament de la intel-ligencia i creativitat hi
ha diferents autors com Garvey (1985), Piaget e Inhelder (1984)... que
valoren les possibilitats del joc com a eina que permet el desenvolupament

de la intel-ligencia.
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Juntament amb la creativitat, el joc tradicional també desenvolupa una
série d’habilitats de caracter no motriu i de coneixements. Aquest fet apareix
constatat en nombrosos estudis com per exemple, el desenvolupat per la
professora Figueras (1996), membre del grup Perimetre*’, en el qual
mitjangant el joc tradicional del bélit els nens aprenen elements matematics

com sistemes de mesura, apreciacio de distancies, calcul d’angles...

Per tant, encara que el joc tradicional té una significacié alla on es
desenvolupa, transmetent els valors propis d’aquella societat mitjangant el
procés d’enculturacié, cada vegada té una major rellevancia el procés
d’aculturacié, és a dir, lintercanvi de les formes culturals de diferents

territoris amb valors, pensaments i creences diferents.

Finalment, les manifestacions Iudiques com a elements culturals que
sén no estan de banda d’aquestes influéncies alienes a la propia societat on

naix i es desenvolupa.

0 El grup Perimetre esta conformat per un grup de professors de matematiques que tenen
entre els seus camps de treball el joc com a eina de treball i recurs d’aprenentatge de les
matematiques.
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CAPITOL 4. LA PRAXIOLOGIA: LES LOGIQUES INTERNA |
EXTERNA

La Praxiologia Motriu constitueix la
columna vertebral per a l'estudi de les
activitats fisiques i esportives, ates que el
seu objecte consisteix precisament a
analitzar i coneixer amb deteniment els
trets de tot tipus de practica, siguen els que

siguen.

J. Parlebas *'.

Iconografia 19. Japo, 1979 **

El cos vist per Leonardo da Vinci

Una vegada establert el marc conceptual sobre els pilars basics de la
tesi com son la filatelia, el joc i el joc tradicional, toca acostar-nos als
aspectes cientifics de la tesi. Es per aixd que en aquest capitol

desenvolupem la fonamentacio6 tedrica al voltant de la praxiologia motriu.

La praxiologia motriu neix per tal d’estudiar les accions motrius i

possibilitar, a partir de I'analisi i estructuracio, el coneixement de la motricitat.

De forma general, al llarg del capitol descobrim les possibilitats que
presenta la praxiologia per a I'analisi i estudi de les manifestacions ludiques.
Aquest coneixement ens és fonamental per tal de poder determinar i
estructurar el formulari, eina que ens permet recollir la informacié estructural
de les manifestacions ludiques que apareixen reflectides en la iconografia
filatélica.

1 Cita extreta de Lagardera i Lavega (2001). Es correspon a un article en que entrevisten a
P. Parlebas.

*2 Mostra emesa pel correu japonés el 1979 dedicada a Leonardo da Vinci. Font: Scott
(2005¢, p. 51).
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El coneixement conceptual al voltant de la praxiologia és fonamental
perque, en relacié al moén del joc tradicional, gran part dels fonaments teorics
i estudis desenvolupats en el context espanyol s’han abordat des del punt de
vista praxiologic fet que fa necessari el coneixement de la terminologia per

abordar i comprendre les recerques desenvolupades.

Aixi doncs, en el primer apartat del capitol, juntament amb
'aproximacié a la praxiologia per tal de conéixer la conceptualitzacio i
estructura d’aquesta ciéncia de la praxis motriu, també veurem els models
que possibiliten estructurar la ldgica interna, entenent aquesta com les regles
0 normes que determinen el comportament, els espais, els materials, etc., de

les manifestacions ludiques

Les tipologies de les situacions ludomotrius sén tractades en el segon
apartat. En aquest veurem els diferents conceptes que utilitza la praxiologia

per tal de delimitar el nostre objecte d’estudi.

En els ultims apartats del capitol aprofundim en l'estudi de les
logiques interna i externa. Aixi, en el tercer apartat veurem els diferents
marcs teorics i conceptualitzacions existents sobre la ldgica interna, tant des
del punt de vista praxioldogic com des d’altres visions, postulats o creences

alternatives.

Finalment, analitzem la logica externa entenent aquesta com els
aspectes de caracter sociocultural de les practiques motrius. El coneixement
d’aquesta ens permet coneixer i interpretar, tal com han fet diferents autors
(Lavega 1995; Parlebas, 1998; Castro, 2001; Etxebeste, 2001; Lopez de
Sosoaga (s. f.) les caracteristiques socials que determinen i condicionen les

practiques ludiques.
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4.1. Aproximacié a la praxiologia motriu

La praxiologia motriu, fonamentada en el paradigma sistematico-
estructural, en la teoria de I'acci6 i en la teoria dels jocs sorgeix a finals del s.
XX a partir dels estudis que desenvolupa Pierre Parlebas (2001). Aquest la
defineix com “la ciéncia de l'accié motriu i especialment de les condicions,
els modes de funcionament i els resultats del seu desenvolupament” (p.

354). Per tant, I'accié motriu és el seu objecte d’estudi.

La praxiologia motriu considera la situacié ludomotriu com un fenomen
que pot generar una informacio i, per tant, que té& una entitat propia. Es per
aquest fet que pretén l'estudi i el coneixement de I'accié motriu per tal de
reconéixer la seva complexitat i les seves relacions estructurals. El
coneixement estructural ens permet la comprensi6 de la situacié motriu i, per
tant, el seu entrenament, desenvolupament... Es a dir, les situacions
ludomotrius sén un sistema complex i interactiu que tan sols tenen sentit
quan funcionen com un tot. Aquest sistema pot desglossar-se, subdivir-se o
estructurar-se per tal de poder ser entés perd, amb consciéncia que
qualsevol modificacié d’'un dels elements del sistema afecta el funcionament
de la totalitat del sistema. El fet de desenvolupar I'estructura del sistema ens
permet entendre la realitat d’aquesta i, per tant, interpretar-la.

Per tal de desenvolupar-se, la praxiologia dissenya un vocabulari
especific de gran complexitat. EI coneixement d’aquest Iéxic facilita la tasca i

permet entendre aquesta ciencia.

A més a més del vocabulari especific, també ordena i classifica les
practiques segons criteris logics de forma que aixi es pot conéixer la
complexitat de cada practica motriu, bé siga joc, esport o qualsevol altra

situacio ludica.

Els fonaments basics de la praxiologia es basen en els universals.

Aquests s6n uns models operatius que pretenen i ajuden a estudiar en
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profunditat I'estructura de les activitats i, en el nostre cas, de les

manifestacions ludiques.

Lagardera i Lavega (2003, p. 138) consideren que “la complexitat de

les practiques motrius impedeix captar tota la informacié estructural en un

unic model”. Per aix0, dissenyen diferents models que permeten descobrir

les dinamiques de la logica interna dels jocs, denominats els 7 universals, i

que son:

Xarxa de comunicaci®6 motriu. Indaga en les relacions que
s’estableixen entre els participants de I'accié motriu de forma que es
poden donar tres tipus de situacions motrius: situacions psicomotrius,
situacions de comunicacidé motriu i situacions de contracomunicacio
motriu. En les primeres la participacié d’'un individu no afecta la
participacié dels altres participants. Les situacions de comunicacio
motriu es produeixen quan hi ha una participacidé conjunta i
col-laboraci6 entre els participants. Tanmateix, les situacions de
contracomunicacié motriu es donen en les situacions d’oposicié quan

la participacié d’un jugador té un efecte sobre el seu adversari.

Aquesta xarxa de comunicacié motriu, a més a més, pot ser estable si
sempre es té els mateixos companys i adversaris o inestables si els
companys i adversaris van variant en funci6 de les situacions i
desenvolupament del joc. Finalment, la xarxa de comunicacié motriu
també pot ser exclusiva, els jugadors s6n companys o adversaris, 0
ambivalent en el cas que els participants siguen companys i
adversaris al mateix temps. Per exemple, el joc dels quatre racons és
un joc ambivalent inestable. Ambivalent perqué al llarg de la partida el
participant té diversos jugadors que l'ajuden, és a dir, fan de
companys perd també que dificulten la seva actuacié i, inestable
perqué aquests van variant al llarg del joc, és a dir, no hi ha uns

companys fixos durant tota la partida.
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e Xarxa d’interaccié motriu o de marca. Centra I'atencié en I'estudi amb
profunditat del tipus d’interaccié o relacions motrius que es donen
entre els participants i quines s6n aquelles relacions que es tenen
més en compte per tal de guanyar o perdre en una determinada
situacié ludica. Aixi, trobem que no hi ha interacci6 quan la
participacié és individual i si que hi ha interacci6 quan hem de
compartir espai, temps... amb els altres. Aquestes interaccions de
marca es poden aglutinar en: jocs amb xarxa antagonica®’, jocs amb

una xarxa cooperativa* i jocs amb una xarxa mixta®®

e Sistema de puntuacié. Estudia la forma de finalitzacié del joc. Aquest
esta determinat pel codi del joc. Dintre d’aquest trobem la finalitzacio
quan s’arriba a un determinat nombre de punts (potser establert per
un reglament o pels mateixos jugadors), per la finalitzacié del temps,
per arribar a un determinant nombre de punts o perqué finalitza el

temps*®, per criteris homogenis*’ i sense final establert.

e Xarxa de canvi de rols sociomotors. “Es el conjunt de comportaments
motors que en un joc esportiu estan associats a un estatus sociomotor

concret” (Parlebas 2001, p.399). Es a dir, analitza la forma de passar

*3 Jocs amb una xarxa antagonica es caracteritzen, segons Lagardera i Lavega (2003, p.
165) perqué “les relacions motrius que determinen la victdria es concentren en accions de
marca d’oposicié”. Per exemple, en el basquetbol o handbol, llangant a cistella o porteria
respectivament; en el joc de matar tocant amb la pilota a I'adversari...

* “En les manifestacions ludiques de xarxa cooperativa, les relacions motrius que
determinen I'éxit es basen en accions de marca de cooperacid” com per exemple, la
passada de touchdown en el futbol america o la passada del disco volador en el joc de
l'ultimate. En el joc de les 10 passades I'éxit també el determina la passada i, per tant,
també es correspon amb aquesta modalitat (Lagardera i Lavega, 2003, p.165).

*> En la xarxa mixta (antagonica i cooperativa) I'éxit ve determinat tant per les accions de
cooperacié com d’oposici6. Per exemple, el joc de polis i lladres. En aquest es tracta
d’alliberar els companys mentre els altres tracten de capturar-los.

* En esports com el judo es pot guanyar tant per I'assoliment de punts com per la
finalitzacié del temps establert.

*" Dins dels criteris homogenis podem trobar la victoria pel temps invertit, per la distancia
aconseguida...
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d’'un rol a un altre. Dintre d’aquesta xarxa trobem: rols fixos*®, canvis

de rols locals*® i canvis de rols generals®.

e Xarxa de canvi de subrols sociomotors. El subrol, segons (Lagardera i
Lavega, 2003, p. 187), “representa la sequiencia motriu d’un jugador”, i
per tant, integra tots els comportaments estratégics d’aquell jugador o
posicid. Aixi doncs, aquest universal €s una ampliacié de I'anterior i
ens permet veure, a partir de qualsevol dels rols, tota la xarxa de
possibles canvis en aquelles opcions d’intervencié motriu. Per
exemple, els rols d’'un jugador amb pilota s6n posar en marxa la
pilota, avancar amb aquesta, protegir-la, passar-la, temporitzar,

fintar...

e Codi gestemic. Sén el conjunt de gestos o mimica utilitzat pels
jugadors durant I'accié motriu per transmetre informacio i, per tant,
establir una comunicacié d’'una forma indirecta. Tot i que hi ha alguns
investigadors que també consideren les expressions verbals, Parlebas
(2001, p. 238) sols considera el gestos perqué aquests substitueixen
les paraules.

e Codi praxémic. Estudia el conjunt d’accions motrius propies i que
dbéna informacié a la resta de participants i, per tant, comunicacié

motriu. El desplagament d’un jugador cap a la pilota per tal de xutar

*8 |es manifestacions ludiques amb rols fixos es carateritzen perque els jugadors no canvien
de rol durant el desenvolupament de I'activitat. Per exemple, en handbol trobem, per una
banda, els porters i per 'altra els jugadors de camp.

°® El canvi de rols locals es dona en esports com el voleibol on els jugadors fan
obligatdriament una rotacié de forma que en ocasions, el jugador fa de servidor, davanter...
seguint un ordre establert. Per tant, hi ha un canvi de posicions obligatori i establert pel
reglament de joc.

% Els canvis de rols generals poden ser de tres tipus (Lagardera i Lavega, 2003, p. 183):
convergents, permutants i fluctuants. Sén convergents quan el canvi de rols fa que tots
acaben tenint un mateix rol, és a dir, convergeixen en un rol. Per exemple, el joc de la
cadena. Permutants fan referéncia a que es canvia, és a dir, uns jugadors tenen un rol i uns
altres jugadors en tenen un altre de diferent de forma que hi ha un moment en el joc que
canvien de rol. El joc de tocar i parar és un exemple de rol permutants (permuta el paper
amb un altre jugador). Finalment, els canvis de rol fluctuants signifiquen que el canvi de rol
no segueix un criteri establert i 10gic sind que es canvia en funci6 de situacions inesperades,
imprevistes i fortuites.
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un penal déna informacié al porter sobre quin sera el lloc per on va la
pilota. En ocasions, també s'’utilitza el codi praxémic per tal d’'induir a
'error de l'adversari com per exemple, quan un jugador fa un
moviment per tal d’arrossegar la defensa adversaria i crear aixi un
espai lliure que puga ser ocupat per un company. Aixi doncs, els
praxemes son actes motors amb significacio que determinen I'accid
estratégica dels jugadors i que sempre han d’estar contextualitzats en

una situacio de joc concreta (Sola, 2004).

Tant els codis gestémics com els praxémics intenten proporcionar la
maxima informacié als companys per tal de reduir la incertesa. D’altra
banda, també tenen com a finalitat incrementar la incertesa en els
adversaris de forma que aquests tinguen majors dificultats a I'hora de

seleccionar la resposta motriu més adient a la situacio.

A partir del desenvolupament d’aquests models i mitjancant la
utilitzacié de grafs matematics obtenim la informaci6 estructural i precisa de
qualsevol manifestacio ludica de forma que ens permet desenvolupar un

coneixement més profund, especialment, en relacié a la ldgica interna.

4.2. Tipologies de les situacions ludomotrius

L’aportacio de Parlebas (2001) és fonamental quant a la diferenciacio
i definicié dels conceptes relacionats amb les situacions ludomotrius, tal com

veiem a continuacio.
Segons Parlebas (2001) I'esport conforma la primera de les quatre

categories de jocs esportius. Aixi, defineix el concepte com “el conjunt de

situacions motrius codificades en forma de competicié i institucionalitzades”.
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SITUACIO LUDOMOTRIU
(anomenada “joc” o "esport”)
—accié motriu-

JOC ESPORTIU
-regles
-competicid

QUASI ESPORT
Joc esportiu
seminstitucionalitzat

ESPORT
Joc esportiu
institucionalitzat

JOC
TRADICIONAL
Joc esportiu no
institucionalitzat

QUASI JOC
ESPORTIU

-activitat lliure i
informal

Taula 23. La situacié ludomotriu i les tipologies de jocs esportius.
(Parlebas 2001, p. 52)

En analitzar aquesta definici6 veiem que sols formen part del
concepte les situacions motrius. Aquestes fan referéncia a activitats que
requereixen un cert grau de participaci6 muscular. Es per aquest fet que la
definicié exclou aquelles activitats de caracter estatic com per exemple, els
escacs. Aquests, tot i que a nivell social es parle d’esport, tenen aquest

reconeixement per part del COIl atenent motius de tradici6.

La codificacié fa referéncia a les normes. Els esports tenen una gran
reglamentacio amb espais de joc determinats amb mesures estrictes,
mesures del mobils i materials emprats, del vestuari dels jugadors

Aquesta codificacié no pot ser alterada per cap participant.
La competicié forma part de la definici6 d’esport. Quan es participa

d’'un esport es participa d’'una competicié. Aquesta pot ser contra un rellotge,

una distancia... (superacio individual), contra un adversari, contra un equip...
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perd, sempre existeix el fet de guanyar o perdre. Per tant, la finalitat de

I'esport és la consecuci6 de la victoria superant 'objectiu plantejat.

L’ultim element que conforma la definicio del concepte esport és la
institucionalitzacié. L'esport es regulat mitjangant unes institucions que son
les que el codifiquen i estableixen les seves competicions. En aquest cas i
seguint Parlebas (2001, p. 50), I'esport t&€ un reconeixement institucional a

nivell internacional.

Per tant, les caracteristiques de I'esport son:

e Tenir una gran estandarditzacié i homogeneitzacio.
e Gaudir d'un reconeixement internacional de manera incontestable.
e Abandonament absolut de les referencies etnoludiques regionals

en benefici dels trets impersonals i universals de I'esport.

La segona familia que trobem dintre dels jocs esportius s’anomena
quasi-esport. Tal com hem vist en el capitol segon, els quasi-esports “sén
jocs esportius que tenen un gran reconeixement institucional a nivell local i
que tendeixen a revestir-se de les caracteristiques de I'esport pero, encara
no han aconseguit de forma indiscutible l'estatus internacional d'aquest”

(Parlebas, 2001 p. 52). Aixi doncs, els quasi-esports es caracteritzen per:

e Tenir una difusio a nivell local, regional i, fins i tot, nacional.

e Presentar una gran estandarditzacié6 mitjancant un reglament unic,
aprovat i complex.

e Existencia de competicions amb assisténcia de public, llocs
condicionats, equips determinats, materials especifics...

e No gaudir del reconeixement inqlestionable de les instancies oficials.

Encara que no és imprescindible, també poden tenir una practica

sistematitzada amb entrenaments, preparacié fisica especifica,
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competicions semi-institucionalitzades, espectadors i persones que el

segueixen.
Local
Practica puntual Reglamentacié uniforme
Competicio seriosa Espectadors
Sense espectadors mpeticio ludica
Reglamentacid variable ractica sistematica
Regional

Taula 24. Tipus de practiques que engloba el quasi esport.

Dintre del quasi esport integrem la pilota basca, pilota valenciana,
tambourin, esports tradicionals bascos anomenats herri kirolak®', que
integren l'alcament de pedra, tall de tronc amb destral, tall de tronc amb
serra, etc., els highland games52 conformats pel llancament de pes a
distancia, llancament de pes sobre una barra, llangament de tronc,
llangament de martell, estirada de la corda, lluita backhold, els esports

gael-lics com el futbol gael-lic i I'hurling, les justes nautiques franceses...

La segilent categoria de jocs esportius que apareix fa referéncia als
jocs tradicionals. Aquests s’han definit, tal com hem vist anteriorment, com
aquells jocs que s’han transmés de generaci6é en generacio per via oral. Aixi

doncs, es caracteritzen per tenir:

e Unes regles valides localment.

¢ Una practica en diferents indrets encara que, en ocasions, varien les
normes.

e Manca d’uniformitzaci6 a gran escala.

e Falta de consideracio per part de les institucions.

*" Herri kirolak ve a significar jocs tradicionals a partir d’oficis rurals bascos.
%2 Jocs escosesos que es practiquen a Escocia i Canada.
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Dintre de la familia de jocs esportius, segons Parlebas (2001, p. 52),

queda el grup dels quasi-jocs esportius.

El quasi-joc esportiu és una situaci®6 motriu informal i lliure que,
normalment, acaba per anomenar-se "joc" o "esport" i que no té regles ni
competici6. Es a dir, sén activitats fisiques que es desenvolupen sense ser
sotmeses a unes regles precises i, per tant, sén iniciativa dels participants

que volen un entreteniment immediat.

Entre els trets caracteristics d’aquestes practiques trobem:

¢ No tenen un reglament extern amb una finalitat competitiva.
e Hi ha un gran ventall de possibilitats que van des dels nens que es
banyen, corren, salten... fins a activitats més comunes i actuals com

I'escalada, el rafting, surf...

Encara que de forma general els quasi-jocs esportius no estan
reconeguts per federacions ni institucions, actualment, estan evolucionant
cap a esports perqué la iniciativa popular les contempla i, a més a més, hi ha

una major practica i desenvolupament.

En ocasions, la linia que separa una familia de l'altra és molt fina, fet
que fa que es puga caure en una errada en situar-la en un o altre lloc. Per
tant, per tal de dir si pertany a una o altra categoria cal considerar la relacio
amb una federacio esportiva, el nombre de federats, el caracter internacional

de I'afiliacio, la preséncia en olimpiades, en campionats del mon...

4.3. Lalogica interna

Segons Parlebas (2001, p. 303) la logica interna “es manifesta

sobretot en les normes del codi de joc que provoquen uns comportaments
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corporals precisos”. Es a dir, la ldgica interna esta determinada per les
regles que integren qualsevol joc o esport i que fa que els comportaments
del participants tinguen una o altra caracteristica. Aixi, les regles del joc de la
bandera fa que s’establisca una relacié entre els protagonistes, tant
companys com adversaris, diferent al d’'un joc com fer ballar la frompa. Per
aquest motiu i seguint al mateix investigador, “la logica interna genera
modalitats de comportament significativament distintes en funcié de
I'activitat” (p. 303).

Aixi doncs, la logica interna estableix les propietats del joc, els trets
caracteristics d’aquest, el funcionament i les relacions que hi ha entre els

participants i també el desenvolupament de les regles.

La logica interna dels jocs no s’altera de forma natural a no ser que es
modifiquen les regles que la conformen. Si la modificacié és significativa
aquella logica interna pot sofrir una gran alteracié perquée possibilita establir
noves situacions de joc. Per exemple, si juguem al joc de la portes 53
introduim una variant, de forma que el jugador tocat es queda de peu estatic
perd pot ser salvat per un company lliure quan siga tocat, la logica interna
queda modificada perqué en aquest cas existeixen companys que també
han de ser vigilats perqué no siguen alliberats. En aquesta nova situacio els
jugadors han d’adaptar-se a la nova logica interna del joc.

