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El present article pretén ajudar a acla-
rir I’especificitat d’un conjunt de
manifestacions lidico-praxiques. En
aquest sentit s’apliquen alguns uni-
versals proposats pel doctor P. Parle-
bas com la xarxa de comunicacions
motrius, la xarxa de canvis de rol, la
xarxa d’interaccié de marca i el siste-
ma de puntuacié.

S’ha observat la necessitat d’ampliar,
modificar o matisar la utilitzacié dels
universals esmentats per poder tractar
més completament ’estructura interna
dels jocs tradicionals de competici6 i
participacié simultania.

Com a conclusi6 final podem dir que
I’estudi praxiologic dels jocs tradicio-
nals aporta moltes bases objectives al
professional de la docénciai de la recre-
acié (per saber quin tipus de motricitat
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esta potenciant en cada moment i que
es pot esperar de la practicitat propo-
sada) com per no deixar de banda la
recerca en aquest ambit de coneixe-
ment.

Paraules clau: joc tradicional,
praxiologia, educacid, recreacid.

Introduccio

L’univers que constitueixen els jocs tra-
dicionals és tan heterogeni com nom-
brés. Aquestes practiques des de sem-
pre han esdevingut acompanyants
solidaries de la cultura humana, i han
proliferat de manera polivalent entre
les diferents etnies.

El caracter polisémic, ambivalent i

SIMULTANIA

versatil del joc ha motivat un nombre
considerable d’estudis procedents de
diferents arees de coneixement: la filo-
sofia, la historia, la sociologia, la peda-
gogia, ’antropologia, 1’etologia, la psi-
cologia, les ciéncies exactes, el dretia
ben segur d’altres aproximacions han
estat conscients de la importancia de la
realitat lidica i han contribuit al conei-
xement pluridisciplinar del fenomen
lidic, gracies a prestigiosos autors que
reconeixent la importancia del joc en
I’ésser huma han aportat nombrosos
estudis (Huizinga, Wallon, Caillois,
Winnicott, Piaget, Culin, Ommo Grup-
pe, Popplow, Carl Diem, Cagigal, T.
Orlick, Imeroni, Blanchard i Cheska,
G. Robles, R. Renson, Gillmeister,
Rodrigo Caro, s6n exemples del llistat
polivalent d’intel.lectuals del joc).

En el domini de I’Educacié Fisica i
I’esport, el joc (motor), encara que ha
passat per etapes ben diferents, també
ha estat un dels principals centres
d’interes. Les situacions lidiques, esce-
naris privilegiats de les accions, pro-
voquen el desig de jugar, i els especta-

- dors sovint es transformen en actors

protagonistes del joc. Molt encertada-
ment A. Imeroni (1989) manifesta la
necessitat de referir-se al joc quan es
parla d’educaci6 fisica, i també fer
al.lusié a1’educaci6 fisica quan s’estu-
dia el joc, ja que s6n un binomi inse-
parable.

Tot i ser conscients del potencial d’inte-
ressos que suscita el joc (motor) en el
professional de 1’educacié fisica i
I’esport, s6n practicament anecdotics
els estudis praxiologics que s’han rea-
litzat sobre la ludomotricitat. La majo-
ria d’intents es fonamenten en trets for-
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mals, superficials, que en no ser perti-
nents, no aporten argumentacions rigo-
roses que afavoreixin el coneixement
de I’especificitat que caracteritza aques-
tes practiques. En aquest sentit el pro-
fessor P. Parlebas (1981) és un dels pocs
autors que estudia el joc motor a partir
d’elements estructurals, inherents al
que ell anomena logica interna.

En el present article, intentarem pre-
sentar dades que contribueixin a conei-
xer millor el funcionament intern d’un
grup de manifestacions lidico-praxi-
ques, a partir de 1’aplicacié d’alguns
dels models operatius “universals” que
idea el professor Parlebas. En els casos
en qué hem cregut oportd ampliar o
matitzar 1’ aplicaci6 dels universals per
determinades practiques se suggerei-
xen noves idees.

