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RESUMEN

El mundo liquido de Bauman, tecnologizado y con cambios constantes del
siglo XXI hace olvidar un pasado (l0dico) pedagdgico bien significativo y con un
gran valor educativo. Con esta idea, la aportaciéon que se presenta, dirigida a un
grupo-clase de ciclos formativos de formacion profesional de enseinanza y
animacion sociodeportiva, tiene como objetivo analizar y mostrar las practicas
lodicas de nuestros antepasados. Concretamente se propuso disenar todo un
conjunto de videos consistentes en grabaciones a abuelos y abuelas que
explicaban tres juegos que practicaban cuando eran jovenes. La metodologia, por
lo tanto, se basé en todo un proceso de andlisis de entrevistas y clasificacion de las
aportaciones. Los instrumentos principales utilizados fueron los propios teléfonos
moviles, aparatos de filmacion, y las aplicaciones de Google G svite, Google Sites y
Google Sheets. Después de todo un proceso de edicion, y como resultado, se
plasmé en una pdgina web de «acceso abierto disponible en:
https://sites.google.com/asesport.cat/jocsavuiisempre y con una clasificacion de
las caracteristicas de estos juegos, en funcion de su légica interna. La finalidad era
ademas de recuperar este pasado, que cualquier usuario pudiese filtrar los juegos
en funcién de diferentes criterios.
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RECOVERING THE FAMILY HISTORICAL MEMORY IN PHYSICAL
EDUCATION: THE POPULAR GAMES OF THE GRANDPARENTS

ABSTRACT

Bauman's liquid, technological and constantly changing world of the 21st
century makes us forget a very significant (playful) pedagogical past with great
educational value. With this idea, the contribution that is presented, aimed at a
group-class of training cycles of professional training in teaching and socio-sports
animation, aims to analyze and show the playful practices of our ancestors.
Specifically, he set out to design a whole set of videos consisting of recordings of
grandparents and grandparents who explained three games they played when they
were young. The methodology, therefore, was based on a whole process of analysis
of interviews and classification of contributions. The main instruments used were the
mobile phones themselves, filming devices, and the Google G suite, Google Sites
and Google Sheets applications. After a whole editing process, and as a result, it was
reflected in an open access web page available at:
https://sites.google.com/asesport.cat/jocsavuiisempre and with a classification of
the characteristics of these games, according to its internal logic. The purpose was,
in addition to recovering this past, that any user could filter the games based on
different criteria.
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1. INTRODUCCION.

La velocidad y los cambios constantes son dos elementos caracteristicos de
este siglo XXI. Bauman ya hablé de estos tiempos liquidos y de la incertidumbre
como elemento que aparece integrado en la sociedad actual. Asi, los avances,
inventos y aplicaciones aparecen en multitud y rapidamente, pero en un poco
periodo de tiempo muy a menudo dejan de funcionar. Pasa lo mismo con el juego.
La industrializacion como diria Benjamin (Brasé, Garcia, 2020) hace en este sentido
cambiar la concepcion de juego y juguete, y se emancipa de la familia. Y en este
siglo XXI esta afirmacion se hace aun mas intensa.

Si bien es cierto que el ser humano tiene que adaptarse a este momento -de
hecho, como diria Wagensberg (2003), los seres vivos que no se adaptan ya no
existen-, también lo es que el elemento cultural y la memoria histérica, un hecho
diferencial de la especie humana, queda en entredicho. Asi, ante estos avances
que permiten una perfecta adaptacion: hogares confortables, fransportes eficientes,
medicamentos ante las enfermedades, comunicaciones instantdneas e
universales... nos encontramos que hay un elemento que se va perdiendo y
olvidando: la memoria histérica. La historia, la cultura, la tradicién y las costumbres
se van perdiendo y olvidando y, la Unica manera de evitar tal consecuencia es el
ser consciente de este hecho y promover acciones para paliar el olvido desde
diferentes dmbitos: educativos, museistico, social, etc.

En el ambito cultural, este paradigma de cambios constante va dejando la
cultura y la tradicion olvidados. Y una parte de la cultura es el juego. Su practica,
cada vez mas digital, en red, con comunicaciones a partir de la pantalla, y que se
ha acentuado con la pandemia (Braso, 2021), hacer que haya todo un conjunto de
elementos lidicos de nuestros antepasados que vayan quedando en el olvido
(Braso, Arderiu, 2021; Brasé, Collell, 2016; Brasd, Torrebadella, 2014, 2015, 2019). La
transmision de los juegos en la infancia en las calles ha desaparecido y la juventud
no es que no quiera jugar a juegos antiguos, es que no los conoce ya que se ha
perdido el traspaso intergeneracional de conocimiento ludico. La infancia ya no se
rebne en las ciudades y pueblos para jugar y, los juegos que conocen los
adolescentes no se transmiten a los mds pequenos; simplemente porque lo digital
ha eliminado estas agrupaciones juveniles y los juegos callejeros. Les propuestas de
folkloristas como Joan Amades parece que son el Ultimo reducto del juego de
generaciones pasadas.

