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Abstract

The pedagogue Pere Vergés is a symbol of the New
School in Catalonia. His model, which was focused on the
students’ interests, was aligned with the modernized school,
in contrast with purely memorization-based education. It
thus focused on autonomy and the child’s self-management
of the entire learning process. The pedagogue found play
useful in guiding students towards this educational philos-
ophy. Hence his gamified use of education. Based on the
ideas of deschooling and liquid pedagogy, this study reflects
on and questions the meaning solely of the child’s freedom
that Vergés promoted based on this environment. Using a
methodology based on the analysis of different texts by the
pedagogue and his students, we examine the ludic value of
the model and study its educational possibilities. The re-
search is based on an in-depth analysis of secondary sourc-
es related to way play is treated in education. The results
show the high motivation of the proposal and the fostering
of certain values worth bearing in mind when incorporat-
ing ludic-competitive and student-managed models into the
21%-century school.

Keywords: physical education, Escola del Mar, new
school, gamification, play, Pere Vergés
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Resumen

El pedagogo Pere Vergés constituye un simbolo de la Es-
cuela Nueva en Cataluiia. Su modelo, centrado en los intereses
del alumno, va en la linea de la escuela renovada en oposicién
a la educacién puramente memoristica. Se apuesta asi por la
autonomia y autogestion de todo el proceso de aprendizaje por
parte del nifio. El juego es util al pedagogo para encaminar al
alumnado hacia esta filosofia educativa. Aparece, asi, un uso
gamificado de la educacion. En este trabajo, partiendo de las
ideas de desescolarizacion y pedagogia liquida, se reflexiona
y cuestiona sobre el sentido de libertad del nifio que Vergés
promueve a partir de este ambiente. Mediante una metodologia
basada en el analisis de varios textos del pedagogo y alum-
nos suyos, se trata el valor lidico del modelo, y se estudian
sus posibilidades educativas. La investigacion se apoya en el
andlisis de fuentes secundarias relacionadas con el tratamiento
del juego en la educacion. Los resultados muestran la alta mo-
tivacion de la propuesta, y el fomento de determinados valores
a tener en cuenta para la incorporacién de modelos ludicocom-
petitivos y autogestionados por los propios alumnos en la es-
cuela del siglo XXI.

Palabras clave: educacion fisica, Escola del Mar, Escuela
Nueva, gamificacion, juego, Pere Vergés

Introduction

Today, society usually views play as yet another
element of free time. However, some thinkers go fur-
ther than this superficial vision. Huizinga and Caillois
are two referents who favor an analysis of man and
culture based on our games (Caillois, 1958, 1986;
Huizinga, 2001, 2008; Morillas, 1990). So is Fink,
who states that “man is as much essentially mortal and
lover as worker, fighter and player” (Fink, 2011, p.
165). However, in the world of education, neither play
nor physical education occupy a prime position as ed-
ucational resources, even though there are more and
more exceptions (Guillén, 2015). And when it does
appear in education, play is often used as a resource

Introduccion

En la actualidad, la sociedad ve el juego generalmente
como un elemento mas para el ocio. Pero se encuentran
algunos pensadores que van mas alla de esta vision super-
ficial. Huizinga y Caillois son dos referentes a favor de un
analisis del hombre y de la cultura a partir de sus juegos
(Caillois, 1958, 1986; Huizinga, 2001, 2008; Morillas,
1990). Y también lo es Fink, quien detalla que “el hom-
bre es tan esencialmente mortal y amante, como trabaja-
dor, luchador y jugador” (Fink, 2011, p. 165). Pero en el
mundo educativo, ni el juego ni la educacion fisica ocu-
pan un sitio lugar preferente como recurso pedagdgico,
aunque hay cada vez mas excepciones (Guillén, 2015). Y
cuando este aparece en el ambito educativo a menudo es
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to learn some specific content, although it is also an
element that promotes the idea of children’s free-
dom. However, the idea of play as a symbol of free-
dom often conceals the true meaning of its inclusion.
In consequence, the real desire to include it should be
pinpointed in the dominant classes’ intention to con-
trol the people (Brasé & Torrebadella, 2017; Lerena,
1976). One example is gamification procedures, a phe-
nomenon which emerged from the business world with
the goal of ensuring clients’ loyalty through playful
proposals. However, its transfer to schools is ques-
tionable, since given these postulates which praise the
model based on ideas such as freedom, creativity and
autonomy, what is really sought is guidance, an only
superficial reflection which seldom fosters the capacity
for in-depth critical analysis. Therefore, the meaning
of power thus leads to a desire to dictate the truth ac-
cording to the dominant classes (Foucault, 2008).