Diferents autors han estudiat la Idgica interna de forma que, en funcio

de la perspectiva analitzada, s’han elaborat diverses classificacions.

Entre els principals estudis, en relacid6 a la logica interna de les
practiques motrius, trobem els que han estat desenvolupats per Lavega
(2000) i Parlebas (2001, p. 424). Segons aquests autors classifiquem I'accié
motriu considerant els protagonistes, les relacions que s’estableixen entre
ells i la incertesa que hi ha en I'espai d’acci6. D’aquesta forma tenim les

seglents modalitats:

% Un jugador ha d’intentar tocar un altre per a salvar-se, produint-se aixi el canvi de rols.
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1) Protagonistes. Atenent la incertesa que es crea per la preséncia o

abséncia de companys (C) i adversaris (A) es donen dues situacions:

1.1.

1.2.

Situacions psicomotrius (sense interaccid) o jocs en solitari. No hi
ha cap tipus de relacidé entre els protagonistes de forma que el
desenvolupament Itdic d’'un jugador no afecta els altres. Es a dir,
cap jugador pot perjudicar ni afavorir la resta de jugadors. Les
bitlles, el salt pastor, 'algament de pes, la granota... sbn exemples

de jocs corresponents a aquesta categoria.

Situacions sociomotrius (amb interaccio). Existeix una situacié
d’interacci6 amb la resta de jugadors. Dintre de les situacions
sociomotrius hi ha diferents possibilitats en funcié de si la interaccié

es desenvolupa amb els companys i/o amb els adversaris

Situacions de cooperaci®6 o0 comunicaci® motriu o0 jocs
sociomotrius de cooperacio. Es caracteritzen per I'existéncia d’'uns
companys que col-laboren per aconseguir un objectiu. Aquesta
col-laboracié potser mitjancant el contacte corporal com per
exemple, dos jugadors ballant i evitant que els caiga una poma
que subjecten amb el cap o mitjangant la manipulacié compartida i

I'intercanvi d’algun objecte com en el cas de saltar a la corda.

Situacions d’oposici6 o0 contracomunicaci6 motriu. També
s’anomenen jocs sociomotrius d’oposicio. En aquests existeix com
a minim un adversari que s’oposa. Aquesta oposicid pot ser
directa, mitjancant el contacte corporal com és el cas d’un pols,
mitjangant la manipulacié d’un objecte com per exemple, en el joc
del pal canari on s’ha de colpejar I'adversari amb un pal o

mitjancant un canvi de rols com per exemple, el joc del mocador.

Situacions de cooperacié/oposici6 0 jocs sociomotors de

col-laboraci6/oposicié. Aquests es caracteritzen perqué els
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jugadors reben I'ajuda dels companys i 'oposicié dels adversaris

d’alguna de les formes esmentades en la categoria anterior.

2) Espai d’acci6. L'espai o entorn fisic en el qual es desenvolupa l'acci

motriu també pot presentar incertesa de forma que hi ha dues situacions:

2.1.

Situacions amb medi estable. EI medi no presenta cap tipus

d’incertesa perqué el terreny de joc esta delimitat i definit. Una pista

atletisme, un camp de corfbol, un terreny de joc de futbol gaélic...

sén exemples d’espais d’accio estables.

2.2.

Situacions amb medi inestable. Es caracteritzen per I'existéncia

d’'una incertesa espacial. Les activitats desenvolupades en el medi

natural sobn exemple de manifestacions que es practiquen en un

medi inestable.

Segons Lavega (2000), a partir de la combinacié dels protagonistes i

de I'espai d’accio sorgeixen les seglents possibilitats:

SITUACIO MOTRIU
Protagonistes I,Espa_|’ Exemples
d’accioé
Situacio Company (C) Adversari (A) 0
CAI Psicomotriu | Sense company . Sense adversari | . Sense Fer ballar la
! ! incertesa baldufa
CAI Psicomotriu | Sense company . Sense adversari | . Amb Surfejar
! ! incertesa
. . ! 5 . Sense
CAl Sociomotriu : Sense company : Amb adversari . Polsos
| : incertesa
CAI Sociomotriu Sense company Amb adversari . Amb Ciclisme amb
. | incertesa ruta
CAl Sociomotriu | Sense company ! Amb adversari | . Sense Atletisme 1500
. . incertesa
CAI Sociomotriu Amb company ! Sense adversari | . Amb Escalada amb
: incertesa cordada
CAl Sociomotriu | Amb company | Amb adversari | . Sense | ¢ ol australia
; ; incertesa
CAI Sociomotriu | Amb company ' Amb adversari . Amb Regatg per
! ! incertesa equips

Taula 25. Situacions motrius combinant els elements de la logica interna.
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Aquesta classificacié és susceptible de ser desenvolupada en una
major profunditat. Per exemple, les situacions corresponents al C A |
(psicomotrius sense company, sense adversari i sense incertesa) poden
dividir-se considerant les habilitats motrius implicades de forma que tenim

manifestacions ludiques de cursa, de salt, de llangament, amb copejament...

Etxebeste (1999) classifica els jocs, atenent a la xarxa de
comunicacions motrius que s’estableix entre els participants i que

condicionen I'estructura social, en les seguents tipologies:

1. Jocs en solitari. No hi ha cap tipus de comunicacié motriu entre els

jugadors.

2. Jocs cooperatius. Els jugadors cooperen entre ells per tal

d’aconseguir un objectiu comu.

3. Jocs d’un contra tots. Un jugador la para i s’oposa a la resta del grup

com per exemple, en el joc del pilla pilla.

4. Duels individuals. Trobem dos individus que s’oposen o s’enfronten
directament. Dintre d’aquest grup apareixen:
a. Duels simétrics. Jocs de lluita, polsos...
b. Duels asimétrics. Copejament.

5. Duels per equips. Dos equips s’oposen directament o indirectament.
Dintre d’aquest grup també apareixen dues possibilitats:
a. Duels simétrics. Per exemple, el marro, el tambourin...

b. Duels asimétrics. Per exemple, polis i cacos, la bandera...

6. Tots contra tots. Tots els jugadors competeixen entre ells per tal
d’aconseguir guanyar a la resta de jugadors. La tella, les boletes...

sbn jocs d’aquesta categoria.
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7. Un contra tots - tots contra un. Aquests jocs sofreixen una evolucio
des de I'un contra tots fins a tots contra I'un. Es a dir, el jugador que
s’oposa d’un principi a la resta de jugadors pot anar afegint companys
que I'ajuden fins que al final tothom juga amb ell i queda tan sols un
opositor. La cadena i lalfabia son exemples d’aquesta modalitat.
Aquesta tipologia de jocs pertany al que Parlebas (2001, p. 395-398)

anomena xarxa inestable®.

8. Tots contra tots per equips. Es correspon amb nombrosos equips d'un
determinat nombre de jugadors que competeixen entre ells per tal
d’aconseguir un objectiu. Per exemple, tots els jugadors formen
equips on un fa de cavall i I'altre de genet. Els genets han d’intentar
que la resta de genets toquen amb el peu el terra per tal que siguen

eliminats, és a dir, caiguen del cavall.

9. Jocs ambivalents o paradoxals. S6n jocs que originen relacions
contradictories de col-laboraci6 i oposici6 entre la resta de
participants. Per exemple, les quatre cantonades. En aquest
s’estableix una col-laboracié amb la resta d’ocupants dels racons pero
al mateix temps una oposicié per tal d’'ocupar un d’aquest i no quedar-
se sense. La xarxa de comunicacié d’aquests jocs també és inestable
ja que els participants poden comencgar cooperant amb uns i oposant-

se a uns altres i, al final del joc, ser una situaci6 totalment inversa.

Integrant les categories de Parlebas (2001), Lavega (2000) i
Etxebeste (1999) sorgeix un model complet dels jocs i esports tradicionals
susceptible de ser aplicat a altres activitats i esports. Aquest model presenta

les seglents tipologies:

* Les xarxes de comunicacié motriu, tal com hem vist anterioment, poden ser estables o
inestables en funcié de si les relacions de colaboraci6 i oposicid varien al llarg del joc o no.
Aixi, en el cas de la xarxa estable les relacions de rivalitat (oposicio) i solidaritat (cooperacio)
no varien en el transcurs del joc mentre que en el cas de la xarxa inestable les relacions
entre els participants si que varien al llarg del joc. Es a dir, en el cas de la xarxa inestable
puc comengar jugant amb uns companys A i B i oponent-me a C i D mentre que, amb el
transcurs del joc, acabo cooperant amb C i D i oponent-me a A i B.
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1. Situacions psicomotrius (sense interaccid) o jocs en solitari.

2. Situacions sociomotrius (amb interacci6 amb companys /o

adversaris).

2.1. Situacions de cooperacié o comunicacié motriu. També es poden

anomenar jocs sociomotrius de cooperacio.

2.2. Situacions d’oposicidé o contracomunicacié motriu coneguts també
com jocs sociomotrius d’oposicié. Dintre d’aquesta categoria
trobem les situacions que utilitzen un estri com és el cas del frontd
amb pales o les situacions emprant el cos com per exemple, les

lluites.

Dintre d’aquesta tipologia Iudica i atenent el grau d’interaccié de

les situacions apareixen les seglents possibilitats:

a) Tots x tots

b) 1x1
e Duels simétrics
e Duels asimétrics

c) 1 xtots

2.3. Situacions de cooperacié/oposici6 o jocs sociomotors de

col-laboraci6-oposicio.

a) Duels d’equip (un equip contra un altre equip)
e Simétrics (mateix nombre de jugadors)
e Asimetrics (diferent nombre de jugadors
b) 1 contra tots i tots contra 1 amb un canvi de rols
c) Paradoxals: canvien els rols de cooperaci6/oposicio al llarg
del joc
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A partir de la proposta taxonomia de Parlebas, Bantula (2005) la refa i
completa introduint dues noves categories com son els materials i el temps.
Per tant, crea un nou model taxondomic que anomena COMET. Aquest model

esta fonamentat en 5 categories que sén:

C —companys-;
O —oposicio-;
M —material-;

E —espai-;

o~ N~

T —temps-.

Bantula (2005) també desenvolupa el seu model amb profunditat de
forma que a partir de I'estructura basica estableix diferents subtipus dintre de
les diferents taxonomies establertes anteriorment. Per tant, el model

taxonomic COMET jerarquitzat és el seglent:

1. Protagonistes del joc: els jugadors.

1.1. Psicomotors individuals: C O
a) Psicomotors individuals en solitari: C O

b) Psicomotors individuals en paral-lel o comotrius: C O

1.2. Sociomotors individuals: C O
a) 1x1.
b) 1 xtots.

c) tots x tots.
Quan combinen o relacionem les situacions en les quals hi ha
incertesa per la preséncia d'opositors amb els aspectes temporals i

espacials apareixen les seglents possibilitats:

a) Simultania en el temps i I'espai: jugador i opositor/s

coincideixen en el mateix temps i espai.
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b) Simultania en el temps i alterna en l'espai: jugador i
opositor/s coincideixen en el temps perdo no en l'espai
(utilitzen diferents espais de jocs.

c) Simultania en l'espai i alterna en el temps: jugador i
opositor/s participen en un mateix espai pero la seva
participaci6 s’alterna en el temps.

1.3. Sociomotors de cooperacié: C O
a) La totalitat de jugadors realitzen simultaniament o
successivament una mateixa accio.
b) La totalitat de jugadors executen simultaniament o
successivament més d’una accid.
c) La totalitat de jugadors col-laboren entre ells en diverses

accions diferents.

1.4. Sociomotors de col-laboracio i oposicié: C O
a) Un equip contra un jugador.
b) Un equip contra un altre equip.

c) Un equip contra més d’un equip.

2. Els materials.

2.1.  Un unic material d’us individual.

2.2.  Un unic material d’us col-lectiu.

2.3.  Un unic material d’ds individual i un unic material d’us col-lectiu.
2.4. Més d'un material d’us individual.

2.5. Meés d’'un material d’us col-lectiu.

2.6. Mes d’'un material combinant I'Us individual i el col-lectiu.

3. Espai.

3.1. Tipologia irregular (terreny accidentat o espai natural).
3.2. Delimitacié espacial mitjangant marques, limits o zones.

3.3. Tipologia irregular amb delimitacié espacial.
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4. Temps.

4.1. Realitzacié d’'una tasca determinada.
4.2. Assoliment d’'un numero de punts.
4.3. Fixacio d'un limit temporal.

4.4. Fixacié d’un limit d’intents.

A partir del model estructural presentat amb les 5 variables, i utilitzant
els models matematics de grafs, sorgeixen 32 categories atenent si hi ha o

no incertesa. Segons Bantula (2005, cap 3) aquestes son:

S6n jocs de caracter psicomotor per l'abséncia de companys i
opositors, en els quals no hi ha material i no tenen cap tipus
d’incertesa espacial i temporal (no tenen en compte el temps).

e« COMET

S6n jocs de caracter psicomotor per lI'abséncia de companys i

opositors, sense material ni incertesa espacial perd si que tenen un

condicionant temporal.

e COMET
Soén jocs de caracter psicomotor perqué no participen companys ni
opositors. Es juguen sense material, no es té€ en compte el temps pero

tenen una incertesa de caracter espacial, és a dir, 'espai és inestable

i irregular.
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e COMET

Son jocs de caracter psicomotor, practicats en solitari, que no
requereixen material perd presenten incertesa en el temps i espai. Es

a dir, el joc esta condicionat pel temps i I'espai és inestable i irregular.

e COMET

Soén jocs de caracter psicomotor sense companys ni adversaris que
no presenten cap tipus d'incertesa en l'espai i temps. L’Unica
incertesa que presenta ve donada per la manipulacié d’'un material de

joc.

e COMET

Aquesta categoria esta formada per jocs de caracter psicomotor o
solitaris en les quals I'espai esta delimitat pero presenten incertesa en
el material i temps. Es a dir, es juga amb un material i hi ha un temps
que condiciona la realitzacié. Aquest condicionant temporal pot fer
referéncia a un nombre de punts en un temps, fer I'accié motriu en un

temps determinat o quan costa fer I'accié motriu establerta.

e COMET
Son jocs de caracter psicomotriu condicionats o amb incertesa en el
material i en I'espai. Es a dir, es juguen amb un material (implement,
joguina...) i 'espai és inestable i irregular.

o COMET
Aquesta categoria esta determinada pel seu caracter psicomotriu on

la practica és en solitari perd presenta incertesa en el temps i I'espai.

També es juga amb un material que condiciona I'accié motriu.
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COMET

Son jocs individuals de caracter sociomotor en que hi ha incertesa per

la preséncia d’'un o més adversaris.

Les situacions en que hi ha incertesa per la preséncia d’opositors pot

ser deguda a, tal com hem esmentat anteriorment:

a. Jugador i opositor/s coincideixen en el mateix temps i espai.
Jugador i opositor/s coincideixen en el temps perd no en I'espai
(utilitzen diferents espais de jocs).

c. Jugador i opositor/s participen en un mateix espai pero la seva

participacio s’alterna en el temps.
COMET
Son jocs de caracter individual sociomotor per la preséncia d'un o

més opositor/s i no tenen incertesa en I'espai, no utilitzen cap material

pero si que presenten certa incertesa temporal.
COMET

So6n jocs de caracter individual de tipus sociomotor degut a la
preséncia d’un o més adversaris, sense material ni incertesa temporal
perd si en I'espai. Es a dir, utilitza un terreny inestable i irregular.
COMET

So6n jocs individuals de tipus sociomotor per I'existéncia d’'un o0 més

adversaris. Es practica sense material perd existeix la incertesa

espacial i temporal.
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e« COMET

Son jocs individuals de caracter sociomotor que utilitzen un material

(implement, joguina...) i que no presenten incertesa en I'espai i temps.

e COMET

S6n jocs individuals de tipus sociomotor en els quals hi ha incertesa

en el temps i, a més a més, s'utilitza un material.

e COMET

Son jocs individuals de tipus sociomotor que presenten incertesa en

I'espai (inestable i irregular) i utilitzen un material de joc.

e COMET

So6n jocs individuals de caracter sociomotor on hi ha incertesa

espacial, temporal i també per la utilitzacié d’'un material o estri de joc.

e« COMET

Son jocs col-lectius de caracter sociomotor en les quals no hi ha
adversari ni material i tampoc presenten incertesa a nivell temporal i
espacial. Per tant, I'lnica incertesa que es dbna és deguda a la
preséncia de companys que col-laboren per a aconseguir un objectiu

comu.

e COMET
So6n jocs col-lectius de tipus sociomotor en els quals hi ha incertesa
en els propis companys, amb qui s’ha de col-laborar per a aconseguir

un objectiu comu i també en el temps.
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COMET

Son jocs col-lectius de tipus sociomotor en els quals, a més a més de
la col-laboraci6 amb els companys, es presenta una incertesa

espacial per I'existéncia d’un terreny de joc irregular i inestable.

COMET
Son jocs col-lectius de caracter sociomotor en els quals, junt amb la
incertesa de la col-laboracié amb els companys per aconseguir un

objectiu comu, hi ha una incertesa en I'espai i el temps.

COMET

So6n jocs sociomotors de caracter col-lectiu en les quals els jugadors

col-laboren amb els companys per aconseguir un objectiu comu i, a

més a més, utilitzen un estri de joc.

COMET

So6n jocs col-lectius de caracter sociomotor on els participants tenen

un objectiu comu. També presenten incertesa en el material que

utilitzen i en el temps.

COMET

Son jocs col-lectius de caracter sociomotor on la col-laboracié amb els
companys permet la consecucié de I'objectiu comu. A més a més, hi

ha incertesa en el material perqué utilitzen un estri o material de joc i

també perqué utilitzen un espai irregular i inestable.
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COMET

Son jocs sociomotrius de col-laboracié on hi ha incertesa en el

material, espai i temps.

e COMET

So6n jocs d’oposicid i col-laboracio, per tant, de caracter sociomotor,
en els quals no hi ha incertesa ni en el material, ni en I'espai ni en el
temps. La incertesa que es dona, per tant, és deguda a I'existencia
d’'uns companys amb qui es col-labora per aconseguir 'objectiu comu
i també per la preséncia d’'un o més adversaris que tracten d’oposar-

se per tal d’aconseguir el seu propi objectiu.

o COMET
Son jocs d’oposicid i col-laboracid, per tant de caracter sociomotor, en
els quals juntament amb la incertesa dels companys i opositors hi ha
incertesa en el temps.

o COMET
S6n jocs d’oposicid i col-laboracid, per tant de caracter sociomotor, en
els quals, junt amb aquesta incertesa, es dona també incertesa en
I'espai atés que és irregular i inestable.

e COMET

S6n jocs d’oposicié i col-laboracio, de tipus sociomotor, en els quals hi

ha incertesa en els companys, opositors, espai i temps.
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COMET

Son jocs d’oposicio i col-laboracié, de caracter sociomotor, en els
quals hi ha incertesa, a més a més dels adversaris i companys, en el

material. Es a dir, es requereix un material per a desenvolupar el joc.

COMET

So6n jocs d’oposicid i col-laboracio, de caracter sociomotor, amb

incertesa en els adversaris, companys, material i temps.

COMET

Son jocs col-lectius amb oposicié de forma que tenen incertesa en la
participacio dels companys i adversaris. A aquesta incertesa s’afegeix
la incertesa en el material que s’utilitza i també en l'espai que és

irregular i inestable.

COMET

Son jocs que presenten una incertesa en els 5 elements que integren
la taxonomia. Es a dir, hi ha una col-laboracié6 amb els companys per
tal d’aconseguir un objectiu comu; existeix la preséncia d’'un o més
adversaris que s’oposen a l'altre equip; s’utilitza un material o estri;
I'espai és irregular i inestable; i, finalment, també existeix la incertesa

en el temps.

Feta I'aproximacié a la logica interna, considerant aquesta com les

normes, regles o codis que regeixen i determinen el desenvolupament de les

manifestacions motrius, i vistes les propostes taxonomiques de diferents

investigadors, tan sols ens queda per estudiar el segon element que

conforma la logica de les manifestacions i que es correspon amb els

aspectes de caracter sociocultural. Aquest element, anomenat logica

externa, és tractat en 'apartat que a continuaci6 s’exposa.
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4.4. Lalogica externa i I’etnomotricitat

Abans d’introduir-nos en els fonaments de la praxiologia, en relaci6 a
la vinculacié social de les practiques motrius, cal esmentar el concepte
d’etnologia. Integrada dintre de I'antropologia®, I'etnologia és, segons la
RAE (2001) “ la ciéncia que estudia les causes i les raons de les costums i
tradicions dels pobles”. Es a dir, estudia els aspectes de caracter social dels
diferents pobles i cultures, tant del moén antic com del mén actual. Aixi,
doncs, I'etnologia és una disciplina que s’integra dintre de I'antropologia. Per
exemple, en la presentaci6é virtual del Museu Valencia d’Etnologia (s.f.)

apareix el seglent text introductori del Museu:

La societat tradicional valenciana ens ha llegat una rica cultura que
permet conéixer com s'ha viscut en les nostres terres: fotografies,
testimoniatges, objectes que van conformar la nostra forma de viure i
d'entendre el mén i que documenten técniques, practiques i
representacions ideoldgiques, objectes quotidians que ens parlen dels

qui els van crear i utilitzar.

Per tant, la visié de la qual parteix la etnologia és que, tot i que I'ésser
huma és el mateix, la cultura fa que el comportament d’aquests no siguen
universals i, per tant, siguen comportaments arbitraris de forma que les
societats humanes presenten una gran diversitat cultural. Aquesta diversitat
cultural ve donada pels diferents sistemes i subsistemes econdmics existents
i que configuren les diferents societats; per la religié com a element
d'expressié simbodlica i transcendental; pels sistemes politics; per

I'organitzacio familiar...