La propuesta que se presenta se relaciona con esta ausencia de tradiciéon en
este siglo XXI, la necesidad de recuperarla y el poder de los abuelos y abuelas para
conseguir este objetivo. De hecho, ya habido diferentes experiencias y propuestas
para recuperar este pasado (Casanova, 2015; Criach, Prat, Turré, 2022; Cruz, 2009;
Girdldez, 2014; Rodriguez, 2014).

Se centra en el dmbito educativo y se relaciona con los juegos populares. Por
ello el objetivo va en la linea de recuperar una parte de la historia de los
ascendentes, en concreto los juegos que jugaban los abuelos y abuelas. Es una
experiencia que se llevé a cabo un ciclo formativo de grado superior de ensenanza
y animacion sociodeportiva, concretamente en el médulo 6: Actividades de ocio y
tiempo libre. La ubicacion de la propuesta es en Catalunya, concretamente en
Sabadell y la realizaron un conjunto de 26 estudiantes. La metodologia para la
recogida de datos fue vivencial, relacionada con la investigaciéon-acciéon (Braso,
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Escriu, 2021; Braso, Torrebadella, 2016; Padierna, Gonzdlez, 2013) y se utilizaron
diferentes recursos, de filmacion, edicion... para plasmar y organizar la informacién
obtenida en una pdgina web. La propuesta finalizé con un andlisis de la légica
interna (Parlebas, 2008; Torrebadella, Brasé, 2014) de dichas prdcticas ludicas y la
posibilidad de seleccionar los juegos segiUn diferentes indicadores: l6gica internq,
edad del participante que relaté sus juegos, localidad y pais de nacimiento.

Los resultados mostraron que experiencias de esta tipologia permiten
recuperar un pasado que se va perdiendo generacion tras generacion, y mads
significativamente a pleno s. XXI, en un mundo digital. El uso de las nuevas
tecnologias seria una herramienta para evitar este olvido. Ademas, para el
alumnado, el andlisis de los juegos les permitié conocer y recuperar unas practicas,
de sus ascendientes que, evidentemente, ya habian hecho su camino hacia la
papelera de la historia. Por lo tanto, se cumplia con el objetivo planteado al inicio
relacionado con el hecho de recuperar parte de la historia de los ascendentes.

2. METODO.
2.1. OBJETIVOS Y DESCRIPCION

El objetivo de la propuesta fue el de disenar un repertorio de juegos, motrices
Y no motrices, practicados por los abuelos y abuelas del
alumnado. Concretamente, se buscé recoger tres juegos de los ascendentes,
preferentemente los abuelos y abuelas, a partir de la grabacién en los dispositivos
moviles con la finalidad de descubrir y recuperar estas practicas l0dicas.

Con ello se pretende, como objetivos secundarios: recuperar la memoria
histérico-ludica a partir de las entrevistas con la gente mayor. Asimismo, se
pretende concienciar al alumnado sobre la pérdida y olvido de una tradicién a
partir de los nuevos avances y la multitud de conocimiento y estimulos generados
en este siglo XXI.

A la vez, los objetivos miran hacia al futuro, con una idea de promover un
mundo mejor, una educacion de calidad, con una ciuvdadania humana,
democrdtica, sensible y critica. Con esta idea, la propuesta a desarrollar ayuda a
trabajar los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030. Se promueve asi
la busqueda de una Educacioén de calidad (ODS 4) y la Educaciéon para la Paz, la
Justicia y las Instituciones solidas (ODS 14). La propuesta incita, en esta tesitura, a
ofrecer momentos de reflexion sobre la paz, las injusticias y ofrece debates en torno
a soluciones futuras, y presentes, para hacer del mundo un espacio de convivencia
y de respeto.
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Tabla 1:

Objetivos de Desarrollo Sostenibles tratados e hitos correspondientes de la Agenda 2030, de la UNESCO

Objetivos Agenda 2030

Hitos

Poner fin a la pobreza en todas
sus formas en todo el mundo

1.4. Garantizar que todos los hombres y mujeres,
en particular las personas pobres y vulnerables,
tengan los mismos derechos en los recursos
econdémicos, asi como acceso a los servicios
bdsicos, propiedad y control de las tierras y otros
bienes, herencia, recursos naturales, nuevas
tecnologias apropiadas y servicios financieros,
incluidas las microfinanzas.