Els universals que es volen utilitzar per
al present estudi s6n els segiients: la
xarxa de comunicacions motrius, la
xarxa de canvis de rol, la xarxa d’inte-
raccié de marca i el sistema de puntua-
cié. L’aplicacié dels altres universals
(xarxa de canvis de subrols, el codi
gestemic, el codi praxémic) implicaria
un estudi molt més profund i extens del
que es pot presentar en aquest article.

Eleccid d’una mostra de j?cs
tradicionals per a I'estudi
praxiologic

Considerant que I’univers lidic és molt
polivalent, hem triat uns quants jocs
tradicionals col.lectius i de competici6.
Sabem que per tenir una representaci6
completa d’aquesta categoria caldria
realitzar un estudi molt més exhaustiu
que ¢l que enunciem aqui, encara que
els jocs escollits ens poden orientar a
comprendre una bona part de practi-
ques ludomotrius que estarien incloses
en aquest grup.

El joc tradicional, realitat complexa
que presumeix de resistir-se a estar
emmarcada en una categoritzacio defi-
nitiva (I’ambivaléncia hidica preveu
aquesta quantitat d’elements objectius,
subjectius, quantitatius i qualitatius ja
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que qualsevol taxonomia o explicacié
sobre aquest fenomen només pot cap-
tar una part de la realitat lidica), queda
més ben delimitat en introduir el tret
competicié, que aquesta distincié
només té en compte una part de les
variades manifestacions ldidiques.
Aquest primer nivell de concreci6 no és
suficient, I’agon ludomotriu gaudint
de la seva condici6 polivalent ens
demana una visi6 heterogénia que tam-
poc no es veu conciliada amb la sim-
ple inclosi6 dels trets cooperaci6 i/o
oposicid.

Si bé és cert que els esports de masses
tenen una estructura de duel de suma
nul.la, entesa com un enfrontament de
dues parts —individuals o col.lecti-
ves— en el qual la suma algebraica dels
que competeixen és igual a zero, de
manera que 1’&xit d’una part origina el
fracas del contrari (Parlebas, 1981),
aixd no es correspon amb tots els jocs
tradicionals competitius.

El duel simétric representant imma-
nent dels esports, no sempre es mani-
festa en els jocs tradicionals; els efec-
tius de les parts que rivalitzen poden
ser desiguals, de forma que la victoria
d’un jugador pot determinar la derro-
ta d’un altre, perd a la vegada, la indi-
feréncia de la resta de participants que
no han intervingut en una determina-
da seqiiencia del joc (tula, peus
quiets...). L’antitesi també pot semblar
contradictoria quan no garanteix una
mateixa i continuada relacié amb els
altres jugadors, que poden ser com-
panys i/o adversaris (pilota asseguda,
joc dels paquets...). Aquests trets
immanents al funcionament intern de
les practiques ludomotrius ens inspi-
ren una categoritzacié més plural que
ens permeti dirigir-nos amb més
coherencia als diferents jocs tradicio-
nals competitius de participacié
simultania.

Hem establert cinc categories, les quals
passem a explicar amb 1’exemple
d’alguns jocs per cada grup (som cons-
cients que els jocs al.ludits poden rebre
d’altres noms i variants en les modali-
tats d’execucié. El nostre proposit vol

referenciar breument alguns exemples
lidics per tenir prou informacié com
per realitzar i entendre el present estu-
di).

Un contra un

— Pols gitano. Agafats d’una ma i
tenint un peu en contacte amb el del
rival, que no es pot moure, s’intenta
desequilibrar I’adversari.

— L’ombra. Un jugador persegueix
I’ombra del seu contrari, intentant
mantenir en tot moment la mateixa
distancia. Quan els sembla canvien les
funcions.

— Laindiaca. Separats per una xarxa,
s’ha de colpejar la indiaca amb qualse-
vol part del cos, per fer-la caure al camp
contrari.

Un contra tots

— Tula (tocar-parar). Un jugador per-
segueix la resta, quan toca algii dels que
fugen s’intercanvien les funcions.