Dintre de I'ambit de la motricitat el factor individual relacionat amb les

experiéncies previes, antecedents viscuts... fan que les activitats i els jocs

% Segons el Diccionari de la Real Academia Espafiola de la Lengua (2001) I'antropologia és
l'estudi de la realitat humana o la ciéncia que tracta els aspectes biologics i socials de
’home.
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siguen viscuts d’'una o d’altra forma encara que tinguen una logica interna
totalment determinada. Es per aquest fet que la logica interna d’una practica
motriu, segons Parlebas (2001, p. 307), “pot ser reinterpretada des de fora

per una logica ‘externa’ que li atribueix significats simbolics nous i insolits”.

Una mateixa practica pot tenir diferents valors segons el grups i classe
social que la practica. Fins i tot, hi pot anar associat un llenguatge, vestuari,
folklore... diferent en funcié del grup social que la practica. Aixi doncs, el
context i la cultura condiciona la percepcié i caracteristiques de les
manifestacions ludiques. Aquestes influéncies de I'entorn determinen el que

s’anomena la logica externa de les manifestacions ludiques.

A més a més, una practica ludica qualsevol del tipus joc, joc-esportiu
o esport ben considerada en una determinada éepoca pot tenir una
consideraci6 totalment diferent en una altra época. Per exemple, el cas de la
pilota valenciana als pobles de Castelldé. La practica d’aquest joc era molt
freqUent i corrent per als nostres avis pero ara, quasi cap nen la coneix degut
a la desaparicié del joc i també de les instal-lacions on es practicava tot i
que, actualment, el govern autonomic potencia aquesta practica esportiva
mitjancant la transmissié televisiva, construccié de trinquets a les escoles,

foment del patrocini...

En moltes ocasions, les manifestacions ludiques estan relacionades
amb una determinada cultura, forma de pensament, creences i valors. Es a
dir, naixen, creixen i es desenvolupen dintre d’'una determinada societat o
cultura. Aquesta vinculacié de les practiques motrius en la cultura i el medi
social en el qual s’han desenvolupat s’anomena etnomotricitat i és el que

contempla la logica externa (Parlebas 2001, p. 227).

Parlebas (1985) diu que:

Tal com ho ha mostrat Marcel Mauss, la forma en qué els individus es

serveixen del seu cos, els seus habits, varia amb les societats, els
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costums i el prestigi dels participants. La dimensi6 social, ethomotriu,
de les tecniques del cos és, doncs, sempre present. (p. 20)

Per tant, les practiques motrius estan impregnades de les

caracteristiques socials de les societats on es desenvolupen.

A partir de la fonamentacié tedrica podem resumir la logica externa

dels jocs i esports tradicionals com:

e La visio sociocultural que conforma aquests.

e La relacié que s’estableix entre aquests i I'entorn social i cultural que
els envolta.

e Aquells elements que els afecten i que estan fora de les normes i
regles que els conformen i condicionen.

e Les experiéncies, valors, sentiments i, en definitiva, les vivéncies
socials, que els envolten perd que no estan regulades per la logica
interna.

e La part de darrere d’aquest joc, és a dir, que és allo que no es veu del

joc.

Tot i que la vinculacié de les manifestacions ludiques a I'entorn ha
estat evident al llarg dels temps, actualment, amb 'evolucié i progrés social,
contactes amb altres cultures, intercanvis culturals... les practiques
ludomotrius tenen el risc de ser modificades per agents externs i que els

influeixen directament.

La globalitzaci6 és un dels elements que més afecta les
manifestacions ludiques atés que aquestes es posen en contacte amb altres

i sofreixen modificacions, adaptacions...
Juntament amb la globalitzacié tenim la tendéncia a I'esportivitzacio
que fa que apareguen unes modalitats esportivitzades amb una gran

institucionalitzacié, reglamentacié amb una finalitat competitiva en detriment
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d’aquelles formes més locals o regionals. En alguns casos, el joc tradicional
evoluciona cap a esports tradicional per tal d’evitar la seva desaparicio, tal

com hem vist en el capitol tercer™®.

Encara que els estudis en relacio a la ldgica externa de les practiques
motrius so6n menys abundants, en comparaci® amb els treballs

desenvolupats sobre la logica interna, aquests no deixen de ser menys rics.

Un dels primers investigadors en tractar la logica I'externa de les
manifestacions motrius relacionant-la amb la logica interna fou Lavega
(1995; 1997b). En la seva tesi doctoral estudia el joc de bitlles tant des del
punt de vista de la ldgica interna com externa. Respecte a la logica externa li
interessa, especialment, les antigues connotacions d'aposta i la seva
evolucié al sistema de punts propi de I'esport actual. Aixi, pot constar que
'antic sistema d’apostes es va perdent mentre guanya importancia
I'assoliment de punts. Es a dir, el joc tradicional de les bitlles s’esportivitza.
També estudia, en relacio a la ldgica externa, els protagonistes, moments de

I'any en qué es desenvolupa la practica, les zones on es juga...

Etxebeste (2001) també desenvolupa un estudi dintre de I'ambit
praxiologic. Aquest estudia els jocs infantils bascos a partir de I'informe
Etniker Juegos infantiles en Vasconia, que procedeix de I'atles etnografic
Juegos infantiles en Bascona. Aquest estudi traspasa I'analisi de la logica
interna per a relacionar-ho amb la logica externa mitjangant una interpretacié
simboldgica i etnografica. Dintre de la ldgica externa estudia I'espai de joc, la

relacié entre els jugadors, el temps de joc i els objectes per a jugar. Aquests

°® Un dels exemples en qué hem vist I'evolucié del joc tradicional cap a I'esport tradicional

per tal de poder subsistir i no desapareixer és, en el nostre context, el joc de les bitlles.
Aquest joc, practicat des de l'antiguitat, s’ha transmeés de generacié en generacié de forma
oral presentant diferents modalitats en funcié de la poblacié o regié. Aquestes modalitats
locals van desapareixent degut a la poca projeccio que presenten perd, quan apareix una
modalitat autonomica que recull les caracteristiques de les modalitats locals i t¢ un major
abast perqué permet fer competicions per exemple, en forma de lliga, amb les altres
localitats i regions, fa que es produisca una major practica d’aquesta modalitat ara bé,
clarament esportivitzada. Per tant, les modalitats locals han permés la creacié d’una
modalitat autondmica creada a partir de les caracteristiques i peculiaritats d’aquestes.
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elements sén relacionats amb el génere dels participants, les apostes i la

preséncia d’animals.

Dins del projecte europeu Cultura 2000, Jocs Tradicionals i Societat
en Europa, Lavega, Lagardera, Molina, Planas i Saez de Ocariz (2006) fan
un inventari i analisi, tant de la logica interna com externa, dels jocs
tradicionals que actualment es practiquen a 11 regions europees. Els
descriptors relacionats amb la logica externa contemplen les variables de
protagonistes/edat (adults i mixtos), protagonistes/genere (masculi,
femenins, masculins i femenins per separat i mitxtos) i lideratge (presénca o
abséncia d’un lider o capita en l'organitzacié dels participants). Entre les
conclusions d’aquesta recerca cal destacar que moltes practiques s’estan
transformant en esports, especialment les practiques en les quals hi ha una
participacio del génere masculi.

Més recent és I'estudi desenvolupat per Hernandez Moreno, Navarro,
Castro i Jiménez (2007). En aquest comparen els jocs de la cultura aborigen
canaria de fa més de 500 anys amb els jocs tradicionals d’un llarg periode
historic i, finalment, amb els jocs i esports tradicionals actuals. Aquest estudi
contempla aspectes relacionats amb la logica interna i la logica externa de

les manifestacions ludiques.

A partir de I'analisi i estudi d’aquestes recerques considerem que la
contextualitzacié del joc tradicional en relacié a la ldgica externa ha de tenir
en consideracié dos elements transcendents i fonamentals per tal que tinga

el significat real que s’espera. Aquests son:

e Latemporalitat.

e L|’espai.

Per temporalitat entenem la ubicacio temporal del joc en el marc de la
historia, és a dir, I'época, I'any on va néixer, desenvolupar i practicat aquest.
El joc neix, tot i que en la major part de jocs tradicionals ens resulta

impossible conéixer el seu lloc de creacié i naixement, per la necessitat
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social i té uns condicionats que el determinen i justifiquen el per qué es juga
d’'una o d’altra forma. Aquestes caracteristiques de caracter temporal sén
dificils de conéixer i comprendre amb exactitud encara que sempre podrem

interpretar el per qué d’aquestes.

El segon element imprescindible per a la contextualitzacié del joc
tradicional és I'espai en el qual es desenvolupa considerant tant I'espai fisic,
bé siga carrer, pati, medi natural..., com el geografic, localitat, regid, pais i

cultura que el conforma.

Tots dos elements conformen els trets identificatius del joc tradicional

i, per tant, la logica externa d’aquest.
Dintre de la logica externa distingim una serie de variables i opcions
gue ens serveixen per a coneixer la vinculacié cultural i social que s’estableix

entre els jocs i esports tradicionals i el context en el que es desenvolupen.

Les dimensions i variables relacionades amb la logica externa que

hem considerat per a fer I'analisi sociocultural del joc sén:

1. Protagonistes.

e Génere.
e Edat.
e Amb quijugo.
e Qui dirigeix...
e Observadors/espectadors.
e Lideratge.
2. Cultura.

e Ambit de localitzacio.
e Familia linguistica.
e Religio6.

e Tipus de societat.
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Grau de difusio6 cultural.
Ritualitat.

3. Espai.

Emplacament espacial.

Us de I'espai.

4. Temps.

Estacionalitat.
Quan es juga dintre del dia.
Origen.

Transculturalitat.

5. Materials.

Propietat del material amb qué es juga.
Obtencié i procés d’elaboracié.
Equipament-vestuari.

Relacié amb animals.

6. Funcio i utilitat social.

Classe social que el practica.
Existencia de premi.
Travesses.

Publicitat.

Qui l'organitza.

Funcio i utilitat social.

7. Funcioé motriu i cognitiva.

Capacitats implicades.

Tipus d’habilitat/destresa que el caracteritza.

Per concloure aquest capitol considerem que qualsevol treball de

recerca al voltant de les manifestacions ludiques que realment vulga
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aprofundir en el coneixement d’aquestes cal que tracte la logica interna,
aspectes reglamentaris i normatius, perdo també els aspectes que fan
referéncia a la logica externa, és a dir, els elements de caracter sociocultural.
A més a més, s’ha de recercar la interrelacié entre les logiques interna i

externa per tal que I'estudi siga complet.
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CAPITOL 5. DISSENY DE L’ESTUDI EMPIRIC: EL METODE

La soluci6 dels problemes passa per tenir un
bon metode. Aquesta és I'inica manera de fer
encaixar totes les peces.

Iconografia 20. Hongria, 1982 °’
Cub de Rubik.

Una vegada desenvolupada la fonamentacié teorica al voltant de
'objecte d’estudi cal determinar els aspectes metodologics que guien,

condicionen i permeten aprofundir en la recerca.

L’estructuracié de la metodologia de la recerca, els passos que la
guien, orienten i que fan que aquesta siga valida, fiable i de qualitat és el

primer apartat de I'estudi empiric.

Establert I'eix que guia la recerca, cal determinar la mostra d’estudi.
La seleccié de la mostra es desenvolupa en el segon apartat a partir d’'un
univers ampli. En aquest cas, l'univers esta format per les mostres
iconografiques des de linici de la filatelia fins I'any 2004. El mostrari
seleccionat son les mostres iconografiques que continguen manifestacions
ludiques que atenguen els criteris d’inclusié establerts. Per tant, també és en
aquest capitol on establim els criteris d’inclusi6 i exclusié de les

manifestacions ludiques.

> Hongria 1982, Primer Campionat del Mén del Cub de Rubik. Font: SCOTT (2005, p. 692).
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La selecci6 de linstrument de recollida de la informacié també
s’aborda en aquest capitol. En el nostre cas, l'instrument seleccionat ha estat
el formulari. Aquest va naixer a partir de la fonamentacio teodrica dels primers
capitols de la tesi i, posteriorment, fou enriquit amb aportacions i entrevistes
a diferents investigadors i persones relacionades amb I'ambit del joc. El
formulari és I'eina fonamental perqué aquest reculla tota la informaci6 de les
mostres iconografiques. Es per aixd que, una vegada dissenyat és provat, tal
com veurem posteriorment, per tal que siga valid i mesure el que realment

volem estudiar.

La seleccio de les fonts de les mostres iconografiques, és a dir, d’'on
traiem les icones filateliques també forma part d’aquest capitol. En aquest
punt, analitzem els diferents catalegs presentats en el capitol primer per tal
de valorar els punts forts i febles de cadascun. A partir de l'analisi i,
juntament amb [l'assessorament de [’American Sports Philately, es
selecciona la font a partir de la qual es treuen les mostres iconografiques. El
cataleg seleccionat també és sotmés a una validaci6 comparant-lo amb
altres estudis desenvolupats sobre la iconografia filatélica per tal de valorar

si realment ens serveix per buscar les mostres.

També dediquem un apartat al procediment que hem seguit per
recollir les manifestacions ludiques i els formularis de forma que la creacio
de la base de dades és I'element fonamental per tal de poder enregistrar la

totalitat de les mostres.

L’ultim apartat del capitol esta dedicat a les limitacions de la recerca
d’'informacio i les fonts de consulta. Conéixer els punts febles dels catalegs,
de la informacié que ens aporten les icones filateliques és fonamental per tal

de garantir una fiabilitat i consisténcia de I'estudi.
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5.1. Disseny de la recerca

Una vegada desenvolupat el cos tedric cal passar als aspectes
metodologics fonamentals per tal de poder estudiar el tema descrit

anteriorment. Aixi, el disseny de la recerca segueix els seguients passos:

1. Seleccio, a partir d’'un univers molt ampli, de la mostra objecte d’estudi.

Aquest fet és fonamental per saber qué i quant estem estudiant.

2. Establiment dels criteris d’inclusié i d’exclusié de les manifestacions
ludiques que apareixen en les mostres iconografiques filateliques. La
determinacié d’aquests criteris permet delimitar I'objecte d’estudi de
forma que tan sols segueixen el procés aquelles manifestacions que
apareixen en les mostres iconografiques que atenguen els criteris

d’inclusié establerts.

3. Procediment de recollida de la informacio. Des de les consultes
bibliografiques fins a les entrevistes personals, aquest procés ha estat
molt ampli i ens ha permés valorar les possibilitats de la recerca. La
informaci6 recollida en aquest procés ens ha fet possible evolucionar i

desenvolupar el seglent pas.

4. Seleccio, elaboracié i prova de linstrument d’enregistrament de la
informaci6. En un primer moment hem triat quin instrument utilitzar per tal
de recollir la informacié. Una vegada escollit, 'hem elaborat per tal que
puguera emmagatzar la informaci6 que realment ens interessa.
Finalment, ’lhem provat per tal de veure si garanteix realment la recollida

de la informacio.

5. Seleccié de les fonts de les mostres iconografiques i procediment de
recerca convencional i alternatiu que emprem. La tria de les fonts d’on
recollir les mostres també és fonamental perqué aquestes sén les que

ens aporten la informacié per omplir el formulari.
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6. Procediment de registre de les manifestacions ludiques. Una vegada
seleccionades les manifestacions que apareixen en les mostres
iconografiques i omplerts els formularis, cal compilar tota aquesta gran
quantitat d’informacié en una base de dades. Es a dir, hem elaborat un
formulari per cadascuna de les manifestacions ludiques que apareixen en
les mostres iconografiques i, posteriorment, aquestes han estat
integrades en una base de dades que permet un tractament agil, rapid i

de qualitat de tota la informacié recollida.

7. L’analisi de les dades introduides en la base de dades. L’analisi ens
permet desenvolupar comparacions i interpretacions sobre les
manifestacions ludiques d’arreu del mén que apareixen en la iconografia

filatelica.

Taula 26. Disseny de la recerca.
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Tot i que el disseny de la recerca ha seguit aquests passos, en
ocasions, alguns d’aquests s’han intercalat amb uns altres. Aixi, per
exemple, mentre estudiavem i analitzavem els criteris d’inclusio i d’exclusio
de les manifestacions també estavem estudiant i seleccionant les fonts de

les quals treure les mostres iconografiques filatéliques.

5.2. La mostra

La seleccié de les unitats d'observacioé és determinant per tal que la

recerca gaudisca d'una bona qualitat i fiabilitat.

“La poblacié o univers d'estudi és el conjunt de les unitats de les quals
es desitja obtenir certa informacié” (Sanchez Crespo, 1971, p. 11). Aixi, la
nostra poblaciéo d'estudi sdén les mostres iconografiques de la filatélia,

representades en els segells, des del seu origen fins a I'any 2004.

Per fer 'estudi, tan sols ens interessen les mostres iconografiques que

respecten els criteris d’inclusié que veurem posteriorment.

Val a dir que no tots els paisos han comencar a editar segells en la

mateixa data i que tampoc han editat el mateix nombre de segells.

També cal destacar que trobem mostres iconografiques en paisos
que, actualment, no existeixen perqué van ser colonitzats o han estat

absorbits per uns altres.

Tot i que habitualment s’extreu de l'univers una mostra, atenent
criteris estadistics, per tal que l'estudi tinga validesa i puga garantir una
generalitzacio, en la nostra recerca hem considerat tot I'univers dels segells,
analitzant-ne un per un, per tal d’aconseguir la maxima informacié i fiabilitat.

Ho hem decidit aixi perqué les mostres iconografiques no segueixen uns
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criteris repetitius i logics de forma que es pot donar el cas que un pais tinga
moltes mostres que ens puguen interessar per a l'estudi mentre hi haja altres

paisos que en tinguen poques o cap.

5.3. Criteris d’inclusio i d’exclusio

Abans de fer la recerca de les mostres iconografiques i per tal
d’analitzar les practiques i situacions ludiques tradicionals d’arreu del mén
cal establir uns criteris que ens permeten seleccionar de I'amplia mostra

aquells que realment siguen objecte d’estudi.

Amb l'establiment d'uns criteris d'inclusio i d’exclusié pretenem, entre
d'altres, tractar de minimitzar la confusié entre les mostres iconografiques
referents a les practiques informals i les practiques de competicid

institucionalitzada.

El fet d’enumerar els criteris permet garantir la qualitat i la credibilitat

de la recerca.

5.3.1. Criteris d’inclusio

Establir els criteris d’inclusié ha estat una tasca complexa i de gran
dificultat. El fet que siga necessari aclarir exactament quines mostres
iconografiques conformen el nostre estudi, juntament amb I'existéncia d’'un
gran ventall de manifestacions ludiques de diferents tipologies, fa que la

recerca d’uns criteris d’inclusio haja estat un procés forga complex.

Finalment, els criteris d’inclusié seguits per tal de seleccionar les

mostres iconografiques filatéliques sén:
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1. Qualsevol mostra iconografica en qué es faca referéncia explicita a
joguines (toys), jocs de nens/es (children’s games), jocs populars
(popular games), nens/es jugant (children playing) sempre que no
estiguen tocant un instrument musical, jocs tradicionals (traditional
games), esports tradicionals (fraditional sport) i esport rural (rural sport),

tant en la propia mostra com en els catalegs consultats.

2. Quasi esports (jocs esportius semiinstitucionalitzats) que es practiquen a
nivell local, regional o nacional. També s’inclouen aquells que tot i formar
part d'una associaci6 o federaci6 reconeguda pel COIl tenen una difusio
a nivell local, regional o nacional® aixi com els que hagen format part del
programa olimpic de forma puntual, bé siga com a esport d'exhibicié o

esport olimpic perod que tinguen una difusié local, regional o nacional®®.

3. Mostres filateliques que fan referéncia a antics quasi-esports perd que,

actualment, son considerats esports®’.

4. Jocs tradicionals considerants com a jocs no institucionalitzats,

independentment, del caracter motor que presenten.

5. Quasi jocs esportius entenent aquests com activitats lliures i informals
sense regles ni competicid. Tot i que alguns tenen molta semblanca a
algun esport, si es practiquen de forma no estandarditzada, competitiva i

utilitaria han estat inclosos en I'estudi.

6. Jocs de taula i tauler sense reconeixement del COl. També s’inclouen
aquells que tenen el reconeixement perd que, en les mostres apareixen

reflectint manifestacions ludiques d’époques anteriors®’.

%% |es associacions o federacions que pertanyen a aquesta categoria sén les de korfball,
orientacio, netball, bitlles, pilota basca, sumo i surf.

¥ E| polo (en la seva vessant quasi esportiva), roquet, jeu de paume, lacrosse, pilota basca,
goolo, rackets, hoquei patins i tug of war.

En l'apartat de quasi esport que, actualment, sén considerats esports trobem per
exemple, els ancestres del futbol. Tenim mostres iconografiques que fan referéncia a la
soule (s. XIlI), al calcio (XVI) i que, posteriorment, van evolucionar fins conformar el futbol
actual.

*" per exemple, joc dels escacs corresponent a una imatge de I'edat mitjana.
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7. Materials de jocs, independentment de si hi ha o no una persona. També
s’inclouen els titelles sempre i que siguen un element de joc i no

servisquen per a fer un espectacle.

8. Jocs amb cantarelles i jocs dansats, és a dir, jocs que impliquen
cantarelles, moviments ritmics... perd sempre, com a consequencia del

mateix joc®?.

9. Quasi esports, jocs tradicionals, quasi jocs esportius i altres formes
jugades que impliquen la participacié d’animals, tant aquells en qué hi ha
una participacioé conjunta entre I’home i I'animal fins aquelles activitats en

qué hi ha una participacio Unica i exclusiva dels animals®

10. Quasi jocs esportius i formes jugades que es desenvolupen als parcs i
jardins amb elements de l'entorn de caracter fix tipus gronxadors,

balancins...

Quasi esports
C2

Amb animals
(04°]

Jocs
tradicionals
C4

Quasi jocs esportius
(no relaci6 esports)
C5

Jocs cantarelles

i dansats C8 QJE Parcs i

jardins C10

Mostres amb
referéncia explicita
C1

Jocs de taula i tauler
(sense reconeix, COl)
C6

Materials de
jocs
©

Antics quasi

esports
CR

Taula 27. Quadre resum dels criteris d’inclusio.