FI DE LA
POBRESA
[ J e o [ J
TRl
Garantizar una educacién
inclusiva, equitativa y de
calidad y promover

oportunidades de aprendizaje
durante toda la vida para todos

EDUCACION
DE CALIDAD

4.3 Para 2030, asegurar el acceso en condiciones
de igualdad para todos los hombres y mujeres a
una formacién técnica, profesional y superior de
calidad, incluida la ensenanza universitaria.

4.7 Para 2030, garantizar que todo el alumnado
adquiera los conocimientos teéricos y practicos
necesarios para promover el desarrollo sostenible,
a través, entre otros, de la educacién para el
desarrollo sostenible y la adopciéon de estilos de
vida sostenibles, los derechos humanos, Ila
igualdad de género, la promocion de una cultura
de paz y no-violencia, la ciudadania mundial y la
valoracion de la diversidad cultural y de la
contribuciéon de la cultura al

desarrollo sostenible

Lograr la igualdad entre los
géneros y empoderar a todas
las mujeres y las ninas

0

IGUALTAT
DE GENERE

5.5 Velar por la participacion plena y efectiva de
las mujeres, y por la igualdad de oportunidades
de liderazgo en todos los dmbitos de toma de
decisiones en la vida politica, econdmica y
pUblica.
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Los objetivos se relacionan con el proyecto en la medida en que se busca un
modelo de educacion de calidad y critica social (ODS 4) y también se reflexiona en
torno a las desigualdades (ODS 5) y la pobreza (ODS 1) durante la historia [Tabla 1].
Todo esto debe servir para hacer un mundo mejor y, por eso se ayuda a cumplir la
Agenda 2030.

Se pretende, y es clave, potenciar competencias relacionadas con el
convivir y habitar con el mundo se convierten en claves. De este modo el
conocimiento e interaccion con el mundo fisico y la competencia social y
ciudadana son los ejes principales de la aportacion. Todo ello iria con la idea de
pensar y comunicar, tener iniciativa, convivir y habitar en el mundo.

El hecho de que el alumnado tuviera que ir a buscar y entrevistar a sus
abuelos y abuelas para su posterior sensibilizacion y andlisis significé una nueva
manera de ver y reflexionar en torno a la vida, de tiempos pasados, de tiempos
presentes y de como podriamos ser como ciudadanos.

En la propuesta, para clasificar los juegos se partid6 del modelo relacionado
con la légica interna de Pierre Parlebas (2008) que ha sido tratada en diferentes
ocasiones en diferentes investigaciones (Anddéjar, Brasé, 2017; Lavega, 2003;
Torrebadella, Brasé, 2014). Asimismo, se ainadié un elemento clave como fue el
hecho de proponer prdacticas o juegos motrices y no motrices, partiendo de
propuestas metodolégicas ya validadas (Brasé, Collell, 2016; Braso, Torrebadellla,
2015)

2.2. SUJETOS

La propuesta va dirigida en este primer plano piloto al alumnado de ciclos
formativos de grado superior de Ensenanza y animacion sociodeportiva. De todas
formas, se pretende transferir al dmbito escolar de la Educacion Secundaria
Obligatoria. Los sujetos de la experiencia fueron 27 (24 hombres y 3 mujeres), de
edad entre 18 y 49 ahos de segundo curso del ciclo formativo de grado superior de
la familia de actividades fisicas y deportivas (Arderiu, Braso, 2021; Brasd, Arderiu,
2022).

2.3. MATERIAL Y RECURSOS

La propuesta no implicaba ningin tipo de coste econdémico. En cuanto a los
recursos necesarios, las grabaciones con los teléfonos moviles fueron la principal
herramienta que se utilizé. Asimismo, las apps de ediciones de videos —inShot,
Vivavideo— fueron utilizadas para realizar los tratamientos correspondientes, para
unificar el formato de las grabaciones y para hacer amena la visualizacion.

Finalmente, las aplicaciones de Google G svuite: Drive, Classroom, Hoja de
Cdlculo y Sites se utilizaron para realizar el seguimiento, plasmar la informacién,
almacenar los videos, realizar las clasificaciones lidicas correspondientes y ordenar
las grabaciones para el publico.
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2.4. PROCEDIMIENTO

La experiencia educativa tuvo lugar en un ciclo formativo de grado superior
de enseianza y animacioén sociodeportiva, en la ciudad de Sabadell (Barcelona).
Participaron 27 sujetos de segundo curso.

La agrupaciéon del alumnado fue diversa. Inicialmente el trabajo fue
individual para readlizar las grabaciones correspondientes a las personas mayores.
También fue individual para editar los videos, subirlos a la pagina web y clasificarlos.

Las exposiciones en clase y criticas del propio alumnado y las figuras
docentes fueron de utilidad para valorar la calidad de los videos, de las preguntas
y. en definitiva, la claridad para plasmar los juegos antiguos en la actualidad.