It is worthwhile to engage in a critical analysis,
from this vantage point, of late 19"-century regener-
ationism, which gave rise to the New School. It thus
ushered in a form of education centered on the stu-
dents and their needs, along with their preparation
for adult life. The creation of the Culture Commis-
sion (1916) in Catalonia provided this impetus and
gradually led to a total renovation of everything from
school buildings to teachers and their methodologies
(Barcelona Town Hall, 1922, 1932; Saladrigas, 1973;
Torrebadella & Bras6, 2017). And play was one of
the cornerstones of the different pedagogical lines at
school. Just like many others, Teodoro Causi promot-
ed and upheld it: “Children are recognized as having
the right to play; yet at the same time, play is admin-
istered to them with the caution of stinginess, since we
place heavy homework in the preferential place that
the right to play occupies, prolix obligations that lack
resonance in the child’s spirit.” He thus claimed that
based on play, it was even essential to foster “a soci-
ety that is less intellectual, if needed, in exchange for
being more human” (Causi, 1924, p. 27).

This study engages in an analysis from a lu-
dic-competitive-educational perspective, setting its
sights on physical education and play, Vergés’s model
which some authors have detailed extensively (Braso,
2015, 2016, 2017; Brasé & Torrebadella, 2014; Tor-
rebadella & Brasd, 2015). The goal is to understand
everything around gamification in this pedagogy, in
addition to ascertaining the meaning and importance
of these practices in students, as well as the emotions

como recurso para el aprendizaje de algin contenido es-
pecifico, aunque también se usa como elemento para pro-
mover la idea de libertad en el nifio. Pero la idea del jue-
go como simbolo de libertad esconde a menudo el sentido
verdadero de su inclusion. Como consecuencia, la volun-
tad real de inclusion haria falta buscarla en la intencion de
las clases dominantes para controlar al pueblo (Brasé &
Torrebadella, 2017; Lerena, 1976). Un ejemplo son los
procedimientos de gamificacién, fenémeno que surge del
mundo empresarial con el objetivo de fidelizar a los clien-
tes a partir de determinadas propuestas. Su transferencia
a los centros, sin embargo, es muy cuestionable, ya que
ante estos postulados de iniciativa que elogian el mode-
lo basandose en ideas como las de libertad, creatividad y
autonomia, se busca en realidad un guiaje y una reflexion
solo superficial, no potenciando, casi nunca, la capacidad
de analisis critico profundo. De esta forma, el sentido del
poder provoca asi una voluntad para dictar cual es la ver-
dad, segtn las clases dominantes (Foucault, 2008).

Es oportuno realizar un anélisis critico, desde este
punto de vista, del regeneracionismo de finales del s. XIX
que dio lugar a la Escuela Nueva. Se inici6 asi una edu-
cacion centrada en el alumno y sus necesidades, junto con
la preparacion para la vida adulta. La creacion de la Co-
mision de Cultura (1916) en Catalufia dio este impulso e
implico progresivamente una renovacion total, desde los
edificios escolares, pasando por los maestros y por su me-
todologia (Ayuntamiento de Barcelona, 1922, 1932; Sa-
ladrigas, 1973; Torrebadella & Brasé, 2017). Y el juego
fue uno de los ejes principales de varias lineas pedagdgi-
cas escolares. Teodoro Causi, como muchos otros, ya lo
promovia y defendia: “Se le reconoce al nifio el derecho
a jugar; pero a la vez se le administra con precaucion de
avaro, pues en lugar preferente al que ese derecho ocupa
colocamos deberes numerosos, obligaciones prolijas que
carecen de resonancia en el espiritu infantil”. Afirma-
ba asi que hasta hacia falta, a partir del juego, potenciar
“una sociedad que sea menos intelectual, si es preciso, a
cambio de ser mas humana” (Causi, 1924, p. 27).