%2 per exemple, el corro de la patata; ring ring a rosie...
%% La lluita de galls, cursa de cargols... s6n exemples d’aquesta categoria.
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ASAKCTAH
AZAKHSTAN

CEXN* o

ko

)
REPUBLIC OF KOREA

Iconografia 21. Icones que atenen els criteris d’inclusio.

Les icones exemplifiquen els criteris de la taula anterior.

A continuacié establim la relacié de paisos emissors, anys d’emissio,

tematiques i conceptes de les iconografies filatéliques anteriors:

Part superior (d’esquerra a dreta).

Corea DPR 1997, Children’s games - Joc del pols. Font: Orti. Col-leccié particular.
Mongolia 1974, Festival del Nadam - Lluita per la pell. Font: Orti. Col-leccié particular.
Kazakhstan 1997, National sports - Lluita Kypec. Font: Michel Katalog (2003b, p.1003).
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Part central (de esquerra a dreta).

Japo6 1981, Cantarelles de nens — Lullaby. Font: Scott (2005¢, p. 52).

Anguilla 2000, Toys — Baldufes. Font: Orti. Col-leccié particular.

Cabo Verde 1989, Outdoor toys — Cotxet. Font: Scott (2005a, p.111).

Australia 1979, Internacional Year of the Children — Tobogan. Font: Scott (2005, p.
510).

Part central (fons).

Kuwait 1977, Popular games — Gallina cega. Font: Scott (2005¢, p. 272).

Part inferior (d’esquerra a dreta).

Monaco 1963, Futbol — La Soule francesa s. XIX. Font: Orti. Col-leccio particular.
Corea 1979, Any Nou — Yut. Font: Scott (2005c, p.185).

5.3.2. Criteris d'exclusio

De la mostra iconografica han estat exclosos els segells que fan

referencia als segiients apartats:

1. Espor‘t364, considerant aquests com jocs esportius institucionalitzats a

nivell internacional.

2. Quasi esports o0 quasi jocs esportius relacionats amb la cacga i pesca o
altres modalitats que es puguen relacionar amb la supervivéncia, amb

la comunicaci6 o amb qualsevol altre element de caracter utilitari

% Atenent la caracteritzacio que fa Parlebas (2001, p. 52), la primera de les quatre families
de jocs esportius esta conformada pels esports, entenent aquests com jocs esportius
institucionalitzats a nivell internacional.
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incloent-hi els materials que sén utilitzats com element de transport i
t65

de desplagamen
3. Quasi jocs esportius entesos com activitats lliures i informals que no
tenen regles ni cap tipus de competici6 sempre que tinguen una

finalitat relacionada amb la salut, el desenvolupament de la condici6é

fisica, 'exploracié de I'entorn i el turisme®®.

4. Danses i balls. Juntament amb els balls i danses tant locals, regionals
0 nacionals, també s’exclouen les disfresses del carnestoltes sempre
que no estiguen acompanyades de quasi esports o jocs tradicionals.
Si la manifestacio representa nens/es jugant disfressats es considera

un quasi joc esportiu i, per tant, s’'inclou en I'estudi.

5. Activitats en qué apareixen nens fent tasques domestiques, escolars o
treballant, sempre que no tinguen una finalitat ludica. Aixi, s’exclouen
les imatges corresponents a nens estudiant, escrivint un text,
dibuixant, decorant un arbre de Nadal, col-leccionant segells, tocant

instruments musicals i altres tasques de caracter escolar.

6. Els escacs i el bridge que, encara que no es presenten com situacions
motrius, sén considerats esports pel Comité Olimpic Internacional per
la seva tradici6 en la practica i que, actualment, tenen un

reconeixement a nivell internacional.

7. Aquelles mostres iconografiques en que hi ha persones perd que no

es poden veure i, per tant, valorar I'existéncia d’un joc o esport.

8. Mostres iconografiques corresponents al moviment escolta amb
finalitat utilitaria encara que, en ocasions, es poden confondre amb les

de caracter recreatiu.

% per exemple, la utilitzacié de la bicicleta, esquis, cavall, vaixells de vela, canoes... com a
element utilitari i de transport.

® Formen part d’aquesta categoria per exemple, el jogging, anar de passeig amb bicicleta,
el buceig, I'excursionisme...

215



Els jocs i esports d’arreu del mén a través de la filatélia

9. Materials de joc quan tinguen una finalitat utilitaria com per exemple,

els titelles per desenvolupar un espectacle, els tiraxines que serveixen

per a cagar...

Escoltes
C8

Ca

Materials de joc
(espectacle)

9
PTA %

AASSSASSSS

(relacionats amb la
supervivéncia i
altres formes

Mostres desconegudes
Cc7

QE, QJE

utilitaries)
C2

Tasques domestiques i

Escacs i bridge C6

QJE
(exploracio,
turisme, CF i
salut) C3

Danses i balls
C4

escolars C5

Taula 28. Quadre resum dels criteris d’exclusio.

i CANADA Y |

J

....................

Brasil 80
1 50

A

Bom A B OB X
L

Iconografia 22. Icones que atenen als criteris d’exclusio.

Les icones exemplifiquen els criteris de la taula anterior.
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Les mostres iconografiques anteriors es corresponen a:

Part superior (d’esquerra a dreta).

Espanya 1982, Copa Mundial de Futbol - Copa i pilota. Font: Filabo (1995, p. 213).
Canada 1955, Vida a I'Artic — Piragiiisme. Font: Scott (2005a, p. 64).

Kenya 1979, Internacional Year of the Children — Pesca. Font: Orti. Col-leccio
particular.

Cuba 1976, Congrés d’obstetricia — Dones fent gimnastica. Font: Scott (2005a, p.567).

Part central superior (d’esquerra a dreta).

Fiji 1982, Boys Scouts — Nens construint una cabanya. Font: Scott (2005a, p.1012).
Espanya 2009, Balls i danses populars - El candil. Font: Orti. Col-leccio particular.

Part central inferior (d’esquerra a dreta).

Japd 1998, Festival Mundial de Titelles — Teatre de titelles. Font: Scott (2005¢, p.92).

R.P. Xina 1975, Children’s activities. Nens escrivint. Font: Orti. Col-leccio particular.

Part inferior (d’esquerra a dreta)

llles Caiman 1997, Telecomunicaci® — Nens amb l'ordinador. Font: Scott (2005a,
p.124)
Brasil 1980, Escacs — Tauler i peces dels escacs. Font: Scott (2005a, p. 926).

També cal considerar que hem cregut oportu establir aquests criteris
d’inclusio i d’exclusié perque realment tractem d’integrar aquelles activitats
que representen i ens indiquen el caracter social i cultural del poble o regio

on es juga.

Finalment, en aquelles mostres iconografiques en qué apareixen dues
o més manifestacions ludiques les diferenciem com si foren dues o més

icones diferents.
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5.4. Procediment de recollida de la informacio

El procés per a I'obtencié de la informacio ha estat costos i llarg pero,
al mateix temps, ric i productiu. Hem utilitzat diferents estratégies, tant de
caracter qualitatiu com quantitatiu, per tal de poder aconseguir la maxima

informacioé sobre el tema d’estudi i donar solidesa a la recerca.

A mode de resum, ja que posteriorment son desenvolupades amb
més profunditat, hem emprat les seglients eines de recollida de la

informacio:

e Fonts documentals i buidatge bibliografic.
o Fonts d’autors que han fet treballs de camp.
o Recerques anteriors sobre la tematica del joc, la praxiologia i la
filatélia.
o Catalegs filatélics i les respectives bases de dades.

o Escrits i articles en les pagines del Journal of Sports Philately.
e Entrevistes a experts del mén del joc per tal de configurar el formulari
que ens serveix per recollir la informacié corresponent a la logica

externa.

e QuUestionaris a experts del joc i lleure per valorar el formulari

desenvolupat i que fa referencia a la ldgica externa.
e Consulta a experts de I'’American Philately Society (APS), institucio
que edita el Journal of Sports Philately, per tal de rebre

assessorament en temes filatélics.

e Consulta al Cercle Filatélic de Barcelona.
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e Consulta de pagines web de diferents institucions filatéliques i

relacionades amb el joc i esport tradicional.

5.5. Instrument per a la recollida de la informacié

En aquest apartat veurem tot el procés que hem seguit per tal
d’obtenir una eina de recollida de la informacié amb les maximes garanties

de credibiltat, fiabilitat i rigorositat.

En els diferents subapartats tractem, primerament, de seleccionar un

instrument per poder introduir totes les dades i la informacié.
Una vegada seleccionat I'instrument cal elaborar-lo de la forma més
exahustiva i rigorosa possible per tal que reculla aquella informacié que

realment ens interessa per desenvolupar I'estudi.

L’instrument també és avaluat mitjancant una prova pilot que el valida

i garanteix que realment recull la informacié necessaria per al nostre estudi.
Una vegada superades les fases anteriors, ja tenim 'eina preparada
per ser administrada a la resta de manifestacions iconografiques filateliques.
5.5.1. Selecci6 de I'instrument: el formulari
Per tal de recollir la informacié que apareix reflectida en les mostres
iconografiques és necessari, primerament, seleccionar una eina que ens

permet recollir tota la informaci6é que volem estudiar.

La selecci6 de l'eina és un dels elements més importants de tota
investigacié ates que la tria encertada o erronia pot fer que I'estudi s’enfonse
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totalment o veja la llum. Aquesta tria no pot deixar de tenir com objectiu la

consecucio de la informacié que volem conéixer de I'objecte d’estudi.

A més a més, cal recordar que un dels objectius del nostre estudi és,
a partir de I'analisi de les diferents eines utilitzades per a estudiar mostres
iconografiques, crear una eina potent i efica¢g que ens permet recollir aquella
informacié que volem conéixer sobre les manifestacions ludiques que
apareixen en la iconografia filatélica. Per tant, primerament, cal seleccionar

I'eina i, posteriorment, desenvolupar-la.

El procés de seleccio i creacié de I'eina propia per al nostre estudi ha
estat un procés complex i dificultés perque a partir de la consulta
bibliografica sobre el tema d’estudi hem pogut constatar la gran varietat i
heterogeneitat d’eines que hi ha dintre del camp de les ciéncies socials.
Questionaris, entrevistes, escales sociometriques, observacions, analisi de
documents, estudi de casos... s6n eines que hem analitzat per tal de veure
quines ens ajuden a obtenir en una major profunditat la informacio6 i, per tant,

la consecuci6 dels objectius plantejats.

A partir de I'estudi i analisi de les diferents eines hem seleccionat i,

posteriorment, emprat per a la recollida de la informacié el formulari.

Tot i que hem trobat diferents formularis per tal de recollir les mostres
iconografiques (Parlebas 1998; Bantula, 2004...), les diferents eines trobades
no ens permeten recollir la totalitat d’alld que volem estudiar per aixo, hem
creat un instrument on apareguen totes les categories, variables i opcions

que ens interessen.

Juntament amb els diferents formularis elaborats dintre del nostre
ambit d’estudi, també hem consultat diferents fonts bibliografiques que

treballen el disseny i elements que ha de contenir els questionaris.

Finalment, cal afirmar que en el nostre cas el formulari ha estat tractat

com un questionari encara que, posteriorment, no ha estat administrat a un
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conjunt de persones sind que el mateix investigador ha recollit directament la

informacio de les mostres iconografiques.

5.5.2. Procediment per a I’elaboracié del formulari

Una vegada seleccionat el formulari, cal desenvolupar aquest per tal
de poder recollir la informacié relacionada amb la ldgica interna i la logica
externa de les manifestacions ludiques que apareixen representades en la

iconografia filatelica.

Encara que en un principi ens vam plantejar crear dos formularis
independents, un per tal d’enregistrar la informacié de la logica interna i un
altre per tal de recollir la informacié de la logica externa, finalment, tal com
veurem posteriorment, hem creat una unica eina, és a dir, un unic formulari
que combina descriptors corresponents a la logica interna amb els
corresponents a la logica externa. Ara bé, aquest descriptors encara que

apareixen en el formulari sén recollits en dos apartats diferenciats.

Respecte a la logica interna, tal com hem vist anteriorment, hi ha
diferents instruments ja elaborats per tal de captar la informacié com ara
Parlebas (1998), Lavega (2000), Etxebeste (2001), Bantula (2005)... que
agilitzaren la creaci6 de la primera part del formulari.

En referéencia a la logica externa, encara que en un menor nombre,
també hi ha alguns treballs com els desenvolupats per Etxebeste (2001),
Lavega et al. (2006)... que han estat comentats en el capitol quart i que ens
han servit de referéncia per a l'elaboracié de les variables de la logica

externa.

Tot i que aquests investigadors han tractat la logica externa,
malauradament no s’ha acabat perfilant un Unic model de formulari totalment
complet i atil per recollir aquest tipus d’informacié. Es per aquest fet que hem

tractat de crear el nostre propi model aprofitant els coneixements
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desenvolupats pels diferents investigadors. Aixi doncs, juntament amb les
consultes de caracter metodologic per elaborar el formulari, seguint els
canons cientifics, també hem desenvolupat consultes en diferents fonts
bibliografiques per tal de determinar els punts de les logiques interna i

externa que ha de contenir aquest instrument.

Aixi mateix, hem tingut la necessitat d’entrevistar-nos amb persones
relacionades amb el mén del joc per tal de desenvolupar un formulari el més
complet possible. El primer entrevistat fou J. Bantula, director de la tesi i
especialista en el mén del j0067. Aquesta primera entrevista anomenada
segons Patton (1990, p. 288) entrevista conversacional informal es
caracteritza perqué “sorgeix del context d’'una conversa amb la interaccio
entre 'autor i I'entrevistador i serveix per a connectar les primeres idees”. En
aquest tipus d’entrevista cal assenyalar que no hi ha un protocol de
preguntes establert de forma que van tractar el tema i les categories de la
lbgica externa d'una forma informal. Aixi, a mesura que es va anar
configurant I'entrevista, vam anar recollint idees, comentaris i conclusions

que, posteriorment, hem desenvolupat d’'una manera més formal.

L'entrevista pretén obtenir les dades més rellevants dels significats del
participant. Seguint a Goetz i Le Compte (1988) l'entrevista cal fer-la a
informants clau. Aquests poden sensibilitzar l'investigador cap a questions

valoratives d'una cultura i les implicacions d'algunes troballes concretes.

A partir d'aquesta primera entrevista i juntament amb la consulta
bibliografica hem creat un formulari amb questions relacionades amb la
logica interna i la logica externa. L’apartat corresponent a la ldgica externa
ha estat presentat a persones relacionades amb el moén del joc per tal de
garantir que tota la formulacié tedrica establerta tingués un sentit i
I'instrument fos suficientment practic per a poder estudiar les manifestacions

ludiques i, per tant, assolir els objectius plantejats. Aixi, a més a més de

o7 Aquesta primera entrevista fou desenvolupada el 6 de maig de 2006. Entre les principals
publicacions de l'autor trobem la tesi doctoral llegida el 2005 i anomenada El joc motor
tradicional: estudi taxonomic i comparatiu.
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I'entrevista amb Bantula hem fet tres entrevistes més a especialistes en jocs

com so6n Oriol Ripoll®®, Ignasi Ferreres®, B. Bartrina i E. Bartrina’®. Tots

aquests son professionals vinculats al mén del joc de forma que ens han

aportat informacié qualitativa que ha permés I'enriquiment i total consolidacio

de l'eina.

Per tal d’elaborar la distribucié de les preguntes de I'entrevista hem

seguit els plantejaments metodolodgics de Patton (1990) i Spradlye (1979).

Aquests ens indiquen que les preguntes, adaptant-les a 'objecte d'estudi, es

poden distribuir en 6 categories que son:

1.

Preguntes sobre l'experiéncia i comportament que descobreixen el

que els corresponents fan o han fet.

Preguntes sobre opinions i valors que descobreixen les creences dels

que responen sobre els seus comportaments i experiéncies.
Preguntes sobre els sentiments que descobreixen com els que
responen reaccionen emocionalment a les seves experiéncies i

opinions.

Preguntes sobre coneixements que descobreixen el que saben del

seu mon els que responen.

Preguntes sobre fets sensorials que susciten descripcions de que i

com veuen el que envolta els que responen.

Preguntes d'autodescripcio.

En totes les entrevistes, degut al fet de tractar amb un especialistes

del joc, les preguntes feien referéencia a la quarta categoria, és a dir, a

% |’entrevista a O. Ripoll es va desenvolupar el 17 de desembre de 2006.
%% | Ferreres fou entrevistat el 28 de desembre de 2006.
" B. i E. Bartrina foren entrevistats, mitjangant una xerrada informal, el 15 de desembre de

2006.
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preguntes sobre coneixements que ens ajuden a verificar les coincidéncies i

divergéncies de l'eina que hem presentat.

En el cas de I'entrevista a O. Ripoll i I. Ferreres hem plantejat, seguint
Valles (1997, p. 186), una entrevista del tipus estandarditzada programada.
Es a dir, 'entrevista estd programada en la redaccidé i I'ordre de les
preguntes. Tot i que en algun moment els entrevistats s’han desviat del
tema, el fet de tenir aquesta totalment programada ens ha permeés reconduir-
la per tal de captar aquella informacié més rellevant en relaci6 amb el tema
d’estudi.

Les preguntes de les entrevista sén obertes de forma que a més a
més de comentar-se pausadament, fet que ha allargat les entrevistes, ha
permes que els entrevistats ampliaren certes informacions, tot i que hi havia

un guié i un protocol d’aplicacié determinat.

En referéencia al disseny de l'entrevista hem seguit els seglents

passos i consideracions:

1. Primerament, hem explicat I'objecte de la recerca.

2. Hem garantit el respecte a la confidencialitat de la informacié encara que
en aquests casos els entrevistats han permés que poguéssim incloure el

seu nom en la recerca.

3. Hem evitat els per que i les preguntes ambigles o abstractes.

4. Hem evitat aclariments inductors o pressuposicionals que poguessin

condicionar les respostes dels especialistes.

A part daquestes consideracions, les entrevistes han estat
enregistrades i transcrites integrament seguint un tractament exacte de les
respostes de l'entrevistat, és a dir, la transcripci6 s’ha fet tal com s'ha

desenvolupat l'entrevista encara que, posteriorment, a partir d'aquesta
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transcripcié hem anat determinant els elements clau que ens serveixen per a

modificar les categories del formulari relacionades amb la logica externa.

L'analisi del contingut de I'entrevista s’ha fet, seguint a Guba i Lincoln
(1981) i Bardin (1986), de forma interpretativa i no quantitativament. Aquesta

analisi ens ha permés organitzar la informacié i reformular les categories.

A continuacio6 presentem el format de I'entrevista i les preguntes

efectuades als dos entrevistats.

Format general de I’entrevista

Presentacio, explicacio dels objectius de la recerca i

FESHEGE contingut, com s’esta portant a terme aquesta...

Pregunta num. 1 Presentaci6 de I'entrevistat. Nom, carrec, vinculacio al
mon del joc...

Ubicacio i coincidéncia criterial (de qué anem a parlar)

Preguntes num. 2, 3i 4 T . L .
Coincidéncies, divergéncies i coneixement

Categories de la fitxa de logica externa. Formulacio,

reguntes num. 5,6, 7,819 s = S
reformulacié, presentacio, modificacions...

Comiat i agraiments

Taula 29. Format general de I'entrevista.
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Estructura i preguntes de Pentrevista’’

Podria presentar-se breument (nom, carrec) i explicar la seva vinculacié en
relacié al mon del joc?

Des de la seva experiéncia, qué entén per logica interna?

| la I6gica externa?

Ha parlat de praxiologia. Qué és aquesta disciplina i quina opini6 li mereix?
Quines categories creu que han de sortir per tal d’analitzar la logica externa?

Li pareix bé que li presente un formulari amb categories sobre la logica
externa de forma que vosté em done I'opinio6 al voltant d’aquesta?

M’agradaria que la revisés i em comentés possibles errades o elements a
canviar. Al mateix temps, si creu que s’ha d’afegir alguna categoria,
m’agradaria que m’ho digués i aixi estudiariem la possibilitat d’afegir-la.
Comentaris i observacions sobre el formulari presentat.

Creu que hi falta alguna altra variable?

Una vegada feta la valoraci6 del formulari, voldria afegir-hi alguna
observacio?

Taula 30. Estructura i preguntes de I'entrevista.

A partir de les reflexions i comentaris sorgides arran de 'entrevista es

va procedir a revisar i corregir el formulari inicial.

5.5.3. Prova pilot o pre-test del formulari

Una vegada revisat el formulari inicial, a partir de les entrevistes als

experts, i abans de comencar a introduir dades feia falta provar-lo per tal de

veure les seves possibilitats i errades. Per tant, hem fet una prova pilot per

tal de validar I'eina.

La prova pilot consisteix a passar el questionari, en el nostre cas és el

formulari, elaborat i validat pels experts a un grup de persones interessades

" A l'annex 2, i a mode d’exemple, trobem la transcripcidé resumida de I'entrevista a Ripoll.
S’ha adjuntat aquesta entrevista com a exemple del procediment seguit en les entrevistes.
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perd que no tinguen cap implicacié en la recerca per tal de valorar si les
diferents variables i opcions corresponents atenent totes les possibles
situacions que es puguen donar. Es a dir, no és més que fer una prova per
coneéixer si realment el formulari pot ser entés i deixa suficientment tancades

les categories establertes.

El fet d'emprar una prova pilot semblant a la que es sotmet un
questionari ha estat perqué aquest tractament és molt acurat i esta
reconegut pel mén cientific amb un alt index de qualitat. Per tant, la
informacié que adjuntem a continuacio fa referéncia a la prova pilot d'un
questionari i que hem tingut en compte per posar a prova el nostre formulari.

El conjunt d’aquests formularis, posteriorment, configura la base de dades.