Se establecieron unas indicaciones para hacer las grabaciones:

= Volumen y sonido aceptables
= Enfoque y fondo de pantalla pertinentes

= Alinicio del video tenia que visualizarse el nombre del juego, el nombre de la
persona entrevistada, el nombre del entrevistador, la edad.

* Tenia que aparecer también el logo del Instituto

Con todo ello y la filmacion habia que editar el video y subirlo a una pdagina
web -Google Sites-. Asimismo, cada uno de los tres juegos tenian que ser
clasificados, en una hoja de cdlculo, segin su légica interna. Se anadié a la
propuesta de Pierre Parlebas y utilizada para la clasificacion de las tareas motrices
un indicador sobre si el juego era de mesa o no (Brasé, Arderiu, 2021; Braso,
Torrebadella, 2015, 2016; Collell, Braso, 2014; Parlebas, 1998).

Ademads, se tenia que incluir en la hoja de cdlculo, el lugar de origen del
abuelo o abuelaq, la edad del relator, etc., Todo ello se plasmé también en la pagina
web y seria publica y permitiria crear una base de datos de multitud de juegos, en
este caso 83. Para este andlisis y clasificacion de los juegos analizados hay infinidad
de taxonomias y clasificaciones.

Por todo ello, cada prdactica se clasificé en los siguientes indicadores:
-Juego motriz o no motriz
-Juego con incertidumbre o sin incertidumbre
-Juego con companeros o juego sin companeros
-Juego con adversarios o sin adversarios

Posteriormente hubo un proceso de revision para que los juegos estuviesen
bien adjuntados y maquetados en la pagina web y un proceso de edicion y filtraje
de los datos en la hoja de cdiculo
La duracion de la actividad fue de 4 meses, iniciandose con la presentacion, el
diseno de la pagina web y las filmaciones y pasando por la edicion y clasificacion
de videos y finalizando con la reflexion y exposicion final del producto [Tabla 2]
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Tabla 2.

Cronograma de las fases del proyecto

Titulo

Descripcion

Temporalidad

Presentacion

Se detalla la propuesta al alumnado y se
explican las condiciones de grabacion

1a semana de
febrero

Pagina web Se disena la pagina web para colgar los 2a-4a semana
videos febrero

Filmaciones Se van llevando a cabo las filmaciones con 2a semana de
los 3 juegos que la gente mayor debe febrero y mes de
explicar marzo

Ediciones Se edita el video con los pardmetros 1a semana de abril

estipulados

Clasificaciones

Se clasifican los videos partiendo del modelo

2a-3a semana de

de légica interna de Pierre Parlebas para las | abril
practicas motrices. También se incluyen otros
elementos de andlisis

Reflexiones Se reflexiona y se exponen los videos y los 3a-4a abril
juegos

Clausura Se muestra el producto final a todo el Mayo

profesorado y alumnado

3. RESULTADOS

Los resultados se obtuvieron satisfactoriamente. Asi, el diseno de un repertorio
de juegos practicados por los ascendentes, como objetivo del trabajo, se cumplié
con el diseiio y creacion de una pagina web. Con toda la informacion aportada por
el alumnado, la visualizacion y la reflexion al aula, a partir de las filmaciones, se
cumplieron también los objetivos secundarios relacionados con la concienciacion
para recuperar la historia 10dica, la tradicion.

A modo de concrecidn, se disené una pdgina web con todos los videos
editados, detallando los datos de entrevistador y entrevistado.

Asimismo, se diseiid la hoja de cdlculo a modo de base de datos para poder
buscar cada elemento lidico en funcion de los criterios detallados como el lugar de
origen del abuelo o abuelq, la edad del relator, y la tipologia de juego en funcién
de su logica interna.

en:
en

El resultado se encuentra disponible
hitps://sites.google.com/asesport.cat/jocsavuiisempre i

A modo de ejemplificacion se muestran capturas de pantalla del resultado obtenido
[figuras 1,2,3,4]:
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Figuras 1, 2, 3, 4:

Capturas de pantalla de la pagina web disenadacon el repertorio de juegos y la base de datos
correspondiente.
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4. A MODO DE CONCLUSION

La recuperacion de la memoria histérica es un hecho esencial para no perder
la tradicion ni la identidad como habitantes de una sociedad. La experiencia
ademads permitio despertar en el alumnado el interés por juegos desconocidos y
que aparecieron en las conversaciones entre alumnado y sus ascendentes. Por lo
tanto, ademads, de recuperar la historia (Brasé, 2017), es clave que los jovenes
comprendan su importancia.

A la vez, es significativo comprender que las imdgenes, los videos y las
grabaciones son instrumentos Utiles, mdas alld de los libros y articulos, para hacer
este tipo de recuperacion pedagdgica.
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