El estudio analiza desde una perspectiva lidico-com-
petitiva-educativa, y poniendo la mirada en la educacion
fisica y el juego, el modelo de Vergés, que algunas au-
torias han detallado extensamente (Bras6, 2015, 2016,
2017; Brasé & Torrebadella, 2014; Torrebadella & Bra-
6, 2015). Se ha pretendido entender todo lo que rodeaba
la gamificacion en esta pedagogia, ademas de averiguar el
sentido e importancia que causaban estas practicas en los
alumnos, asi como las emociones que se desprendian del
modelo, el factor competitivo que generaba o las relaciones
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gleaned from the model, the competitive factor that it
generated or the cohesive relations that it produced.
It also analyses the possible guidance and conduction
that gamification can imply because of the wealthi-
er classes’ perennial desire always to hold power
over the people and the permanent desire to influ-
ence youths through schooling (Lerena, 1976; Stuart,
1991). Therefore, we should question, analyze and
reflect on Vergés’s model through games from this
vantage point. Thus, to what extent does Vergés’s
pedagogy, and the New School models in general,
guide students according to the interests of the domi-
nant classes? Or to the contrary, was his model based
more on deschooling and a liquid pedagogy?

The methodology is based on an analysis of pri-
mary sources, specifically, different writings, prints
and reports by students, former students, teachers and
personnel who went through the school. These texts
are compiled in numerous reports from the school,
and primarily in the magazine Garbi and the Diari
de Vilamar, two publications written by the students
themselves.! The primary sources were contextu-
alized by secondary sources which help shed light
on this ludic philosophy and reflect on its intention.
These documents were found through the Old Journal
Archive, ARCA, and the authors’ private collection.

This entire set of information enables us to once
again sketch part of what was a pedagogical model ap-
preciated far and wide. However, the vision of classes
domination that sought to influence the school is also
analyzed and questioned in this pedagogy. There-
fore, this study assesses and questions to what extent
Vergés’s gamified pedagogy was liquid and deschooled
(Bauman, 2005; Igelmo & Laudo, 2015; Illich, 1971).
The first step will be Pere Vergés’s pedagogical mod-
el: an educational proposal valued all over Europe
which used play as the main educational method.

Pere Vergés’s Pedagogical Model:
A Gamified Model from the Early
20 Century

Even though almost a century has elapsed, to un-
derstand the pedagogical model of play in Vergés’s
model in the early 20" century, it is essential to un-
derstand the concept of gamification, a very recent

! This methodology justifies the appearance of a large number of
textual citations.
2 Specifically, the Diari de Vilamar in 1922 (Bras6, 2017a).

de cohesién que se producian. Se analiza también el posi-
ble guiaje y conduccién que la gamificaciéon puede impli-
car a causa de la voluntad para mantener el poder sobre el
pueblo, que tienen las clases acomodadas, y la permanente
voluntad para incidir en la juventud a través de la escuela
(Lerena, 1976; Stuart, 1991). Por lo tanto, hace falta poner
en duda, analizar y reflexionar sobre el modelo de Ver-
gés a través de los juegos desde este punto de vista. Asi,
(hasta qué punto la pedagogia de Vergés, y en general los
modelos de Escuela Nueva, dirigian a los alumnos segin
los intereses de las clases dominantes? O al contrario, ¢su
modelo se basaba mas en una desescolarizacién y una pe-
dagogia liquida?

La metodologia se ha basado en el analisis de fuen-
tes primarias. Concretamente se han estudiado los di-
Versos escritos, impresiones y memorias, de alumnos,
exalumnos, profesores y personal de los que pasaron por
el centro. Estos textos se recogen en varias memorias
de la escuela y principalmente en la revista Garbi y el
Diari de Vilamar, dos publicaciones elaboradas por los
propios alumnos.! Las fuentes primarias se han contex-
tualizado con fuentes secundarias que permiten entender
esta filosofia ludica y reflexionar sobre su intencion. La
ubicacién de estos documentos se ha obtenido a través
del Archivo de Revistas Antiguas de Catalufia, ARCA,
y del fondo privado de uno de los autores.?

Todo este conjunto de informaciones permite volver
a dibujar una parte de lo que fue un modelo pedagdgico
valorado por todos. Pero la visién de dominio de clases
que pretende influir en la escuela también es analizada y
cuestionada en esta pedagogia. Se valora y se cuestiona,
por lo tanto, hasta qué punto la pedagogia gamificada
de Vergés era liquida y desescolarizada (Bauman, 2005;
Igelmo & Laudo, 2015; Illich, 1971). El primer paso a
tratar serd el modelo pedagégico de Pere Vergés: una
propuesta educativa valorada por toda Europa y que te-
nia el juego como método principal para la educacion.