Segons Cea (1999, p. 280) la prova pilot del questionari serveix per a

comprovar que:

e Les preguntes tenen sentit, es comprenen i provoquen les respostes

esperades.

e La categoritzacié de les respostes (de les preguntes tancades), i la
seva codificacié, siga correcta. En ocasions, la codificacié de les
preguntes obertes es fa després de la prova pilot del questionari,
abans de la seva aplicacié definitiva, a partir de les respostes
obtingudes en la prova pilot.

e La disposicié conjunta del questionari, és a dir, que la sequéncia
lbgica de les variables siga adequada i que la durada no canse
'enquestat.

e Les instruccions que figuren en el qlestionari s’entenguen.

La prova pilot que hem fet ens ha servit per valorar el grau d’idoneitat

del formulari. Aquesta prova ha estat desenvolupada, de forma voluntaria,
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per alguns membres del Departament de Jocs de la Fundacié Pere Tarrés’

durant el mes de gener de 2007.

Aquesta prova ha consistit en lliurar cinc formularis amb les
corresponents caselles. Sota cada variable del formulari hem introduit les

seguents questions per tal de valorar la idoneitat de I'eina:

1. Esta formulada aquesta pregunta de manera clara que no done possibilitats a dobles
interpretacions:

Si NO

2. Les opcions establertes, queden suficientment tancades i establertes per tal que no
surti cap altra opcié alternativa

Si NO

3. Es pertinent aquesta pregunta en relacié al tema d’estudi. Valora de I'1 al 4, essent el
4 la maxima puntuacio:

1 2 3 4

4. Vols realitzar algun comentari o proposar-hi alguna modificacio:

Taula 31. Questions introduides per validar I'eina.

A continuacié posem un exemple d’una de les preguntes, en aquest

cas en relaci6 al genere, que hem formulat en la prova pilot del formulari.

"2 | a Fundacié Pere Tarrés té entre els seus objectius la formacié de professionals per al
mon del lleure i 'esplai. El departament de Jocs esta format per un grup d’especialistes que
desenvolupen la formacié en relacié a aspectes relacionats amb el joc. Les persones que
integraven el departament en el moment de I'elaboracié del formulari procedien de diferents
ambits d’estudi (Historia, Literatura Castellana, Educacio Fisica, Educacié Infantil, Musica...)
pero tots tenien en comu el coneixement del moéon del joc. La major part d’aquestos
professionals combinen la seva tasca formativa en la Fundacié amb la tasca formativa dintre
del context escolar i de la recreacio.
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QUESTIO Num. 6. En relacié al génere.

Si pensa en relacio al génere, pot ubicar tots els possibles jocs que conega
en qualsevol d’aquestes caselles:

Masculi (sols juguen nois)

Femeni (sos juguen noies)

Masculi i femeni per separat (juguen els nois i les noies per cadascu per separat)
Mixta (juguen nois i noies tots junts)

Desconegut

QUESTIONS A RESOLDRE

1. Esta formulada aquesta pregunta de manera clara que no done possibilitats a dobles
interpretacions: )
Si NO

2. Les opcions establertes, queden suficientment tancades i establertes per tal que no surti
cap altra opci6 alternativa
Si NO
3. Es pertinent aquesta pregunta en relaci6 al tema d’estudi. Valora de I'1 al 4, essent el 4 la
maxima puntuacio:
1 2 3 4

4. Vol realitzar algun comentari o proposar-hi alguna modificacio:

Taula 32. Exemple de preguntes relacionades en la prova pilot.

Les persones voluntaries i no implicades en la recerca han de pensar
en quatre manifestacions ludiques, una de les quals ha de formar part de
I'ambit esportiu. Una vegada pensades han d’omplir les caselles establertes
amb la maxima precisid6 i cura possible. També hi ha una cinquena
manifestacio ludica que és obligatoria per a tots per tal de veure el grau de
coincidéncia amb les respostes.

Algunes questions, a causa de la valoracié negativa, van fer que
reformularem i clarificarem alguna variable i les seves opcions com és el cas

de:

e Dimensié 2. Dintre de la variable “Amb qui jugo” teniem una opcié que

era amb els “Pares” i una altra que era la “Familia”. A partir de la prova
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pilot hem descartat la primera opcié i varem deixar tan sols I'opcio

“Familia”.

e Dimensi6 3. Dintre de la variable “Ritualitat” hi havia una opcié que era
“Eclesiastica”. Finalment es va canviar per l'opcidé “Religiosa” perque
presenta vincles més generals. El fet de fer referencia a I'Església

quedava molt tancat i tan sols servia per a religions cristianes.

e Dimensi6 4. La variable “Emplacament espacials” no tenia I'opcid
“Exterior public”. A partir del pretest hem cregut necessari la introduccié

d’aquesta opcié.

e Dimensi6 5. Hem concretat i definit amb més exactitud la variable
estacionalitat. El dubte que ens va sorgir a partir de la prova pilot fou quée
consideravem per fred. Finalment, hem decidit que “fred” sera l'opci6¢ a
escollir quan en la mostra apareixen persones molt abrigades o quan

I'entorn estiga nevat.

e Dimensidé 7. Si apareix un joc en que participa la familia, la variable
“Funci6 i utilitat social” no podia recollir aquesta opci6. Es per aixd que
dintre de l'opcié “Ambit politic-ideoldgic” hem afegit I'opcid “social” i

queda aquesta com “Ambit politic-ideolodgic-social”.

e Dimensié 8. En la variable “Tipus d’habilitat/destresa que el caracteritza”
haviem introduit 'opcié “Medi Aquatic”’. Aquest opcié no casava amb la
resta d’opcions i, a més a més, calia definir qué consideravem dintre
d’aquesta opci6. Tot i que en un principi vam pensar posar en aquesta els
desplagcaments en el medi aquatic finalment, hem decidit suprimir-la i no

considerar aquesta opcio.
A partir dels comentaris establerts hem refet el formulari introduint les
modificacions oportunes. Una vegada fetes aquestes modificacions el

formulari ja estava preparat per a ser administrat.
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El fet de superar les diferents proves establertes indica la qualitat del

procediment de seleccid i elaboracié del formulari.

5.5.4. El formulari definitiu

A partir de la consulta bibliografica, de les entrevistes desenvolupades
i abans esmentades aixi com de la superacié de la prova pilot ja tenim
elaborat el formulari definitiu. Aquest és [l'eina fonamental per tal
d’enregistrar les diferents manifestacions ludiques i, per tant, I'element que
ens permetra crear i desenvolupar la base de dades a partir de la qual

desenvoluparem les comparacions.

Aixi doncs, el formulari definitiu esta distribuit en tres grans apartats:

1. Informacié referent a aspectes generals.
2. Informacié referent a la logica interna.

3. Informacié referent a la logica externa.

Aquests apartats es subdivideixen en altres subapartats que
configuren les branques de la base de dades i que ens permeten introduir la
informaci6 de forma concreta. Aixi, els apartats més generals estan
configurats amb el que hem anomenat dimensions. A partir de les
dimensions naixen les variables/descriptors o entrades i, finalment,
cadascuna d’aquestes es subdivideix en diferents grups/opcions/indicadors.
En alguns casos, les dimensions tan sols tenen una variable mentre que en
altres en tenen més d’'una. El mateix succeeix dintre de les variables on

cadascuna d’aquestes pot tenir més d’'una opcié.
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Grup/Opcid
~ Variable Grup/Opcid Dimensi6
Grup/Opcid
. ., Variable/descriptor/
Dimensio < entrada
Grup/Opcid
Grups / opcions /
~ Variable Grup/Opcid indicadors
Grup/Opcid

Taula 33. Distribucié vertical i horitzontal dels apartats del formulari.

Aquests ens serviran per a enregistrar les manifestacions ludiques.

A continuacié, i a mode d’exemple, despleguem les opcions de la
variable “Decada d’emissidé” corresponent a la Dimensié 1 de l'apartat
“Informacié referent sobre aspectes generals”. Aquesta visié és la que es

correspon amb la base de dades de la tesi.
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Formulari 1. Opcions relacionades amb la década d’emissi6.

Informacio referent a aspectes generals

La introduccié d’'una categoria general, que no tingués a veure amb
cap dels aspectes relacionats amb I'ambit de I'accié motriu, era necessaria
per tal de configurar una base de dades i poder relacionar la informaci6

d’aquesta.
Aquesta categoria esta conformada per una sola dimensié que hem

anomenat aspectes relacionats amb la filatélia i dintre de la qual hi ha les

seglents variables i respectives opcions:
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Dimensié 1. (AG-D1)"

Relacionats amb la filatélia

1. Segell

La introduccié d’'una variable anomenada segell es fa necessaria per tal de
comptabilitzar el nombre de segells que participen de la recerca. Cada segell
té el numero 1 perd quan un segell t& més d’'un joc i, per tant, el repetim

tantes vegades com jocs hi ha, posem les extensions 12, 13, 14...

2. Nom del joc
En aquest apartat introduim el nom del joc, preferentment, en la llengua

d’origen del segell i la traducci6 al catala.

3. Imatge
En aquest apartat col-loquem la mostra iconografica. Aquesta ens serveix i

aporta la informacié de les diferents variables.

4. Pais
Aquesta variable no té cap opcié establerta sin6 que s’introdueix directament

el pais al qual pertany la mostra iconografica.

5. Any d’emissio6
La variable any d’emissié tampoc té cap opcié establerta, és a dir, hem

introduit directament I'any en qué es va emetre aquella mostra iconografica.

6. Década d’emissié

Per tal de poder fer una valoraci6 de la importancia de les emissions
relacionades amb el tema d’estudi, hem diferenciat les emissions per
decades tot i que la primera opcié va des de l'inici de la filateélia fins el 1949.

Aquesta primera opcido ha estat desenvolupada perque és a partir de la

"® Els grans apartats i corresponents dimensions estan representats al formulari per sigles
per tal d’'ocupar i rendibilitzar I'espai. D’aquesta forma les sigles AG-D1 es corresponen amb
els aspectes generals-dimensio 1.
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segona meitat del s. XX quan comencen a desenvolupar-se un major

nombre d’emissions amb molta més varietat iconografica.

Aixi doncs, dintre d’aquesta variable hem constituit les seglients opcions:

Fins a 1949

Decada dels 50
Decada dels 60
Decada dels 70
Decada dels 80
Decada dels 90
Década dels 00

La primera opci6 va des de laparicio del primer segell fins al 31 de
desembre de 1949. A partir d’aquesta, les seglents opcions sempre
comencen I'1 de gener de la corresponent década i acaben el 31 de
desembre de l'Ultim any de la decada. Per exemple, la década dels 50

comenca I'1 de gener de 1950 i acaba el 31 de desembre de 1959.

7. Tematica

Les emissions filatéliques solen correspondre a una tematica, per tant, hem
agrupat les principals tematiques que poden tenir relaci®6 amb el nostre
objecte d’estudi per tal de desenvolupar comparacions, posteriorment. Aixi,

les tematiques que tenen relacié amb el nostre tema estudi son:

Europa

lYC

Yy

Welfare

Scout

Children’s games
Traditional games

Popular sport

Traditional sport, rural sport

Festivals, jornades
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Art

Teddy bear
Joguines
Nadal
Altres

La tematica Europa és una serie filatélica, tal com hem comentat
anteriorment, que va comencar a editar-se I'any 1956 per part de I'antiga
Republica Federal Alemanya, Bélgica, Franca, Holanda, Italia i Luxemburg.
Amb l'esdevenir dels anys s’han anat integrant més paisos de forma que
I'any 2000 el nombre de paisos que desenvolupament aquesta tema eren
42. Com a data assenyalada en I'evoluci6é de la tematica cal destacar I'any
1974. Fins aquest any tots els paisos utilitzaven la mateixa mostra
iconografica pero, a partir de 1974, es selecciona un tema i cada pais és
lliure d’escollir la iconografia del segell. Aquesta fet s’ha respectat amb el
pas dels anys amb I'excepcio de 1984, data en qué es commemora el 25¢é
anniversari de la Conferéncia Europea d’Administracions Postals i
Telecomunicacions (CEPT). Com a temes en relacié amb el nostre objecte
d’estudi cal destacar les emissions de 1981 dedicada a danses i folklore
popular, la de 1989 on el tema fou el jocs de nens, la de 1997 dedicada als

contes i llegendes i la de 1998 dedicada als festivals i festes nacionals.

La seguent tematica que es pot seleccionar és I'lYC. Aquesta emissio es
correspon amb el International Year of the Children (Any Internacional del
Nen). S6n emissions desenvolupades durant el 1979 atés que aquell any va

estar dedicat per Nacions Unides a aquest tema.

El International Year of the Young (IYY) també té cabuda en les emissions

filateliques de forma que I'any 1985 fou dedicat als joves.

També hi han algunes emissions dedicades al benestar, protecci6 de I'infant.

Aquestes s6n anomenades sota el titol de Welfare.

El moviment scout o escoltisme va naixer 'any 1907 de la ma de Robert
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Baden Powell. Es un moviment educatiu per a joves que t& una gran
preséncia arreu del mon i que s’organitza en diferents organitzacions com
per exemple, els boy scouts, les girl guides... Entre els seus objectius trobem
el desenvolupament fisic, espiritual i mental dels joves per tal que puguen
tenir un paper constructiu en la societat. Per aconseguir aquests proposits
utilitza fonamentalment les activitats a I'aire lliure i el sistema de patrulles
ideat per Robert Baden Powell. Aquest sistema permet el treball en grup i la
cooperacié entre els membres per tal d’'aconseguir fites comunes. Degut a la
seva preséncia i difusié arreu del mén, s’han creat nombroses seéries i
emissions filatéliques dedicades a aquesta tema on, en ocasions, apareixen

manifestacions ludiques que atenen els criteris de la nostra recerca.

Els Children’s games (jocs de xiquets) també ha estat el motiu d’emissié de
diferents segells... Aquestes, coincideixen plenament amb el nostre objecte
d’estudi.

Juntament amb els Children’s games també apareixen séries dedicades als
Traditional games, és a dir, als jocs tradicionals. Les emissions dedicades a
aquesta tematica es dediquen a representar jocs caracteristics d’algunes
regions o zones geografiques i que s’han transmés de generacié en

generacio.

La tematica Esport apareix en moltes emissions pero tan sols hem introduit

aquells que atenguen els criteris d’inclusié seleccionats.

Traditional sport i rural esport configuren la seglent tematica. Encara que
sén menys habituals també hi ha alguna emissi®6 amb el nom d’esport

tradicional o esport rural.

La seguent opcio respecte la tematica és la de festivals i jornades. En aquest
cas I'emissi6 filatélica s’ha dedicat a un festival de caracter ludic, tradicional,
regional o a jornades dedicades a alguna festivitat o tematica. Dintre

d’aquesta categoria també incloem aquells que formen part d'uns
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campionats i d’unes jornades esportives.

L’'opcié Art es fa necessaria quan trobem algunes emissions dedicades a
'art, bé siga pintura, escultura, etc., en quée apareixen iconografies que
atenen els criteris d’inclusié establerts. Dintre d’aquesta opcié també hem

considerat les mostres plastiques desenvolupades pels xiquets.

Tot i que en un primer moment no hem creat la opcié Teddy Bear amb la
introduccié de les dades hem vist la necessitat de la seva creacié perquée hi

havia un gran nombre d’icones dedicades a I'és de peluix.

El fet de trobar manifestacions ludiques que es desenvolupen
especificament al Nadal o que apareixen en emissions relacionades amb el
Christmas també fa que necessari crear una opcid6 anomenada, de forma

general, Nadal.

Les joguines també tenen la seva propia opcié atés que apareixen
nombroses emissions dedicades a unes joguines concretes, a fires de
joguines... El éssos de peluix no es contemplen dintre d’aquesta opcid sind

que tenen la seva especifica, tal com hem vist anteriorment.

L’ultima opci6é de la variable tematica no pot correspondre a una altra opcio
que la d’Altres. En aquesta posem totes aquelles altres emissions filateliques
en les quals apareixen mostres iconografiques que ens interessen per al
nostre estudi i que no atenguen a cap de les opcions anteriors. Es a dir,
quan hi ha persones jugant en una mostra dedicada a un tema totalment

diferent, aquesta s’integra dintre d’aquesta opcio.

8. Nom de recerca

Per tal d’agrupar recerques d’un mateix joc i comparar uns amb els altres
hem creat una variable de tipus qualitatiu que s’anomena Nom de recerca.
Aqui introduim el nom del joc tractant d’utilitzar uns patrons comuns per a

aquelles mostres filateliques molt semblants o iguals. Per exemple, en trobar
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jocs on uns xiquets juguen amb un bat i una pilota, hem posat a tots pilota i

bat encara que després tinguen objectius diferents.

Microsoft Access - [Principall]

:
| Nomi joc = (B o [Segell =
| 1|LEAPFROG - Salta borregos 1
Imaige ; ; ] i

HEDERIANDEE ANTILIEN
VOOR HET RIND

-3 ~ Any d'emissid Década Aemissis | Temdtica
|Metherands Antilles 1851 |Decada 50 s |Children's games

Formulari 2. Variables corresponents a la dimensio 1.

Informacio referent a la logica interna.

Degut als multiples treballs i recerques relacionades amb la logica
interna, hem decidit utilitzar una eina creada per Bantula (2005) i que es
presenta com el model COMET, tal com hem vist anteriorment en les
categoritzacions relacionades amb la logica interna. Aquest model té una
gran seqléncia i excessiva complexitat per la qual cosa hem decidit reduir
aquesta eina i centrar-la en aquells apartats que ens interessen

principalment.

Aixi, a partir del model COMET sorgeixen quatre dimensions amb una

variable per cadascuna d’elles. Aquestes dimensions son:
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e Dimensi6 1. Relacionada amb els protagonistes
e Dimensi6 2. Relacionada amb els materials
e Dimensi6 3. Relacionada amb I'espai

e Dimensio6 4. Relacionada amb el temps

Dimensié 1. Relacionada amb els protagonistes (LI-D1)

Dintre de la dimensi6é 1, relacionada amb els protagonistes, hi ha una unica
variable anomenada jugadors. Aquesta variable pretén conéixer 'existencia
de companys de joc i el tipus de relacié que s’estableix entre els participants

trobant les seglients opcions:

1. Psicomotors individuals. Dintre d’aquesta opcidé integrem totes aquelles
mostres iconografiques en les quals apareixen jugadors que participen de
forma solitaria aixi com, aquells en qué hi ha més participants perd no
s’estableix cap tipus de col-laboracio i/o oposicié entre aquests. Atenent a
Bantula (2005:376) integrem les categories de psicomotrius individuals en

solitari i psicomotrius individuals en paral-lel o comotrius.

2. Sociomotors individuals’®. En aquesta opcid incloem totes aquells
manifestacions en els quals un jugadors s’oposa a l'acci6 d’'un o més
adversaris trobant situacions d’un contra un (1 x 1), un contra tots (1 x

tots) i tots contra tots.

3. Sociomotors de cooperacié’®. La present opcid representa a totes
aquelles manifestacions en les quals hi ha una participacié col-lectiva i
els jugadors s’ajuden o col-laboren per a aconseguir un mateix objectiu.
Per tant, existeix una col-laboracié amb els companys perd no hi ha una

oposicié amb cap adversari.

™ Dintre d’aquesta opcid hem integrat els jocs de cartes en els que no apareixien els
j}égadors.

Tot i que diferents investigadors les consideren situacions sociomotrius de col-laboracio i
oposicio, les regates en les quals cada equip va pel seu carril han estat considerades, en el
present estudi, manifestacions sociomotrius de cooperacio.
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4. Sociomotors de col-laboracio i oposicié. Aquesta opci6 esta formada per
totes aquelles activitats ludiques en les quals hi ha una col-laboracié amb
un o més companys i una oposicié contra uns adversaris. Per tant,

existeix una comunicacié i contracomunicacié motriu.

5. Desconegut. Si en la mostra iconografica apareix un joc en qué no
podem identificar les relacions de comunicacié i contracomunicacio
motriu o ens resulta totalment desconegut, aquesta opcié és la

seleccionada.

Dimensié 2. Relacionada amb els materials (LI-D2)

La segona dimensi6 fa referéncia als materials i que és de caracter
monovariable. En aquest cas, I'Unica variable existent rep el nom de
materials i, per tant, rep el mateix nom que la dimensié. Dintre d’aquesta

variable apareixen les seglents opcions:

1. Sense material. Si en la mostra iconografica no apareix cap tipus de

material, aquesta és I'opci6 a seleccionar.

2. Un Unic material d’Gs individual’®. En aquesta opcié cada jugador té el

seu propi material o un participant juga amb un unic material.

3. Un Unic material d’is col-lectiu’’. Si amb un Gnic material juguen un

grups de participants aquest és I'opcid seleccionada.

4. Un Gnic material d’Gs individual i un Gnic material d’Gs col-lectiu’®. Quan
els participants tenen un material cadascu d’ells perd també hi ha un altre

material que comparteixen.

® per exemple, el joc de fer ballar la trompa. En aquest, cada jugador té la seva propia
trompa o baldufa i intenta que balle més temps que la resta de trompes o baldufes dels seus
adversaris. Un altre joc sén les boletes. En cas que el jugador tinga, per exemple, moltes
boletes hem considerat que entraria dintre de la opcié “Més d’'un material”.

" Un grup de jugadors comparteixen la mateixa pilota.
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5. Més d’'un material d’us individual”®

. Quan cada jugador té més d'un
material per a ell sol. Aquest material potser del mateix o de diferents

tipus.

6. Més d’un material d’ts col-lectiu®. Qualsevol joc que implique més d’un
material que és compartit pels diferents participants. El material pot estar

repetit en quant al nombre d’unitats o ser de diferents materials.

7. Més d’un material combinant I'is individual i el col-lectiu®'. Es
corresponen a manifestacions en les quals hi ha un material que pot ser
utilitzat de forma individual i que, posteriorment, pot ser utilitzat per l'altre
equip de forma que aquesta utilitzacié individual acaba convertint-se en

utilitzacio grupal.

8. Desconegut. Si no es pot apreciar el material amb qué es juga aquesta

ha estat I'opcié a escollir.

Dimensié 3. Relacionada amb I’espai (LI-D3)

La seguent dimensié de la logica interna esta relacionada amb l'espai. A
I'igual que I'anterior, aquesta també esta conformada per una unica variable

que, en aquest cas, s’anomena espai. La incertesa d’aquesta variable esta

® Per exemple, en el joc del palin. En aquest cada jugador té el seu propi estic perd
comparteixen una unica bola.

" El joc dels ossets, també conegut com les fabes és un exemple d’aquesta opcid. En
aquest joc un jugador té cinc ossets i ha de llangar-los a l'aire per agafar-ne el maxim
nombre abans que caiguen a terra.

8 per exemple, el joc de pilotes fora. En aquest trobem pilotes de diferents mides i altres
materials. Els jugadors tracten d’enviar aquests al camp del contrari perqué guanyara I'equip
que menys material tinga al seu propi camp en finalitzar el temps.

®" Per exemple, el joc del cartonets. En aquest el jugador té un material individual com és la
tella o una sola de sabata. Amb aquest material tracta de treure de fora del cércol els
cartonets apilonats. Aquest sén un material d’Us col-lectiu ja que estan apilonats i poden ser
trets per qualsevol dels jugadors.
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configurada pel fet de I'existéncia de limits espacials aixi com per I'estructura

del terreny.

La variable espai esta conformada per les segiients opcions:

1. Sense incertesa. Si el terreny és totalment regular i no té cap tipus de

delimitacié espacial hem considerat que es correspon a aquesta opcio.

2. Tipologia irregular. Si el terreny €s un espai natural o presenta qualsevol
tipus d’accident com pendents, terra, grava, fang... I'activitat s’integrara

dintre d’aquesta opcio.

3. Delimitacié espacial mitjancant marques, limits o zones. En aquest cas, el
terreny és regular pero té uns limits establerts que marquen on s’ha de
jugar. També formen part d’aquesta opcié aquelles manifestacions en
que hi ha una delimitacié espacial que no siga de caracter fisic sin6é que

estiga delimitada mijantgant zones o limits imaginaris.

4. Tipologia irregular amb delimitacié espacial. Si el terreny és irregular pero
esta delimitat per zones, marques o limits aquesta és I'opcié que hem

seleccionat.

5. Desconegut. Aquesta opci6 ha estat considerada quan no sabem
exactament el tipus de delimitacié que s’estableix en la manifestacio.

Dimensio 4. Relacionada amb el temps (LI-D4)

La quarta i ultima dimensié de la logica interna fa referéncia al temps. De
caracter monovariable aquesta rep el mateix nom que la dimensio. Per tant,

dintre de la variable temps apareixen les seguents opcions:

1. Sense incertesa. L’activitat ludica finalitza quan el nen esta cansat,

s’avorreix... En aquest cas no hi ha cap tipus d’incertesa.
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2. Realitzacié d’'una tasca determinada. L’activitat finalitza quan es fa un

tasca determinada préviament, és a dir, s’aconsegueix I'objectiu del joc.

3. Assoliment d’'un nombre de punts. Quan algun jugador arriba al nombre
de punts pactats, el joc finalitza. Aquesta opcié sol ser molt comuna en
jocs i esports de camp dividit.

4. Fixacié d’un limit temporal. S’estableix un temps o un periode temporal

que fa que finalitze el joc quan aquest acaba.

5. Fixacid d’un limit d’intents®2. La manifestacio ludica finaliza quan s’acaba

el nombre d’intents pactat préviament o establert per I'organitzacio.
6. Altres. Si hi ha altres formes de finalitzacié del joc es pot considerar
aquesta opcié. També es selecciona aquesta si la manifestacié Iudica

combina dues formes de finalitzacio.

7. Desconegut. Si no sabem com finalitza aquesta és I'opci6 a considerar.

A continuacié adjuntem el model corresponent a les dimensions,

variables i opcions corresponents a la logica interna.

82 Un salt de llargada és un esport que finalitza quan acaben el nombre d’intents pactats de
forma que quan un jugador ha fet els corresponents intents deixa de participar en 'activitat.
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Dimensié 1 (LI-D1)
Relacionada amb els protagonistes
1. Jugadors
Psicomotors individuals
Sociomotors individuals
Sociomotors de cooperacié
Sociomotors de col-laboracio i oposicio
Desconegut

Dimensié 2 (LI-D2)
Relacionada amb els materials
2. Materials
Sense material
Un unic material d’us individual
Un Unic material d’Us col-lectiu
Un Unic material d’Us individual i un Unic material d’us col-lectiu
Més d’'un material d’us individual
Més d’'un material d’Us col-lectiu
Més d’'un material combinant I'Gis individual i el col-lectiu
Desconegut

Dimensié 3 (LI-D3)
Relacionada amb I'espai
3. Espai

Sense incertesa
Tipologia irregular (terreny accidentat o espai natural)
Delimitacié espacial mitjangant marques, limits o zones
Tipologia irregular amb delimitacié espacial
Desconegut

Dimensi6 4 (LI-D4)
Relacionada amb els temps
4. Temps
Sense incertesa
Realitzacié d’'una tasca determinada
Assoliment d’'un nimero de punts
Fixacié d’un limit temporal
Fixacié d’un limit d’intents
Altres
Desconegut

Taula 34. Dimensions, variables i opcions corresponents a la ldgica interna (LI).
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Fd Microsoft Access - [Principall]

341180 QABBA 1 ‘

I;rn:-'itge

LB B B A A S L E & B & ss s sl

& pide W

Bl B S i

Pais s \Any demissio Docada demissio . (Tematica .

p— e i—— R ————
LLD1-Jugadors LI-D2-Maierials LLD3-Espai

Sociomaotors de col-labo & (Un material d's indiviu s |Irregu|ar amb delimitacid espacizi» e
LED4-Tenps  |[LE-DI-Tipologia P diipa

Lirnit dintents w |Garme i B
S : — LE-D2-Qui dirigeix

Adultesa w |Ami|:s w (Propis paricipants w
LE-D2.Observadors/espectadors LED2 Lideraige ~ |[LE-D3 Localitzacié :

M w [No v [Mén drak v

Formulari 3. Descriptors corresponents a la ldgica interna
(LI-D1, LI-D2, LI-D3 i LI-D4).

Informacio referent a la Idgica externa

La informacié referida a la logica externa esta treta a partir de la
mostra iconografica perd, hi ha algunes entrades i corresponents opcions
que han estat interpretades a partir de la informaci6 de la mostra
iconografica i d’altres informacions de caracter bibliografic, webgrafic... que
hem pogut trobar sobre la mostra en particular. Aquesta informacié de
caracter bibliografic o webgrafic hem intentat que procedisca del mateix

origen de la mostra per tal que garantisca la qualitat i precisi6 de la
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informacié que ens ofereix aquesta iconografia. En ocasions, aquesta
informacié ha estat elaborada pel propi servei postal ja que determinats
serveis filatélics quan emeten una iconografia fan un butlleti en format diptic

o triptic explicant el motiu d’aquesta.

Respecte a la logica externa hem elaborat 8 dimensions que, en
algunes ocasions, estan integrades per més d'una variable. Aquestes

dimensions son:

e Dimensio6 1. Suposits estructurals generals®®

e Dimensio6 2. Relacionats amb els protagonistes®

e Dimensio6 3. Relacionats amb la cultura®

o Dimensio 4. Relacionats amb I'espai®®

e Dimensi6 5. Relacionats amb el temps®’

e Dimensio 6. Relacionats amb els materials®

e Dimensio 7. Relacionats amb la funcio i utilitat social®

e Dimensio6 8. Relacionats amb la funcié motriu i cognitiva®

Dimensio 1. Suposits estructurals generals (LE-D1)

Amb el titol de suposits estructurals generals hem inclos una variable en que

hem introduit diferents grups d’activitats que apareixen representades en les

% |La primera dimensid, suposits estructurals generals, esta conformada per una Unica
variable que s’anomena tipologia.

# Les variables que conformen la dimensié 2 sén: genere, edat, amb qui jugo, qui dirigeix,
observadors/espectadors i lideratge.

8 La dimensio de relaci®6 amb la cultura esta integrada per 5 variables que so6n: 1)
Localitzacié; 2) Familia lingUistica; 3) Religio; 4) Tipus de societat; 5) Difusié cultural.

% La quarta dimensio fa referéncia a I'espai i, per tant, esta integrada per les variables
d’emplagament espacial i I'is de I'espai.

® |a dimensié temporal esta formada per els variables estacionalitat, quan es juga, origen i
transculturalitat.

8 |es variables que conformen la dimensi6é 6, relacionades amb els materials son: a)
propietat del material amb qué es juga; b) obtencié i procés d’elaboracio; c) equipament-
vestuari; d) relacié amb els animals.

% | a dimensio 7 esta integrada per les variables: a) classe social que el practica; b) premi;
c) travesses; d) publicitat; e) qui 'organitza; f) funcié i utilitat social.

% L'ultima dimensio, relacionada amb la funcié motriu i cognitiva esta integrada per les
variables capacitats implicades i tipus d’habilitat/destresa principal.

247




Els jocs i esports d’arreu del mén a través de la filatélia

mostres iconografiques. Hem cregut oportu diferenciar les diferents
manifestacions perque, encara que totes sén objecte d'estudi en la
investigacié, la diferenciacié ens permet desenvolupar un tractament de
forma separada i una millor objectivitat dels resultats de l'estudi evitant
confusions. A més a més, ens permet establir comparacions entre les

tipologies de les diferents manifestacions ludiques.

1. Tipologia
Play/ Game/ Sport/ Lluita/ Ball/ Dansa/ Joguina

En la nostra taxonomia referent a la logica externa i dintre del punt de
suposits estructurals generals, hem generat 7 tipologies ludiques que ens
permeten agrupar les diferents mostres iconografiques. Aquestes tipologies

soén: play, game, sport, lluita, ball, dansa i joguina.

La primera opci6 dintre de la variable tipologia es correspon al play, traduida
al catala com joc, tal com hem vist anteriorment en la fonamentacio
conceptual. En el seu us habitual la paraula joc va lligada, per una part, al fet
o l'acci6 de jugar pero també pot fer referencia al joc reglat i, per tant, pot
englobar multitud d’accions. Per tal d’evitar errors i poder distingir aquests
dos matisos del concepte joc (com a forma ludica informal i com a joc reglat)
hem decidit emprar la nomenclatura anglesa de totes dues paraules. Aixi,
quan tractem de play fem referéncia al concepte anglés que equival al paidia
grec. El concepte paidia, segons Caillois (1958), és entés com les
manifestacions més primitives del joc en les quals no apareix cap tipus de
reglamentacio essent simplement manifestacions espontanies d’instint ludic
com per exemple, moure un sonall, fer un castell a la sorra, jugar amb
I'aigua, imitar uns personatges... Per tant, amb el concepte play definim el fet

de jugar i, per tant, considerem el joc espontani, personal i creatiu.

D’altra banda, tal com hem exposat anteriorment, trobem el concepte de joc
entés com una activitat reglada i concreta tenint una significacio per ell

mateix.
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Per distingir-lo de la forma play també utilitzem la vessant anglesa del
concepte com és el concepte game. El game equival al ludus llati i no és
meés que una evolucié del paidia. Aquest es caracteritza perque té una
reglamentacio, el resultat adquireix una major consideracié i presenta un
aspecte competitiu de major importancia tot i que els participants estan

guiats per una finalitat intrinseca.

Per tant, el play equival a les formes jugades que no presenten una
reglamentacio... mentre que en els games les normes, en moltes ocasions
desenvolupades pels propis participants, condicionen la participacio dels

jugadors.

La tercera opci6 dintre de la variable tipologia es correspon amb la paraula
sport. Socialment, dintre de I'esport s’engloben des dels esports actuals com
el basquetbol, futbol, motociclisme, etc., fins a activitats com correr per la
platja, alcar pesos en un gimnas... Per tant, sota aquest concepte apareixen
un conjunt d’activitats que en moltes ocasions no es corresponen amb el
significat real d’aquest. Aixi doncs, per a evitar la confusi6 semantica es
necessari efectuar un aclariment conceptual, completant la desenvolupada

en el capitol segon.

Es pot considerar que a partir dels jocs antics, al voltant del s. XIX i XX, neix
'esport, tal com I'entenem actualment. Segons Vidart (1995, p. 78), “els
esports apareixeran com els fills mutants dels jocs”. La reglamentacio, la
institucionalitzacié i la finalitat competitiva sén els trets caracteristics del
concepte esport tot i que socialment aquest terme s'utilitza per definir des
d’'una partida d’escacs fins a correr per la platja passant per un partit de
futbol. Per tant, aquests trets fonamentals sén els que condicionen i

determinen 'opcié sport.

Dintre de la tipologia de lluita considerem aquelles situacions luctatories en
que existeix una reglamentacio i sofisticacié6 amb una finalitat competitiva. La

lluita pot ser integrada dins de I'esport perd, hem preferit separar-la perquée
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I'existéncia de moltes icones referents a aquesta activitat poden condicionar i
alterar els resultats de l'estudi. Hem tret fora d’aquesta variable aquelles
situacions de lluita en les quals I'activitat tinga una finalitat totalment ludica

com és el cas de dos nens que juguen a barallar-se.

La seguent variable esta integrada per les joguines. Aquestes sbén els
materials o eines que empren el nens per jugar. Algunes d’aquestes joguines
tenen, a més a més d’un caracter ludic, un caracter ritual i serveixen segons
les teories d’alguns antropolegs per tal d’introduir els més petits en la religié
(Garcia Blanco, 2006). Per exemple, “les figuretes del pessebre soén
considerades joguines que serveixen al nen per introduir-se al mon religioés

d’'una forma ludica” (p. 84).

L'opci6 de les joguines és la seleccionada quan en les mostres
iconografiques sols apareix una joguina i la mostra no ens ofereix cap tipus

d’informaci6 addicional o complementaria.

El joc de taula i tauler també han estat separats i tenen la seva propia opcio
dintre de les diferents tipologies. Dintre d’aquest considerem aquells en qué
apareix un tauler de joc hi haja o no jugadors que participen. Evidentment, si
hi ha participants ens proporcionaran una major informacié que en el cas que

no hi haja on la informaci6 sera més escassa.

Com es pot apreciar, també hem creat dues tipologies que, posteriorment,
no hem considerat com sé6n les dansa i ball. Aquestes no han estat
desenvolupades en aquest estudi perqué no era el nostre objectiu tot i que si
que hem cregut adient incorporar-les per tal que la base de dades pogués

ser completada en el futur.

Dintre de la tipologia considerada com a dansa s’inclouen aquelles activitats
ritmiques on existeixen uns passos i moviments greus, lents, molt sofisticats i
amb molta formalitat, essent en moltes ocasions objecte de representacio en
escenaris. Els moviments de les danses solen estar totalment codificats aixi

com les seves coreografies i busquen comunicar un estat viscut.
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Tanmateix, el ball és considerat una activitat informal, amb coreografies
desenfadades i moviments eixelebrats on I'acompanyament musical de la
percussié sol tenir molta importancia. Solen ser alegres, amb moviments
descompostos del cos. Aquests trets fan que tradicionalment hagen estat
considerats activitats de classe baixa o de festivitats populars mentre que la
dansa va associada a aspectes formals i, per tant, a ambients de tipus

cortesa.

Per tant, la diferéncia fonamental i primordial entre la dansa i el ball es troba
en el fet que els balls no sempre s’utilitzen per comunicar alguna cosa en si,
sin6é que es pot ballar per alegria, diversié i alliberacié de I'energia sent una
practica com diu Gadner (1991, p. 28) “en forma de joc lliure i espontani”; pel
contrari, la dansa comunica un estat viscut, el que va més enlla del simple
joc i és, al mateix temps, més extensa i holistica que el ball (Jaramillo i
Murcia, 2002).

Cal considerar que la major part d’estudis relacionats amb les danses diuen
que aquestes naixen a partir dels balls, és a dir, la sofisticacio i formalitzacié
del ball déna peu a l'aparicié de les danses, com per exemple va succeir
amb les danses del s. XVIl segons De la Montaia (2000). En aquest cas ens

trobem amb una situacié molt semblant a I'aparicié de I'esport a partir del joc.

Dimensié 1 (LE-D1)
Relacionats amb els suposits estructurals generals

1. Tipologia
Sport
Game
Play
Lluita
Joguina
Joc de taula i tauler
Ball
Dansa

Taula 35. Opcions corresponents a la dimensié 1 de la logica externa (LE-D1).
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Formulari 4. Variables corresponents a la dimensi6 1 de la logica externa.

Dimensié 2. Relacionats amb els protagonistes (LE-D2)

Dintre de la dimensio de relacid amb els protagonistes introduim una serie
de subcategories que estan relacionades amb aspectes de caracter
sociocultural relacionats amb els participants i persones que apareixen en
les mostres iconografiques. Els animals no s’integren dintre d’aquesta

dimensié perqué son considerats com objectes del joc.

1. Geénere

L’element sexual caracteritza molts dels jocs. Es a dir, hi ha jocs que degut a
factors genetics, socials 0 ambientals son practicats amb preferéncia per un
col-lectiu o per l'altre. Ara bé, tal com diu Garcia Blanco (2006):
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No podem posar sexe al joc. El joc en ell mateix és neutre pero
els jocs practicats pels nens de forma espontania responen a la
realitat sexual concretada de cada infant. La nena ‘déna’ menjar
a la seva nina perqué €s una accioé que emergeix de la part més

profunda del seu ésser. (p. 85)

Per tant, independentment de la cultura on s’haja trobat, hi ha jocs que han
estat practicats amb una major preferéncia per les noies que pels nois i a

linrevés.

Les subcategories dintre de la variable de génere son:

1. Masculi. La participacié és unicament i exclusivament masculina.

2. Femeni. La participaci6 és unicament i exclusivament femenina.

3. Masculi i femeni per separat. La manifestacié és practicada per nois o
per noies perd mai juguen junts. Es a dir, hi ha uns suposits, creences,
reglamentacid o normativa que obliga a que la participacio siga de forma

separada.

4. Mixta. Apreciem la participacié de persones de tots dos géneres i, a més
a més, juguen junts. També hem considerat dintre d’aquesta opcio
aquelles manifestacions en les quals el joc pot ser practicat per persones
dels dos geéneres tot i que no hi juguen juntes. La diferéncia amb l'opcié
masculi i femeni per separat radica en el fet que en aquelles es juga
obligatoriament per separat perque, en moltes ocasions, esta condicionat
per un reglament, normativa... mentre que en aquesta poden jugar junts
perqué no hi ha cap tipus d’element que obliga a que la participacié siga

separada.

5. Desconegut. En la mostra iconografica no es pot apreciar a quin génere

pertanyen els participants.
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2. Edat

En moltes ocasions, les diferents manifestacions ludiques es corresponen a
determinades edats perqué cada edat té unes caracteristiques concretes
que condicionen la seva forma de jugar. Aixi, amb la tipologia ludica que es
practica podem ubicar la persona en un determinat periode evolutiu. Aquest
fet, tal com hem vist anteriorment, ha estat desenvolupat per investigadors
com Piaget (1967; 1984), Wallon (1979), Blazquez (1986), Bantula (2000)...

els quals han classificat els jocs segons I'evolucié ludica del nen i I'edat.

A partir de la reflexidé al voltant d’aquestes taxonomies i després de

Ientrevista amb Ripoll®’

va sorgir la possibilitat d’utilitzar una nova
classificacié perqué algunes d’aquestes taxonomies, en ocasions, s’allunyen
de la realitat actual ja que estan desenvolupades a meitats del s. XX. A més
a més, la creenga que en diferents societats el nen es considera adult a
partir dels 12-14% anys, en el cas espanyol fins la década dels 90 el nen
podia incorporar-se al mon laboral a partir dels 14 anys, ens ha fet utilitzar
altres criteris que s’allunyen dels autors anteriorment esmentats. Aixi doncs,
per determinar les diferents opcions dintre del a variable edat hem seguit els
criteris d’escolaritzacié formal que regeixen en la nostra societat creant els
seglents grups: primera infantesa, segona infantesa, tercera infantesa,

joventut, adultesa, gent gran, intergeneracional i desconegut.

La primera opcio i segona opcié a considerar sén la primera infantesa i
segona infantesa. Aquests periodes van des del 0 als 2 anys i dels 2 als 6
anys, respectivament. En I'ambit educatiu del nostre context actual es
corresponen amb la llar d’'infants —escola bressol- i I'educaci6é infantil. Si
atenem a autors com Piaget (1959) aquest periode esta integrat pels estadis
sensomotor i preoperatori on predomina el tipus d’intel-ligéncia sensomotriu i

preoperatoria, tal com hem descrit anteriorment

El seglent periode en l'escala evolutiva de I'ésser huma és la tercera
infantesa. Aquest periode va des dels 6 als 12 anys i es caracteritza, en el

" \Vegem I'annex 2.
%2 Després dels canvis puberals.
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nostre context social, perqué el nen desenvolupa la seva escolaritzacié en
I'etapa d’ensenyament primari. Per tant, aquesta etapa s’inicia amb I'entrada
en el periode d’operacions concretes i acaba amb l'arribada de la pubertat.
La pubertat son els canvis biologics i fisioldogics que es donen en I'ésser
huma en la segona década de la vida i que trenquen amb I'estabilitat dels
periodes anteriors. Aquests canvis es produeixen per la irrupcié de les
hormones sexuals, produint-se aquesta irrupcié primer en les noies que en
els nois. També hem acotat aquest periode fins la pubertat perqué en moltes
societats amb [larribada d’aquests canvis el nen passa a ser adult,
incorporant-se a la societat del adult amb totes les seves conseqiéencies. En
societats primitives, en moltes ocasions, aquest pas de nen a adult es fa

mitjancant un ritus de pas.

Sexe Femeni

Creixement i eixamplament dels malucs
Creixement dels pits
Aparicié de la menarquia
Aparicié dels queixals del seny
Aparicié del pél pubic
Aparicié del vell axil-lar
Aparici6 de I'acne juvenil

Taula 36. Canvis i caracters sexuals més caracteristics del sexe femeni.