El modelo pedagogico de Pere Vergés:
una propuesta gamificada
a comienzos del s. XX

Aunque la diferencia es casi de un siglo, para entender
el valor pedagégico del juego en el modelo de Vergés de
comienzos del s. XX, es basico entender el concepto de ga-
mificacion, término lingiiistico de aparicin reciente. Son

! Esta metodologia justifica la aparicion de gran cantidad de citas
textuales.
2 Concretamente el Diari de Vilamar de 1922 (Braso, 2017a).
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terms. Numerous authors have examined the topic
(Kapp, 2012; McGonigal, 2011; Rodriguez & Santi-
ago, 2015; Teixes, 2015; Werbach & Hunter, 2012).
By taking the existing definitions, we can say that it
means using game-based techniques in non-ludic con-
texts to change behaviors and promote learning. There
thus appear different terms associated with it, such
as fun, since play in itself is a motivating element.
It also includes thinking applied to problem-solving,
which is increasingly enhanced with motivating ele-
ments like victory, success and reward. This will go
on to influence investigation and discovery based on
one’s own acts: learning by doing. The freedom of
effort to experiment, adopt new identities or interpret
are clearly the basic elements in carrying out gamified
proposals (Teixes, 2015). As a consequence of these
elements, lifelong learning is fostered, which is also
important in modern pedagogies. What is more, to-
day technology is also closely tied to gamification; all
computerized and interactive components are motiva-
tors and can become addictive. Therefore, channeling
these urges in all areas, in education as well, can be
extremely valuable in motivating, meaningful learn-
ing, as well as a danger for those who have the power
to dictate this kind of teaching. Another concept that
arises is transversality, which brings a value closely
in line with today’s pedagogies. And along with these
factors, it is also important to stress the aesthetic el-
ement, which helps capture the participant-student’s
attention.

Logically, there are always detractors who oppose
this ludic excess of play, just as occurred in the ear-
ly 20" century with the New School, when numer-
ous voices who had a teacher-centered vision harshly
criticized the student-centered and play-based pedago-
gies.

Starting with an intuitive idea about learning,
and based on this gamified model, Vergés (1935b)
managed to thus foster those values in students and
prepare them for life as future citizens, with all the
elements of cooperation, motivation, learning, com-
petitiveness and effort required by our milieu. To un-
derstand this relationship, we can outline the model
of how the Escola del Mar and the Vilamar colonies
operated; they were not exactly the same in terms of
objectives, but they were in their essence and in the
values and kind of work they promoted. We could
say that the Escola del Mar operated as one big game
(Bras6, 2015) with all the characteristics of a game