Sexe Masculi

Canvis en la veu
Aparicié de I'acne juvenil
Increment de la transpiracio
Creixement generalitzat de pél
Aparicié de les polucions nocturnes
Aparicio del pél pubic
Aparicié del vell axil-lar
Aparicié del pél facial
Increment de la grandaria del coll

Taula 37. Canvis i caracters sexuals més caracteristics del sexe masculi.

La joventut / preadultesa (12-18 anys) és el seglent periode i opcié a
seleccionar. El ritus de pas que esmentavem anteriorment no succeeix en

les societats modernes o avangades. En aquestes apareix un periode
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diferencial anomenat joventut, si atenem a criteris de caracter social, o
adolescéncia, si atenem criteris de caracter psicologic. Aquest periode no té
res a veure amb la pubertat. Aixi, mentre la pubertat -canvis biologics i
fisiologics de la segona decada de la vida- succeeixen en tot ésser huma,
'adolescencia és un periode de caracter psico/sociologic que provoca la
transici6 des de linfantesa cap a la adultesa i que és un producte
sociocultural d’'unes determinades cultures. En la nostra societat, la joventut
existeix com un periode diferencial degut, fonamentalment, a la prolongacio
de la dependéncia familiar, la tardana incorporacié al mén laboral i al
tractament cultural diferencial conegut amb el nom de “cultura dels joves”.
Per tant, es pot considerar la joventut com una fase d’assentament de les

estructures que apareixen en la pubertat.

La joventut es correspon amb l'etapa d’ensenyament secundari, per tant,
s’inicia als 12 anys i finalitza als 18 anys ja que, en la nostra societat, als 18

anys el nen és considerat un adult i ja té plens drets i obligacions.

La cinquena opcié a seleccionar es correspon amb l'adultesa. Aquest
periode va des dels 18 anys, edat en la qué finalitza I'ensenyament
secundari i la persona adquireix el dret a vot, en el cas de la nostra societat,
fins als 65, edat en qué socialment la persona pot jubilar-se. Aixi, hi ha
determinats jocs i esports que soén practicats pels adults i unicament per
aquests. Per exemple, a Méxic, concretament al territori de Chihuahua,
encara es desenvolupa la cursa raramuri, rep aquest nom en honor al grup
etnic que la desenvolupa, que tan sols és practicada pels adults. Aquestes
curses poden ser de tres tipus segons Acufia (2004, p. 21): “grans, mitjanes i
petites”. Les grans cobreixen distancies d’entre 100 i 200 km de forma que
els corredors masculins estan entre 15 i 20 h corrents. Aquesta cursa sol
estar pactada i acordada amb mesos d’antelaci6é. Les mitjanes solen tenir
entre 50 i 100 km i les petites menys de 50 km. Aquestes ultimes solen
improvisar-se i organitzar-se amb un menor temps. També existeixen les
curses de dones perod no solen recoérrer tanta distancia com els homes. Totes
aquestes es fan conduint una bola per terrenys més o menys pedregosos

que travessen valls, boscos, etc. Diem (1973, p. 224) fa referéncia a “una
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cursa on un participant va recorrer 560 km conduint la bola per terrenys

abruptes sense cap tipus d’interrupcio”.

Seguint a Gutiérrez i Gotés (1992, p. 162), “competir al rarajipo® constitueix
un motiu d’orgull per als familiars del contendent i per al mateix competidor.
En certa manera la cursa de bola és un ritus d’iniciacio a la vida adulta ja que
concursar-hi és una tasca ‘propia dels homes’, waru rijoy”’. Per tant, un nen
deixa de ser nen quan participa en aquesta cursa encara que també es fan

curses per als petits perd no amb la significacié i mitologia de la dels adults.

Tot i que dintre de I'adultesa no hem considerat subperiodes si que se'n

podrien constituir tres per tal de concretar encara més I'objecte d’estudi.

Un primer subperiode potser I'adultesa inicial, considerant-la dels 18 fins als
34 anys. Aquest periode es caracteritza perqué existeix una gran
heterogeneitat de situacions en funcié de la persona i del seu context pero,
generalment, es caracteritza a nivell fisioldogic per la millora i
desenvolupament de la major part de sistemes organics i de les capacitats. A
nivell social considerem que la persona adquireix la seva independéncia

econdmica i social aixi com que pren les seves propies decisions.

L’adulta mitjana és el segon subperiode. Aquest pot ser considerat des dels
35 fins als 49 anys. Encara que és un subperiode molt heterogeni, en funcio
de la situacié social i cultural, en les societats avangcades es caracteritza
perqué s’inicia la vida en parella, neixen els fills, fet que provoca una gran
dependéncia familiar, hi ha un manteniment de les capacitats... A més a
més, a finals del periode ens trobem amb I'arribada de la menopausa.

El tercer subperiode que existeix dintre de I'adultesa és I'etapa final i que va
dels 50 als 64 anys. En la nostra societat, aquesta es caracteritza perqué hi
ha un gran estabilitat emocional aixi com una lleugera independencia familiar

perqué els fills s’estan fent grans. En relaci6 amb les capacitats motrius i

% Denominacié de la cursa raramuri.
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perceptivo-motrius, generalment sol haver-hi una lleugera disminuci6 degut a

la involucié dels sistemes organics.

Tot i que existeix la possibilitat de dividir-la, tal com hem esmentat
anteriorment, hem decidit definir un Unic periode perqué en les mostres es

complex determinar a quin periode o edat s’ubica el participant.

La gent gran és la seglient opcid a seleccionar. Considerem dintre d’aquest
col-lectiu les persones que tenen més de 65 anys. Aquesta és I'edat en la
qual les persones, generalment es jubilen, passant a desenvolupar un altre

tipus de tasques.

L’opcié intergeneracional ha estat considerada perqué en ocasions juguen
dues o més franges d’edat juntes i no existeix la possibilitat de diferenciar el
joc per a les diferents edats. En aquests cas, 'opcidé a seleccionar és la

intergeneracional, corresponent a participants de diferents generacions.

Finalment, si en la mostra iconografica no podem valorar l'edat dels

participants seleccionarem I'opcié desconeguda.

3. Amb qui jugo
Aquesta variable ens serveix per a reflectir la relacié que s’estableix entre els
participants i la resta de persones que l'envolten de forma que, a partir

d’aquesta, hem creat els segiients indicadors:

1. Sol. La participacié és solitaria i no es juga amb cap altra persona.
Igualment, considerem aquesta opci6é quan a la mostra iconografica hi ha
duess o més persones i cadascuna participa d'una activitat ludica

diferent.
2. Amics. Apareix una o més persones que juguen al mateix joc i que poden

ser considerats amics. Si pel context o les relacions afectives interpretem

que son germans, els introduim en I'opcié de familia.
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4,

Familia. En aquesta variable hem considerat tant els germans com els
pares i avis. Hem creat aquesta opcio atés que apareixen imatges en les
que hi han persones adultes jugant amb nens. Aquest fet fa sospitar, en
funcié dels elements contextuals, que son pares que juguen amb els seus

fills i per tant, aquesta és I'opci6 a seleccionar.

Escola. L'existéncia de persones uniformades, un entorn escolar, un
mestre que dirigeix la manifestacidé ludica, la tematica del segell es
correspon a educacio... sén elements que ens indiquen que la

manifestacio ludica s’esta desenvolupant dintre de I'entorn escolar.

Estranys. En cas que la manifestacio es desenvolupe amb un grup
d’estranys o persones amb les quals no existeix cap tipus de relacio,
aquesta és l'opcié a seleccionar. Ho hem interpretat aixi, especialment,
en el cas dels esports tradicionals on en moltes ocasions es competeix
contra persones de pobles veins, d’'una altra regi6... Per exemple, una
partida d’'un contra un a pilota a ma en la modalitat individual contra una

persona d’una altra localitat amb qui no hem tingut relacio.

Altres. Aquesta opcié ha estat marcada quan en la manifestacié ludica
comparteix dues de les opcions esmentades anteriorment. Per exemple,
en una competicié de pilota basca per equips en la modalitat de cistella
punta. En aquest cas estic jugant (col-laboracid) amb el meus amics

(equip) i contra (oposicio) uns estranys (equip adversari).

Desconegut. Quan no podem establir cap vinculacié entre els participants
aquesta és l'indicador a seleccionar.

Qui dirigeix ...?

Dintre d’aquesta variable considerem la persona que dirigeix, organitza o

manipula el joc. Aixi, sorgeixen els seguents grups:

1.

Persona externa desconeguda. Es considera dintre d’aquest grup quan el

director del joc és una persona que no té cap tipus de relaci6 amb els
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participants i que, a més a més, els desconeix. Un exemple, en relacié
als esports, pot ser un arbitre. Aquesta persona és externa ja que no
participa del joc i €s desconeguda per als participants de forma que no té,

a priori, cap tipus de preferéncia per uns o d’altres.

. Varis externs desconeguts. Existeixen algunes persones externes i
desconegudes. Aquest grup €s com l'anterior pero aqui trobem un major
nombre de persones que dirigeixen. Per exemple, un arbitratge i uns

jutges de linia.

Propis participants. Els propis participats dirigeixen, organitzen i

participen del joc.

Persona externa coneguda. Hi ha una persona que no participa del joc
perd que el dirigeix. Aquesta persona és coneguda i, fins i tot, pot tenir
relacions familiars amb els propis participants. Per exemple, un pare, un

mestre, un germa, un monitor...

Persones externes conegudes. Si a 'opcié anterior sumem més persones

ens trobem amb aquest grup.

. Altres. Si l'opcié establerta no es correspon amb cap de les anteriors o

soén diverses hem marcat aquesta opcio.

Desconegut. En la mostra iconografica no podem apreciar si existeix 0 no
una direccié de la manifestacio ludica o esportiva, aixi com el tipus de

relacié que s’estableix amb els participants.

5. Observadors/espectadors

Amb aquesta variable coneixem si durant la participacié existeixen persones

que observen el joc. En moltes ocasions, el fet d’haver-hi uns espectadors o

observadors pot condicionar la forma de jugar dels participants. Es per aixo

que hem introduit aquesta entrada. En aquesta variable apareixen tres

opcions a seleccionar i que son: si que hi ha espectadors, no hi ha

260




Capitol 5.- Disseny de l'estudi empiric: el métode

espectadors i, finalment, Si desconeixem la presencia
d’observadors/espectadors. Aquesta ultima opcié ha estat seleccionada
quan sospitem que poden haver-hi perd, en la mostra iconografica no

evidencia aquest fet.

6. Lideratge

L’existéncia un lider o capita també és un fet que trobem en algunes
manifestacions ludiques. Es per aixd que hem creat aquesta variable. A
I'igual que en el descriptor anterior ens trobem amb dues Uniques opcions
que soOn: hi ha o no lideratge. També hem introduit I'opcié desconeguda
perque en ocasions, tot ique podem sospitar de I'existéncia d’un lider, no

queda clar en la manifestacio ludica.
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Dimensio 2. (LE-D2)
Relacionats amb els protagonistes

1. Geénere
Masculi
Femeni
Masculi i femeni per separat
Mixta
Desconegut

2. Edat
12 Infantesa (0-2 anys)
22 Infantesa (2-6 anys)
32 Infantesa (6-12 anys)
Joventut (12-17 anys)
Adultesa (18-64 anys)
Gent gran (majors de 65)
Intergeneracional /
Desconegut

3. Amb qui jugo
Sol
Amics
Familia
Escola
Estranys
Varis
Desconegut

4. Qui dirigeix ...?
Propis participants
Persona externa coneguda
Persones externes conegudes
Persona externa desconeguda
Varis externs desconeguts
Altres
Desconegut

5. Observadors/espectadors
Si
No
Desconegut

6. Lideratge
Si
No
Desconegut

Taula 38. Resum de les variables i opcions corresponents a la LE-D2.
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Formulari 5. Delimitacié de les categories corresponents a LE-D2.

Dimensio 3. Relacionats amb la cultura (LE-D3)

Dintre dels aspectes relacionats amb la cultura hem decidit introduir una
série de descriptors de caracter cultural i geografic que ens permeten
efectuar comparacions entre els diferents tipus de manifestacions i el seu
component cultural i geografic. Per establir les opcions de les diferents
variables hem seguit les indicacions del Instituto Cartografico Latino®
(1987).

* LInstituto Cartogréfico Latino (ICL) és una institucié que desenvolupa cartografia per a
determinades editorials com per ex. 'editorial Vicens Vives.
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Les variables corresponents a la dimensi6 3 son:

1. Ambit de localitzacié

Per evitar caure en la distribuci6 mundial universal seguint criteris fisics que
agrupa els paisos en continents i, per tant, que no t¢ en compte les
caracteristiques culturals de cadascun del paisos, hem decidit introduir una
distribucié del mon seguint criteris de caracter cultural de forma que tenim
zones geografiques o arees que comparteixen uns elements culturals propis
com ara manera de pensar i actuar, creences, sentiments, maneres de
comportar-se i de viure... Aquests elements sén el resultat de I'heréncia del
passat o dels nous sistemes socials i economics que han anat adquirint
protagonisme i prestigi internacional en aquell territori. Obviament, dintre de
cadascuna d’aquestes arees culturals trobem diferents cultures pero el

nombre d’aquest seria massa gran per efectuar la nostra analisi.

Per tant, hem diferenciat 12 arees o regions culturals que es corresponen
amb les diferents opcions que apareixen en el formulari i que, agrupades per

continents, son:

Continent america:
- Area artica.
- Nord-ameérica.

- América Llatina.

Continent europeu:

- Europa.

Continent africa:
- Mén arab.

- Africa negra.

Continent asiatic:

- Area russa.
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- Area de l'india.
- Area sino-japonesa.
- Sud-est asiatic.

Continent oceanic
- Australia.
- Polinésia.

2. Fonaments geografics de tipus lingiiistic (families lingiliistiques)

També hem fet agrupacions en funci6 de la zona linglistica a que pertany el
pais. Es a dir, els diferents territoris es poden agrupar en el que s’anomenen
arees linguistiques que sén un conjunt de territoris en els quals domina o té
una gran preferéncia la utilitzaci6 d’'una determinada llengua tot i que en

aquests territoris poden tenir altres llengtes perd d’'una menor difusio.

El fet d’haver-hi una influéncia linguistica significa que també hi ha hagut una
influéncia cultural més o menys pronunciada. En ocasions, aquesta
preseéncia linguistica arriba de fora d’aquell territori sent una conquesta degut
a l'arribada de estrangers o immigrants. Un exemple d’aquest fet pot ser
I'arribada dels europeus a alguns territoris del continent sud-america. Amb
'arribada d’aquests es va imposar un determinat tipus linguistic i cultural
aniquilant, en ocasions, les llengies i patrons culturals propis d’aquelles

civilitzacions.

Segquint criteris de tipus linglistic podem distingir les segients arees, i per

tant, les seguents opcions:

Area indoeuropea.
Area altaica.

Area uraliana.
Area afroasiatica.
Area africana.

Area xinesa-tibetana.

N o o bk~ b=

Area coreana-japonesa.
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8. Area australiana.
9. Area amerindia.
10. Altres.

3. Fonaments geografics de tipus religiés

Les creences religioses també poden condicionar les manifestacions
ludiques aixi com les relacions que s’estableixen entre els participants. A
més a més, en ocasions, també hi ha jocs, joguines i altres manifestacions
ludiques que van associades a determinades festivitats religioses. Aixi, tal

com hem esmentat anteriorment, (Garcia Blanco, 2006) interpreta que:

El fet del ‘Naixement’ es la representacio d’un esdeveniment no
solament religids, sino sagrat per als cristians; pero quin nen no
gaudeix amb la seva elaboracio? Qui no ha jugat desplacant les
figures de banda a banda del pessebre. A través d’aquesta
foguina’ s’acosta els nens a una cosa tan profunda com ho és el

naixement de Crist. (p. 83)

Per tant, el Pessebre és una joguina i un acte religios.

De la mateixa forma a '’Ameérica Central, en temps de les cultures maia i
asteca, trobem moltes referencies de jocs relacionades amb elements
religiosos. Per exemple, segons Mandell (1986, p. 114) “el joc de pilota era
una manifestacié publica de la vida religiosa”. La vida religiosa d’aquestes
cultures es fonamentava en l'astrologia i tenien rituals i llegendes de la
creaci6 de la Terra a partir dels astres solars. Aixi, el resultat del joc era
interpretat pels sacerdots per tal de predir el que passaria amb les collites, la

meteorologia, la societat...

El caracter mitic-religios del joc del pilota precolombi és reflectit per
Rodriguez Lopez (2000):

Els mites es transmetien de generacié en generacié perd van

perdent el seu significat primigeni; en el s. XVI, molts d’aquests
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mites foren recollits i escrits pels frares espanyols perd no es va
captar bé la idea original perquée pertanyien a mons oposats. Al
paréixer, el joc de pilota era una activitat que formava part d’'una
cerimonia molt més amplia. (p.154)

Acufia (2004) també comenta la relacio entre el joc de pilota, esmentat
anteriorment, i les divinitats mitjangant una entrevista a un natiu raramuri.
Aquest natiu diu que “un hi participa perqué Déu ens done més vida per allo
que esta fent, no per guanyar diners, un hi posa ganes per la vida d’altres
persones també, perqué Déu estiga content al nostre costat” (p. 24). El
mateix investigador ho completa amb la referéncia a l'existéencia de les
creences en les forces sobrenaturals. Aqui és on entren el que anomena
owirtare (remeier), amb l'aplicacio dels remeis medicinals i el sukurtame
(bruixot) amb els maleficis. Cada corredor o equip esta acompanyat pel seu
respectiu remeier i pel seu bruixot de forma que mentre el primer resa i
realitza ritus de suport al seus corredors el segon fa ritus per danyar I'equip
contrari, col-locant pols huma o calaveres en el lloc quan passen els

contraris... (Gutiérrez i Gotés, 1992)

Per tant, exemples com aquests son els que determinen la necessitat d’anar
més enlla de la distribucidé geografica sent necessari coneixer les practiques
religioses que prevalen en els diferents territoris tot i que ens hem centrat en
les principals religions actuals. Creiem que el tipus de practica religiosa, en
ocasions i més en el passat que en el present, pot condicionar les

manifestacions ludiques i les seves interpretacions.

Per tant, atenent a criteris religiosos actuals trobem les seglents opcions

dintre de la variable de fonaments geografics de tipus religios:

1. Budisme. No va néixer com una religi6 sin6 com una doctrina
desenvolupada per Siddharta Gautama Sakyamuni més conegut amb el
nom de Buda. Aquest era el fill d’un princep indi anomenat Suddhodana.
Va viure a l'india vers I'any 560 ANE - 480 ANE, época en la qual va

haver-hi un gran canvi cultural. Aquesta doctrina es basa en el ‘despertar’
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que és l'eradicacié definitiva de tot sentiment d’insatisfaccié o frustracio.
Es per aquest fet que els ensenyaments d’aquesta no sén percebuts com
a creences o dogmes de fe, ja que el practicant pot questionar-les,
experimentar-les... per tal de poder-les viure intensament. El budisme es
va expandir des de lindia per tot el sud-est asiatic de forma que

actualment és la quarta religié pel nombre de seguidors.

. Confucionisme. El confucionisme és una conjunt de normes i valors que
regulen i dirigeixen el comportament huma. Es per aquest fet que es
considera una doctrina i no una religi6. Aquesta doctrina fou
desenvolupada a la Xina durant el s. VI ANE per un fildsof i pensador
anomenat Confuci (551 ANE - 479 ANE). Els seus pensaments han
arribat fins a nosaltres degut a les Analectes que sdn un conjunt d’escrits

sobre les discussions que va mantenir Confuci amb els seus deixebles.

. Creences animistes o naturals. Aquestes religions sén les més primitives.
Tracten de justificar els fets naturals i mitjancant ofrenes i sacrificis
calmar les forces de la natura culpables de tot el que succeeix.
Actualment, encara es practiquen en alguns indrets del mén tot i que
moltes d’aquestes han evolucionat i provocat l'aparici6 de les grans

religions.

. Cristianisme. Va sorgir a Palestina al segle | NE des d’on es va difondre
primerament per Europa i després per tot el mén. Es una religi6 de
caracter monoteista que es fonamenta en la creenca de I'existéncia d’'un
unic Deéu i el seu fill Jesucrist. Els pensaments i creences d’aquesta
religid es basen en uns textos sagrats escrits, compilacié de diferents
textos i llibres antics, que reben el nom de la Biblia. Aquesta esta
integrada tant per I’Antic com pel Nou testament. Es per aquest fet que es
pot considerar que la Biblia fou escrita en 1000 anys. (900 ANE- 100 NE).
Degut a la diferent interpretacio i discussions filosofiques sobre els textos,
dintre del cristianisme hi ha hagut algunes escissions de forma que
actualment existeixen tres grans esglésies independents que soén

I'església catdlica, I'ortodoxa i la protestant.
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5. Hinduisme. Va sorgir a I'india aproximadament sobre el 1750 ANE de
forma que es considera la més antiga de les grans religions. Des d’alli
s’ha difés per tot el sud-est asiatic tot i que actualment tan sols es
practica en alguns llocs de I'india. Aquesta religid de caracter politeista té
com a pilar fonamental la reencarnacio dels éssers vius. Aixi, després de
la mort tota persona torna a néixer pero reencarnada en un altre cos.

Aquest pot ser de la mateixa o d’un altra especie.

6. Islamisme. L’islam és considerada la segona religié del mén pel nombre
de practicants. Fou fundada per Mahoma (510-632 NE) vers el 610 NE
després de la visita de I'angel Gabriel encara que no va ser fins el 613
quan Mahoma va comencar a predicar les seves relacions. Es fonamenta
en l'existencia d’'un unic Déu anomenat Al-la i el seu profeta Mahoma. El
llibre sagrat de l'islam s’anomena I'Alcora i és una guia de preceptes de
com s’ha de viure. A l'igual que qualsevol text religiés pot ser interpretat
de forma que apareixen dos corrents principals que sén els xiites i els

sunnites.