diversas las autorias que han tratado el tema (Kapp, 2012;
McGonigal, 2011; Rodriguez & Santiago, 2015; Teixes,
2015; Werbach & Hunter, 2012). Tomando las definicio-
nes existentes podemos decir que se trata de usar las téc-
nicas basadas en los juegos, en contextos no lidicos, para
modificar comportamientos y promover el aprendizaje.
Aparecen asi varios términos ligados a este hecho, como el
de diversion, ya que el juego es en si mismo un elemento
motivador. A la vez se incluye el pensamiento para resol-
ver problemas que se potenciaran cada vez mas con moti-
VOS COmo una victoria, un éxito y una recompensa. Asi se
seguird incidiendo en la investigacion y el descubrimiento
a partir de los propios actos, learning by doing. La liber-
tad de esfuerzo por experimentar, adoptar nuevas identida-
des o la libertad de interpretacion ya se intuye que son los
elementos basicos para llevar a cabo propuestas gamifica-
das (Teixes, 2015). Como consecuencia de estos elemen-
tos se potencia un aprendizaje continuo, lo que también es
significativo de las pedagogias modernas. Ademas, en la
actualidad, el elemento tecnoldgico también estd muy rela-
cionado con la gamificacion. Todos los componentes infor-
maticos e interactivos son potenciadores y pueden llegar a
ser adictivos. Por lo tanto, canalizar en todos los ambitos,
también en el educativo, estas aficiones pueden aportar
mucho valor a un aprendizaje motivador y significativo,
pero también un peligro para quién tenga el poder de dictar
este tipo de enseflanza. Otro concepto que aparece es el de
la transversalidad, lo que aporta un valor muy de acuerdo
con las pedagogias modernas. Y junto con estos factores,
hay que incidir también en el elemento estético, que permi-
tird captar la atencion del participante-alumno.
Légicamente, siempre hay detractores que se oponen
a este exceso lidico del juego, como ya pasaba a co-
mienzos del s. XX con la Escuela Nueva, cuando varias
voces, con una visidn magistrocentrista, criticaban dura-
mente las pedagogias centradas en el alumno y el juego.
Vergés (1935b), partiendo de una idea intuitiva de
aprendizaje y a partir de este modelo gamificado, con-
siguié por lo tanto potenciar todos estos valores en el
alumnado y también prepararles para la vida del futuro
ciudadano, con todos los elementos de cooperacién, moti-
vacion, aprendizaje, competitividad, esfuerzo... que pide
el entorno. Para entender esta relacion se expone el mode-
lo de funcionamiento de la Escuela del Mar y de las colo-
nias en Vilamar, que no era exactamente lo mismo en tér-
minos objetivos, pero si en su esencia y los valores y tipo
de trabajo que se potenciaban. Podriamos decir que la Es-
cuela del Mar y Vilamar funcionaban como un gran juego
(Bras6, 2015), en el que se cumplian las caracteristicas
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(objective, voluntary participation, feedback and
rules) (McGonigal, 2011; Teixes, 2015). A space was
entered that resembled a virtual environment. The
children were first grouped together into teams with
different ages, which is also characteristic of gami-
fication proposals. Each of these teams competed
in many different aspects related to both academics
(contests involving writing, reading, drawing, play-
wrighting, sand castles, etc.) and moral and aesthetic
topics (contests involving cleanliness, neatness, prop-
er table manners, the beauty of their constructions,
etc.), as well as games and sports (contests involv-
ing chess, basketball, swimming, traditional games,
etc.). The students trained, made an effort and accu-
mulated points, both individually and as a team, and
a winner was finally declared. Yet at the same time,
new lessons and initiatives arose from the needs of
the group, from conflicts and from day-to-day life.
One representative example is the students making
the game rules, or a committee or referees, after a
problem arose and there was a desire to solve it. In
this way, going to school every day meant constant
improvement, a new game, a new challenge, a new
way of making the school better, and ultimately,
a new “screen” to win, thus related to videogames
and reaching milestones today. Therefore, the feed-
back was constant both in comparisons with other
teams and within the team-group; the better and more
skilled ones in each period were chosen to be the rep-
resentatives in the specialties in which they had per-
formed the best. The magazines Garbi and Diari de
Vilamar, which were written by the students them-
selves with an editorial board chosen by vote, another
example of gamification, showcased this entire edu-
cational project based on the use of play, which was
achieved with the factors of autonomy and self-learn-
ing. The words of the pedagogue show this degree of
autonomy, as well as uncertainty yet responsibility:
“What would I do at Vilamar? And I tell you: fig-
ure it out and do whatever you want [...]. I went to
Vilamar thinking about that utterance by Keyserling:
vivid improvisation at just the right time”. And the
pedagogue added that: “We went to Vilamar to create
an atmosphere of ideas. We went there to create an
ideal city where each child was a citizen, that is, with
rights and responsibilities within a hierarchy which
means a limitation on authority and responsibility to
a higher purpose, the group” (Vergés, 1932b, pp.
5-7). Therefore, this entire way of operating related

de estos (objetivo, participacién voluntaria, retroaccion y
normas) (McGonigal, 2011; Teixes, 2015). Se entraba en
un espacio similar a uno de virtual. A los chicos se les
juntaba de entrada por grupos de diferente edad, elemento
también caracteristico de las propuestas en gamificacion,
los cuales constituian un equipo. Cada uno de estos equi-
pos competian en muchos y diferentes aspectos relacio-
nados tanto con respecto a temas académicos (concursos
de redacciones, de lectura, de dibujo, de escribir obras
teatrales, de castillos de arena...) como morales, éticos y
estéticos (concursos de limpieza, de orden, de comer bien
en la mesa, de belleza de construcciones, etc.) y también
de juegos y deportes (concursos de ajedrez, de baloncesto,
de natacion, de juegos tradicionales, etc.). Los alumnos
se entrenaban, se esforzaban e iban consiguiendo puntua-
ciones, tanto de forma individual como conjunta y final-
mente se establecia un ganador. Pero al mismo tiempo,
las necesidades del grupo, de los enfrentamientos y del
dia a dia hacian aparecer nuevos aprendizajes e iniciati-
vas. A modo de ejemplo, es representativa la elaboracion
por parte de los propios alumnos de un reglamento para
los juegos, o un comité de arbitros, a partir del surgimien-
to de un problema y la voluntad para resolverlo. De esta
manera cada dia ir a la escuela significaba una superacion
constante, una nueva partida, un nuevo enfrentamiento,
una nueva manera de mejorar la escuela y en definitiva,
una nueva “pantalla” a superar, relacionando este hecho
con la actualidad de los videojuegos y el logro de hitos.
Asi la retroaccién era constante, tanto respecto a la com-
paracién de los otros equipos, como también dentro del
equipo-grupo; los mejores y mas aptos de cada periodo
eran escogidos para ser los representantes en las especia-
lidades en que lo habian hecho mejor. Las revistas Garbi
y el Diario de Vilamar, elaboradas por los propios alum-
nos, con un consejo redactor escogido por votaciones y
ejemplo también de gamificacién, mostraban todo este
proyecto educativo basado en el uso del juego, lo que se
alcanzaba con el factor de autonomia y de autoaprendi-
zaje. Las palabras del pedagogo muestran este grado de
autonomia, pero también de incertidumbre y a la vez de
responsabilidad: “;Qué haria yo en Vilamar? Y os digo:
ama y haz lo que quieras [...] Yo iba a Vilamar, pensando
en aquella frase de Keyserling: improvisacion viva en el
momento justo”. Y afiade al pedagogo que: “A Vilamar
ibamos a crear una atmésfera de ideas. Tbamos a crear
una ciudad ideal, donde el nifio fuese un ciudadano, eso
es, con derechos y deberes dentro de una jerarquia, que
quiere decir limitacion de la autoridad y responsabilidad a
un fin superior, la colectividad” (Vergés, 1932b, pp. 5-7).
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to the students’ degree of autonomy meant that the
pedagogue’s proposal was perhaps the first attempt at
liquid pedagogy and gamification in the field of edu-
cation.

Therefore, Vergés transformed the education-
al model, which in theory was in no way ludic, into
something ludic and competitive, with motivation,
aesthetics... (Ainaud, Bohigas, Gonzélez-Agapito,
Vergés, & Consul, 1996; Romia, 1990) as well as
with a major degree of student autonomy, in which
the teacher was not the main element of learning, as
also suggested in the proposals based on gamifica-
tion. If we also evaluate the success of the indicators
(Vergés, 1935a; Teixes, 2015), such as participation
and involvement, the model could be considered a
clear, solid example of gamification. This relation-
ship of the pedagogical model in the early 20" centu-
ry with the concept of gamification could be viewed,
for example, in the fact that the schools that still
maintain the pedagogue’s ideals were the first ones to
introduce technologies for students (Cervera, 2012).
In order to understand this gamified proposal, cita-
tions are provided related to the organized play of-
fered there, the emotions they caused and, in short,
the role they played within the school’s social life.
In any event, it is essential to reflect on the idea of
rule-bound play. As the theories that promote play in
children highlight, such as those by Tonucci, “they
primarily learn from play, from experimentation, and
today everything is rule-bound... there are always
rules, timetables, always an adult, always everything
so designed to learn... Even pleasures end up being
rule-bound obligations” (Capdevila, 2015, p. 2). And
this rule-boundedness, either at school or through
play, also often framed values like punctuality or
obedience as the only positive ones, even though
in Chomsky’s words they are perfect “for training
factory workers as tools of production” (Chomsky,
2005, p. 102).

Therefore, the philosophy of the pedagogue
Vergés is questioned; it had aspects that encouraged
autonomy, but others that were based on aspects
meant to adapt the youths to society. In terms of play,
it seems that we must seek an educational idea of play
which fosters the child’s total autonomy, yet at the
same time it is also true that whether we want it or
not, this entire proposal must be ensconced within
a given social framework by rules, imposed restric-
tions.

Por lo tanto, todo este funcionamiento, relacionado con el
grado de autonomia del alumnado hacen que la propuesta
del pedagogo fuera quizas el primer intento de pedagogia
liquida y también de gamificacion en el ambito educativo.