7. Judaisme. De caracter monoteista i originaria de I'Orient Proxim fou
fundada per Abraham i és seguida pels jueus. Les creences d’aquesta es
basen en els escrits de la Tora, el Tankh o Biblia Hebrea (Antic
Testament) i el Talmud. Es per aquest fet que tot i que hi ha certs lligams
amb el cristianisme, especialment, en les referéncies a I'’Antic Testament,
no reconeixen Jesus com el seu messies. Per al jueus, el seu messies

encara no ha arribat.

8. Xintoisme. Sorgida al Japé al llarg del segle VIII ANE és la religi6 més
important d’aquell pais. Els seus preceptes es basen en el culte als déus
de la natura que sén el sol, la lluna i la tempesta. Aixi doncs, comparteix

certs elements de les religions animistes.

9. Cristianisme/islamisme. Si marquem aquesta variable significa que hi ha,

de forma aproximada, meitat de la poblacié cristiana i meitat islamica.
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10.Cristianisme i 50% sense religidé. Aquesta opcié ha estat seleccionada
quan hi ha un gran percentatge de la poblacié que és cristiana mentre
que la resta no té una religié definida o, d’altra banda, hi ha molta varietat

de religions sense haver-hi una segona com a preferent.

11.Confucionisme i 50% sense religio. Aquesta opcid és semblant a

I'anterior perd en aquest cas la religio majoritaria és el confucionisme.

12.Cristianisme/Hinduisme/Islamisme. Si les tres grans religions tenen
preséncia per igual podem considerar aquesta opcidé com la més valida.

4. Fonaments geografics segons el tipus de societat
També hem decidit agrupar les societats en funcié del nivell de progrés,
considerant la globalitat de la regi6é, de forma que apareixen tres tipus de

societats:

1. Societat rurals.
2. Industrials.

3. Postindustrials.

Les societats rurals sén aquelles que encara no han sofert una evolucio
quant als mitjans de produccio, és a dir, la base de 'economia recau en el
sector agricola i també ramader i, per tant, segueixen utilitzant els mitjans de

produccié tradicionals. Si atenem a la taula Galtung (1975) %°

, en la qué
podem veure I'evolucié del percentatge de poblacié ocupada en els diferents
sectors, considerem com a societats rurals aquelles que encara es trobem a
final del periode transicional i inici de l'industrial, €s a dir, societats en les
quals el sector industrial ocupa al voltant del 30% de la poblacié i el sector

serveis té una preséncia exagerada en relaci6 a l'escassa capacitat

% Font original: Johan Galtung: “On the Future of the International System”, Oslo, 1975;
Hermann Kahn i Wiener: “The next Thrity-Three years”, Estiu 1967. Citat per Racionero
(1992, p. 23-24).
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productiva. Aquest sector terciari es basa, fonamentalment, en

I'administracié de I'estat i el petit comerg.

Preindustrial Transicional Industrial BRI 8l POSt.
masses Industrial
% persones dedicad.

-Agricultura 90% 75% 30% 20% 5%
-Industria 5% 10% 40% 30% 5%
-Serveis 5% 15% 30% 50% 90%

Revolucié Revolucié Revolucié Revolucié
Causa transicio agricola urbana 4.000 industrial cibernética o
8.000 a JC. a JC. 1750 1950 )

Taula 39. Evolucio dels diferents sectors al llarg de la historia.

Aquesta societat rural també es caracteritza per la manca de comunicacions

i la xarxa de transports, elements que dificulten el seu desenvolupament.

La segona opcid fa referéncia a les societats industrials. Dintre d’aquesta
considerem aquelles societats on [I'activitat principal recau en [lactivitat
industrial, especialment, industria de tipus tradicional com téxtil, siderurgica,

quimica basica...

En aquestes societats la industria ocupa més del 40% de la poblaci6 i al
voltant d’'un 15% treballa en el sector agricola. Finalment, el sector terciari

ocupa el 50% de la seva poblacié total.

Aquestes societats també es caracteritzen per la concentracié en les ciutats i
la gran xarxa de transports i comunicacions que faciliten el consum i el

desenvolupament economic.

En relaci®6 amb la taula anteriorment descrita, la societat del consum de

masses és la que més s’acosta al model de societat industrial.
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Finalment, trobem les societats postindustrials. En aquestes el sector terciari
és el motor de I'economia i permet el creixement economic. Els percentatges
de poblacié ocupada en aquest sector son superiors al 60% del total de
poblacié activa. En canvi el sector primari i secundari tenen valors molt
inferiors (<5% i <30%, respectivament) per la modernitzaci6 dels sistemes de
produccio i els avengos técnics, especialment, en electronica, informatica i
alta tecnologia. Es correspon amb el que hem anomenat societat

postindustrial.

4. Difusié cultural
La difusié cultural de la manifestacié ludica també ha de ser considerada
dintre del registre que pretén l'analisi de la logica externa. Aixi, hem

determinat dues possibilitats de difusié cultural:

1. Multicultural. El procés d’aculturacid, considerant aquest com [l'intercanvi
cultural pel contacte d’'una cultura amb una altra o perqué una cultura
dominant envaeix una altra i imposa els usos i costums, fa que moltes
activitats ludiques sofreixen una gran difusié i popularitzacié arreu del
mon. Es a dir, activitats que tenen un origen en un lloc remot perd que
s’acaben practicant-se o desenvolupant-se més enlla de les seves
fronteres naturals. La conquesta de territoris, els intercanvis comercials,
la immigracio... fan que es produisca una difusié multicultural. Aixi doncs,
considerem que la manifestacio ludica té un caracter multicultural quan
forma part de moltes cultures, és a dir, quan podem afirmar degut a fons
bibliografiques, entrevistes, imatges o altres elements que es juga en
diverses cultures. Per tant, aquesta opcido és seleccionada quan la
manifestacio ludica es practicada en diferents indrets.

2. Intracultural. Si la manifestacié ludica no es troba referenciada en altres
cultures, encara que aquest fet és dificil afirmar-ho totalment, i per tant
forma part d’'una sola cultura s’anomena manifestacié intracultural. Un
exemple, pot ser el joc de E/ Pato originari d’Argentina essent alli i en el

seu entorn on es practica. Si la manifestacié apareix en una determinada
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5.

regié geografica, tot i que no siga del mateix pais, també seleccionem

I'opcio intracultural.

Ritualitat i celebracions

Dintre de la variable ritualitat considerem l'existéncia o lligam que s’estableix

entre les manifestacions ludiques i alguna determinada festivitat o, si

aquesta va associada a algun tipus de celebraci6. Aixi, dintre d’aquesta

variable apareixen les segtients opcions:

1.

Familiar. Es juga per a celebrar alguna festivitat o situacidé de caracter

familiar com per exemple, una boda, un comiat...

Local. En aquesta opci6 introduim manifestacions que es porten a terme
durant una festivitat de caracter local com poden ser unes festes majors,

unes jornades...

Religiosa. La manifestacié ludica va lligada a alguna festivitat o

esdeveniment de tipus religids com un santoral, el Nadal...

Extraordinaria. Es juga per a celebrar algun altre esdeveniment que té un
caracter fictici, ritual... Per exemple, saltar les foguerades durant la nit del

solstici d’estiu.

No en té. La manifestacié no té cap vinculacié ritual.

Desconeguda. Aquesta opcié és introduida perqué, en ocasions, hem
trobat alguna manifestacié ludica que en el seu origen créiem que anava
lligada a una festivitat o a algun acte de caracter ritual perd no ho podem
afirmar amb precisié atés que fa molts anys que es juga i aquest element

ritual ha desaparegut.
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Dimensio 3 (LE-D3)
Relacionats amb la cultura

1. Ambit de localitzacio
Africa negra
Ameérica Llatina
Area artica
Area de I'india
Area polinésica
Area russa

Area sino-japonesa
Australia

Europa

Mon arab
Nord-ameérica
Sud-est asiatic

2. Fonaments geografics de tipus lingiiistic (families lingliistiques)

Africana
Afroasiatica
Altaica

Amerindia

Area indoeuropea

Australiana
Coreana-japonesa
Uraliana
Xinesa-tibetana
Altres

3. Fonaments geografics de tipus religiés (distribucio per religions)

Budisme

Confucionisme i 50% sense religio

Cristianisme
Cristianisme i 50% sense religio
Cristianisme/islamisme

Hinduisme
Islamisme
Judaisme
Naturals
Xintoisme

4. Fonaments geografics segons el tipus de societat

Societat rurals
Industrials
Postindustrials

5. Difusio cultural
Multicultural
Intracultural
Desconegut

6. Ritualitat. Va lligada a algun aspecte ritual o té associada alguna

celebracié
Familiar
Local
Religiosa
Extraordinaria
No en té
Desconegut

Taula 40. Resum de la tercera dimensio.
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Formulari 6. Variables de la dimensié 3 (LE-D3).

Id ENum joe ! !Sege].l i
______ oPAO-Tompakaldes | 1]
|
lcgneo Fiag
Pais {Amy d"emissio ’Dé;ada d'emissid Temitica .
Portugal I 1989|Decada E!EI___ w |Chi|dren's Qarmes
LI-D1-Jugadors ILI D2 -hiaterials |LID3-Espai
Psicomotors |ndwlduals ¥ Més d'un rmaterial d'0s ir » |[Sense incertesa w
LID4.Temps |LEDL.Tipologia  [LED2.Gemere
Realitzacia d' unatasca Cowe F'Iav w Mascull w
iI-;E-_DZ_-Edat N LE-DZ Amh qui jugo T LE—DZ Qm dJrlgeuc ol T
ol Infamesa___ - _“___|5|:I| - . |FII.}.I| paluupqlu —— _q
LE—D2 Obsenraﬂnrsfespectadurs LE—D2 Lnlsera:tge ILE D3 Localitracis
F — ¥ [Europa - ____}'_|
E-D3-Families lmgu.lstl.q'u.es LE—D3 Re].lgm LE-D3-Tipus de societat
Irea Indoeuropea s |Cristianisme JSnmetatlndustrlal w
E-D3:Difusie cu.ltural LE-D3 thuallht -
Il._l_l_tl_?ﬂl_tural |r~!_0_en 1é __|E13_[!1:|_r_tgral natural v

Dimensio 4. Relacionats amb I’espai (LE-D4)

1. Emplagcaments espacials

La variable emplacament espacial ens descriu I'espai en qué es juga o

practica I'activitat. Les diferents opcions estan formulades de forma general

per aixo, dintre de cadascuna poden haver-hi diferents espais.

1. Interior privat. Fa referéncia als diferents espais que hi ha dintre d’'una
casa. Es considera interior perqué esta cobert i privat perqué no tenen
acces totes les diferents persones sind tan sols aquelles que tenen un
vincle social amb els propietaris. També hem considerat espai privat

determinades joguines que requereixen poc d’espai i que, habitualment,

es solen jugar dintre de les cases.
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2.

Interior public. Una taverna, un gimnas, un poliesportiu cobert, un fronté...
sén espais que considerem interiors perque estan coberts i publics
perqué estan oberts a qualsevol tipus de persona tot i que en alguns

d’aquests s’haja de pagar una entrada per poder accedir-hi.

Exterior urba. La placa, el carrer, el parc, etc., sén espais exteriors i
urbans. Aixi considerem urba aquells emplagaments que estan situats
dintre d’un poble o ciutat. Els gronxadors i balancins que estan integrats

dintre d’un parc també formen part d’aquesta opcio.

Exterior public. Hem considerat els espais exteriors publics com aquells
que estan situats a I'exterior perd que estan construits mitjancant la
delimitacié d’espais, graderies... Per tant, aquests son considerats
instal-lacions o equipaments esportius que s’han creat especificament
per a la practica ludico-esportiva. La referéncia public no sorgeix com
oposada a instal-lacié privada sin6 com a instal-lacions que pot accedir
tota la poblacié independentment que tinguen o no un cost econdomic.
Formen part d’aquesta opcié els camps de petanca, els frontons per jugar
a pilota a ma, un camp d'’hurling... Els diferents elements que conformen
una fira com les sinies, els cavallets... també formen part d’aquesta opci6

ja que sén equipaments que conformen un espai exterior public.

Exterior rural domeéstic. Amb la paraula rural determinem espais situats
fora d’un poble o ciutat. Domeéstic significa que esta proxim i que és un
espai controlat. Aixi, considerem espais rurals domeéstics els terreny que

envolten una masia, els voltants d’un poble...
Exterior rural natural. Els espais exteriors rurals naturals sén aquells en
que la naturalesa domina l'espai. Un bosc, un prat, etc., sén considerats

espais que formen part d’aquest grup.

Aquatic. Dintre d’aquesta opci6 considerarem aquelles situacions

ludiques que es desenvolupen dintre del medi aquatic. Una regata, jugar
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a pilota dintre de l'aigua de la platja... son situacions corresponent a

aquesta opcio.

8. Desconegut. Si no podem ubicar la manifestaci6 en cap d’aquestes
categories ja siga perqué no queda clar en la icona o perqué no es puga

interpretar, aquesta ha estat 'opcio a seleccionar.

2. Us de I'espai
L’Us que li donem a I'espai també condiciona el tipus de ludisme. Per tant,

hem determinat les seglents subcategories:

1. Estandarditzat, especialitzat, reservat. Dintre d’aquesta considerem tot
aquell espai que té una delimitacié establerta i un espai especific per tal

de desenvolupar-se.

2. Domeéstic, entorn proper. La manifestacié ludica té una delimitacio
espacial perod aquesta no esta estandarditzada sin6 que és determinada
pels propis participants. També hem considerat aquelles manifestacions
ludiques que els nens pinten el terra, fan forats al terra per determinar els

espais...

3. Natural. El joc no té cap tipus de delimitacié espacial i sols els elements

naturals condicionen I'Us de I'espai.

4. Desconegut. Dintre d’aquesta opcidé hem considerat les manifestacions
que no poden ser integrades en cap de les opcions anteriors o no queda

clara a quina es pot correspondre.
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Dimensié 4 (LE-D4)
Relacionats amb I’espai

1. Emplagaments espacials (descripcié de I’espai en el que juguem)
Interior privat
Interior public
Exterior urba
Exterior public
Exterior rural doméstic
Exterior rural natural
Aquatic
Desconegut

2. Us de I'espai
Estandarditzat, especialitzat, reservat
Domeéstic, entorn proper
Natural
Desconegut

Taula 41. Resum de la dimensio6 4 de la logica externa (LE-D4).

is Décadad'emissia  ~ [Temitica
Déacada 90 w |Children's games »
LLD1-Jugadors LIDZ Materials LI D3 Espai
Psicomotors individuals s (Un raterial d'is indiv s [Tipologia irregular v
LLDA.Terps LEDI Tipologia LED2. Genere
Realizacid d'una tasca cow (Game w [Femeni v
LEDZ.Fdat LE D2 Amb qui juge: LED2.Qui divigeix S
{3 Infantesa v|Amics w |Propis participants ~
ILE-D2- Observadorsiespeciadors LE-DZ Lideratze ~ ~  |LE-D3-Localitzacis
Si w (Mo s (Man arak v
LE D3 Families lingiiistiques LE-D3 Religis ~ [LE D3 Tipus de societat :
|Afroasiatica v|lslamisme w|Societat Industrial “
|LEDZ Difusit cultural  |LE D3 Ritualitat LE D4-Exiplagasient espacial
b a) il £ té le}deriur urba v
LEDA4.Ts de 1'espai LY D5 Estacionalitat LED5-Quan es juga
Matural - Dlterses

1.F. D5 Orisen LY D5 Transculturalitat  LED6-Propietat del material
Antiguitat » Diversos w |Privada

Formulari 7. Variables corresponents a LE-D4.

|- £
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Dimensié 5. Relacionats amb el temps (LE-D5)

Dintre dels factors relacionats amb el temps considerem els factors climatics
i la situacioé diurna/nocturna que, evidentment, condicionen el tipus de joc.
També hem decidit introduir I'origen de la manifestacié ludica aixi com la
transculturalitat. Aquesta ens indica en quines epoques s’ha practicat la
manifestacio, és a dir, I'evoluci6é al llarg de les diferents époques del joc,

esport...

1. Estacionalitat

Després de valorar les diferents situacions estacionals hem cregut oportu no
determinar la distribucié temporal al llarg de I'any mitjangant les estacions.
La primavera, l'estiu, la tardor i I'hivern sén estacions propies del nostre
territori pero en altres continents i zones geografiques no existeixen. Aixi,
hem decidit utilitzar el factor climatic i la temperatura trobant aixi les

seglents possibilitats:

1. Calor. La manifestacio es desenvolupa durant époques de calor. Podem
sospitar-ho quan els participants porten poca roba, van amb manega i

pantalons curts, juguen dintre de l'aigua...

2. Fred. Si els participants van molt abrigats, es juga amb la neu... ens

determina que és un joc que es practica en époques fredes.

3. Pluja. El terra esta mullat, es fan forats, es claven objectes al terra... son
indicadors de que el joc es practica en situacions de pluja.

4. Diverses. Si es combinen dos dels elements anteriors, I'opcié diversa és
la seleccionada. Per exemple, si en la representacié apareixen persones
amb pantalons llargs i manega curta o a linrevés, aquesta ha estat
'opcid seleccionada. En cas que les manifestacions es desenvolupem

dintre d’un espai tancat perd sospitem que es poden jugar al carrer tant
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2,

en époques de calor com de fred o pluja també hem seleccionat aquest

indicador.

Desconegut. Si no apareix cap element que ens permet indicar la

climatologia estem parlant d’estacionalitat desconeguda.

Quan es juga

Aquesta variable fa referéncia al moment del dia en qué és desenvolupa la

manifestacio ludica de forma que trobem els seglents indicadors:

3.

Didrn. Si en la mostra iconografica hi ha un sol, molta claredat, una
ombra... considerarem un joc dilrn o que es practica durant el dia.
També considerarem un joc dilrn aquell que es practica amb llum

artificial.

Nocturn. En canvi, si veiem una foscor, una ombra degut a la llum de la

lluna... el considerem un joc nocturn.

Diversos. Es pot jugar en qualsevol moment, tant si hi ha llum com si hi
ha poca. Aquesta opcié és fonamental quan apareixen manifestacions
ludiques en les quals no podem determinar si €s de dia o de nit perd que

interpretem que es pot jugar en qualsevol de les dues situacions.

Desconegut. Si no es déna cap de les situacions anteriors, seleccionem

aquesta opcio.

Origen

L’'origen de l'activitat també és un element a considerar en un formulari

referent a la logica externa. Aixi, hem introduit els diferents periodes

culturals per tal d’'indicar on esta I'origen de cada manifestacio, és a dir, la

referéncia més antiga de la qual es té constancia. En algunes mostres com

que la iconografia no determina I'antiguitat del joc, I'opinié dels experts, les

referéncies bibliografiques, els quadres dels pintors... han estat utilitzats per
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indicar l'origen o, si més no, quina és la primera época de la qual es té

constancia.

Els indicadors que hem creat dintre d’aquesta entrada sén:

Edat antiga.
Edat mitjana.
Edat moderna.

Edat contemporania.

o 0 N~

Desconegut.

En qualsevol dels casos hem estat conscients que aquesta distribucio
correspon al mén occidental i que altres zones es regeixen per altres

distribucions temporals.

4. Transculturalitat

La practica de les manifestacions ludiques al llarg de la historia també ens
permet valorar la importancia d’aquestes. Tot i que és molt freqient trobar
que les diferents manifestacions es practiquen en diverses epoques, també
hi ha algunes que naixen, desenvolupen i desapareixen en un determinat
periode i context. Per tant, hem introduit els diferents periodes per tal

d’indicar en quina de les époques es juga. Els grups que hem establert son:

Edat antiga.

Edat mitjana.

Edat moderna.

Edat contemporania.

Diverses.

2B

Desconegut.

Si una manifestacio ludica sols s’ha practicat en una determinada época i
deixa de practicar-se en aquella hem seleccionat I'opcié corresponent a
'época en qué s’ha jugat. Per exemple, considerem que els videojocs

formen part de I'edat contemporania.
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D’altra banda, si la manifestacié ha sobreviscut al llarg de diferents époques
hem seleccionat I'opcio “Diverses” que fa referencia al fet que s’ha jugat en
diferents periodes. Per exemple, el girar les trompes és una manifestacio
ludica que s’ha jugat des de I'edat antiga i que, actualment, encara es juga.
Atés que s’ha practicat en diverses epoques l'opcié a seleccionar ha estat la

de “Diverses”

En cas de no conéixer l'origen exacte de la mostra perqué pot ser

desenvolupada en un o altre periode, hem seleccionat I'opcidé desconeguda.

Dimensié6 5 (LE-D5)
Relacionats amb el temps

1. Estacionalitat

Calor

Fred

Pluja
Diverses
Desconegut

2. Quan es juga (dintre del dia)
Dia
Nit
Diversos
Desconegut

3. Origen
Edat antiga
Edat mitjana
Edat moderna
Edat contemporania
Desconegut

4. Transculturalitat
Edat antiga
Edat mitjana
Edat moderna
Edat contemporania
Diversos
Desconegut

Taula 42. Variables corresponents a les opcions de la dimensié 5 (LE-D5).
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Pais Iy d'emissii Decada d'emissio Tentica
loreay 1998|DEcada 90 s |Children's games
L1D1-Juzadors ILI-D2-Materials LID3 Espai
Sociomotors individuals s [Un materal d'0s indivio s [Irregular amb delimitacid espaciz s
LLD4 Temps LEDI Tipologia LED2 Génere
Realitzacio d'una tagca ¢« |Gam‘e w (Masculi w
LE D2-Edat LE-D2-Amb qui jugo ILED2-Qui dirigeix
3 Infantesa W IAmics W |F'r|:|pis paticipants w
LED2-Ohservadors/espectadors [LE D2 Lideratze LE-D3-Localitzacio
I_Si v |ND + [Europa v
LE D3.Families lingilistiques LE-D3-Religio [LED3.Tipus de societ