Por lo tanto, el modelo educativo, y en teoria no
ltdico en ningun caso, Vergés lo transforma en ladico,
competitivo, motivador, estético... (Ainaud, Bohigas,
Gonzalez-Agapito, Vergés, & Consul, 1996; Romia,
1990) y todo con un grado de autonomia de los alum-
nos mayusculo donde el profesorado no era el elemen-
to principal del aprendizaje, como también sugieren las
propuestas basadas en la gamificacion. Si ademés eva-
luamos el éxito con indicadores (Vergés, 1935a; Tei-
xes, 2015), como serian la participacioén y la implica-
cion, se podria considerar que el modelo es un claro y
buen ejemplo de gamificacién. Esta relacion del modelo
pedagégico de comienzos del s. XX con el concepto de
gamificacién, se visualiza, a modo de ejemplo, en el
hecho que las escuelas que todavia mantienen el ideal
del pedagogo, fueron de las primeras a introducir las
tecnologias para los alumnos (Cervera, 2012). Para en-
tender parte de esta propuesta gamificada, se aportan
citas relacionadas con el juego organizado que se lleva-
ba a cabo, la emocién que generaba y, en definitiva, la
funcion que tenfa dentro de la vida social en la escuela.
De todos modos, hay que reflexionar sobre la idea del
juego normativizado. Como ya destacan teorias promo-
toras, como las de Tonucci, favorecedoras del juego en
el nifio, “Se aprende principalmente del juego, de la ex-
perimentacién, y hoy lo reglamentamos todo... siempre
normas, siempre horarios, siempre un adulto, siempre
todo tan disefiado para aprender... Incluso los placeres
acaban siendo obligaciones regladas” (Capdevila, 2015,
p- 2). Y en esta normativizacion, ya sea en la escuela, o
a través del juego, a menudo se tratan también valores
como los de puntualidad o el de obediencia como tnicos
y positivos, aunque en palabras de Chomsky, son muy
adecuados “para instruir trabajadores de fabrica como
herramientas de producciéon” (Chomsky, 2005, p. 102).

Se cuestiona, por lo tanto, la filosofia del pedagogo
Vergés, que disponia de unos aspectos potenciadores de
autonomia, pero otros que se basarian en aspectos enca-
minados para adaptar la juventud a la sociedad.

En cuanto al juego, parece que haga falta buscar una
idea de juego educativo que potencie la total autonomia
del niflo, pero a la vez, no es menos cierto que, quera-
mos 0 no, se deberd encuadrar toda esta propuesta en un
marco social determinado por unas normas, unas restric-
ciones que vienen impuestas.
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The texts cited in this article enable us to reflect
on the true educational meaning of Vergés’s model
and to weigh whether his pedagogy promoted true
autonomy and a liquid, deschooled pedagogy, or,
to the contrary, whether it was subordinated to a
macro-structure, such as the Barcelona Town Hall
or the Culture Commission and ruling classes of
the era.

Compilation of Texts to Understand
Pere Vergés’s Gamified Pedagogy

The texts presented refer to the practice of games,?
which, as we shall see, encompassed many more el-
ements that allowed for the learning of different con-
tents or work on different values and aspects, both
individual and collective. Both Vergés and alumni
and scholars provided writings with information on
the way the school worked and its philosophy (Barce-
lona Town Hall, 1932, 1938; Brasd, 2015; Bras6é &
Torrebadella, 2014; Goethe, 1932; Gonzilez-Agapi-
to, 1978, 1998; Saladrigas, 1973; Tusquets, 1973;
Vergés, 1932a, 1932b, 1947, 1957; Vilanou, 1997,
1998). The publications made by the students them-
selves, Garbi and Diari de Vilamar, are noteworthy,
as they report on news items, school events, outings
and any information they deemed important. There
are also personalities that reported on the school’s en-
tire pedagogical model.

First, we should reflect on Vergés’s ideals. In
terms of children, the pedagogue said: “Children
are potential adults [...] The child plays at ‘being
an adult’ through what is the most representative
to him.” He adds: “The child’s creative power is
amazing; this power allows him to enclose himself
in an ideal world of play, and he especially has a
natural talent at observation which serves a peren-
nially creative imagination” (Antigua Escuela del
Mar, 1965, p. 20). Therefore, Vergés’s objective
with play is to further all of these aspects and train
the individual personality based on self-manage-
ment of emotions like joy or anger. It thus seems
that in the early stages, the proposal includes a to-
tal lack of rules and a desire to promote the child’s
interests and interior creativity. And in relation

3 Future studies should analyse the multitude of texts and details
left by the students of the school in relation to music, theatre,
meteorology, social life and other aspects.

Los textos que se encuentran en este articulo per-
miten reflexionar sobre el verdadero sentido educativo
del modelo de Vergés y valorar si su pedagogia promo-
via una verdadera autonomia y una pedagogia liquida y
desescolarizada, o en cambio, estaba supeditada a una
macroestructura, como fue el Ayuntamiento de Barcelo-
na o la propia Comision de Cultura y las clases gober-
nantes de la época.

Recopilacion de textos para entender
la pedagogia jugada de Pere Vergés

Los textos que se presentan hacen referencia a la
practica de los juegos,? que, como se comprobara, for-
maban parte de muchos més elementos que permitian
el aprendizaje de varios contenidos o el trabajo de va-
rios valores y aspectos, ya sea individuales o colectivos.
Tanto Vergés como exalumnos y estudiosos aportaron
escritos con informacién relativa a la forma de traba-
jar y la filosofifa escolar (Ayuntamiento de Barcelona,
1932, 1938; Braso, 2015; Brasé & Torrebadella, 2014;
Goethe, 1932; Gonzélez-Agapito, 1978, 1998; Sala-
drigas, 1973; Tusquets, 1973; Vergés, 1932a, 1932b,
1947, 1957; Vilanou, 1997, 1998). Son destacables las
publicaciones llevadas a cabo por los propios alumnos,
Garbi y el Diari de Vilamar, en las que reflejaban noti-
cias de actualidad, sucesos escolares, excursiones reali-
zadas y cualquier informacién que se creyera relevante.
También hay personalidades que se hicieron eco de todo
el modelo pedagdgico escolar.

En un primer término, hay que reflexionar sobre los
ideales de Vergés. Con respecto al nifio, el pedagogo
comenta: “Los nifios son adultos en potencia [...] El
nifio juega a ‘ser mayor’ a través de lo que tenga de
mas representativo” y aflade: “El poder creador del nifio
es maravilloso; este poder le permite encerrarse en un
mundo ideal del juego y, sobre todo, tiene un don natu-
ral de observacion puesto al servicio de una imaginacién
siempre creadora” (Antigua Escuela del Mar, 1965,
p- 20). Por lo tanto, el objetivo de Vergés en los juegos
es profundizar en todos estos aspectos y formar la perso-
nalidad individual, a partir de la autogestion, como entre
otros aspectos, de la alegria o el enfado. Parece asi que
la propuesta incluye, en los inicios del ser, una falta to-
tal de normativizacion y una voluntad para promover las

3 En futuros estudios debera analizarse la multitud de escritos y
detalles que los alumnos de la escuela dejaron en relacién con la
musica, el teatro, la meteorologia, la vida social, entre otros as-
pectos.
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to the child’s universe, and play, “everything the
child sees, he truly sees, because in his fictitious
world everything is possible” (Antigua Escuela del
Mar, 1965, p. 21). Thus, the child becomes what
he wants to be.

In any event, sooner or later, the environment
always appears that somehow influences the dif-
ferent ludic practices. Children’s games “are the
reality of the world but transported to the personal
world” (Antigua Escuela del Mar, 1965, p. 21). In
this sense, Foucault’s postulates can be glimpsed.
If the child sees the adult world — which is itself a
model of action subjected to the will of the domi-
nant class - he imitates it and therefore becomes part
of this guided system, albeit hidden behind by the
concepts of autonomy and freedom. Vergés himself
ended up outlining one of the meanings of motor
games, such as to serve the idea that “body training,
body relaxation, perfect breathing, balance and flex-
ibility, rhythm of movements” (Antigua Escuela del
Mar, 1965, p. 21). Education in this model should
serve to educate in creativity, in feelings and in hab-
its. Therefore, it would be guiding the child, but
concealing this under the idea of ludic freedom by
promoting creation or feelings. Thus, the students’
autonomous pedagogical proposal, framed in the
current theories of liquid pedagogues and deschool-
ing, would be questionable.

Vergés’s purpose was to turn students into future
citizens “when the children have acquired mastery of
their body, and only then is when games can be or-
ganized” (Antigua Escuela del Mar, 1965, pag. 21).
That is, from that time on, play can be redirected and
bound by rules, and creativity and autonomy can be
limited by rules or leaders. Related to creative and
artistic play, this limited freedom is increasingly seen
more until the last stage, when the indoctrination has
reached its peak and students have internalized all the
rules imposed by the school, the milieu and society:
“Games, because they have an educational value,
have to obey certain stages of development. In the
first stage, they should be free and improvised, but
trying to ensure that they stem from some motiva-
tion;” in the second stage, “games should be based
on composing themes whose illation should be if not
logical, at least plausible.” Later, in the third peri-
od, “the child can now plan a game, interpret a mi-
modrame [...] and set up a larger game.” Thus: “The
goal is achieved when the time comes that the child

inquietudes y creatividad interior. Y en relacién con el
universo del nifio, también el juego, “lo que el nifio ve,
lo ve de verdad, porque en su mundo de ficcién todo es
posible” (Antigua Escuela del Mar, 1965, p. 21). Asi, el
nifio se convierte en lo que él mismo quiere ser.

De todos modos, siempre aparece, tarde o temprano,
el entorno que influye de alguna forma en las diversas
practicas ludicas. Los juegos del nifio “son la realidad
del mundo, pero transp