— Amagatall (pot). Un jugador es
col.loca en una zona amb els ulls tapats
mentre els altres s’amaguen, acte seguit
intenta buscar-los i quan els veu crida
el seu nom des de la zona de vigilan-
cia. Els al.ludits, surten del joc. En cas
que un jugador arribi a la zona del vigi-
lant sense ser nomenat, pot salvar tots
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els altres jugadors si diu el seu nom, i
el joc torna a comencgar. Si aix0 no suc-

‘z/ a ‘,/ ceeix, el primer jugador descobert fa de
vigilant a la propera partida.
K 5O X X0

NGBR A  JUGADOR B OMBRA PRRSECUIDOR Un contra tots-tots contra un
, — La cadena. Un persegueix els altres,
JOC: POLS GITANO, INDIACA JOC: L'OMBRA quan toca algu els altres s’han d’agafar

d’una ma i perseguir-ne un altre fins
que tots sén tocats.

Figura 1. — Pilota cagadora. Un persegueix els
altres amb una pilota; quan en llangar
la pilota toca el cos d’algun contrari,

aquest passa a ser company i I’ajuda a
tocar un altre. Aquest procés dura fins
que s’ha tocat tots els participants.
C“\ Diversos contra diversos
Amb representants individuals en els
PERSEGUIDOR PERSEGUIDOR enfrontansents
— El mocador. Dos equips en un

PERSEGUITS PERSEGUITS extrem oposat, numeren els seus juga-

dors. Al mig un participant aguanta un
Joc: TULA JOC: AMAGATALL mocador i diu un niimero. Cada cop

surten els rivals al.ludits, i es disputen
figura 2. ¢l mocador; el que perd queda elimi-

4"“
’— k -
CACADORS .
CADENA PERSEGUITS PERSEGUITS

et 2

S

CACADORS

PERSEGUITS

JOC: PILOTA CACADORA (AL FINAL)
JOC: CADENA (AL FINAL)

Figura 3.
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JOC: EL MOCADOR

Figura 4.

nat i el seu nimero I’agafa un company
viu.

Amb enfrontaments col.lectius

— Cavall fort (churro-va, burro). Un
equip fa de cavall, situant els seus mem-
bres en fila, amb els cosos flexionats;

Tots contra tots

— Els paquets. Tots els participants es
mouen i al senyal s’han d’agrupar amb
el nimero de persones que s’indiqui.

— Arrancar cues. Tots els jugadors

porten un mocador a1’esquena penjant

acostar a un contrari i tractar de tocar-
lo amb la pilota. Qui falla, acumula un
punt negatiu, fins que s’arriba al maxim
d’acumulacions negatives queda eli-
minat.

Estudi de la xarxa de
comunicacions motrius

Un contraun

Tots els jocs pertanyen a una xarxa 2-
exclusiva de jugadors, estable. Sihi ha
algun canvi de les funcions es permu-
ten. L dnic que varia és el duel que en
alguns casos és simetric (pols gitano,
indiaca) i en d’altres és dissimétric
(I’ombra).

Es proposa graficar amb linies dobles
les relacions més intenses (portar la ini-
ciativa i en algun poder interaccionar

+
o= * + _
—— —

CAVALLERS

CAVALLS

JOC: CAVAL FORT

el primer es recolza a la paret. Els con-
traris successivament salten sobre els
cavalls. Si els cavalls resisteixen, i ende-
vinen una pregunta de tres opcions
(“churro, media manga, manga ente-
ra”) o els genets cauen, canvien de fun-
cions, si no endevinen la resposta o no
resisteixen els salts continuen amb els
mateixos papers.

— Policies i lladres. Els policies inten-
ten fer presoners als lladres. Cada lladre
capturat va a la presé (zona determina-
da) allf forma una cadena amb els altres
lladres presoners. Si un company lliu-
re els toca queden tots en llibertat.
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Figura 5.

dels pantalons, i intenten robar els dels
altres participants. El jugador que es
queda sense mocador ha d’anar a cercar
una altra d’un contrari.

— Pilota asseguda. El jugador que tin-
gui una pilota, sila passa sense bot a un
altre, I’obliga a asseure’s mentre que si
li passa amb bot, no li passa res. Si un
dels asseguts, intercepta la pilota, torna
a aixercar-se.

— Peus quiets. Es llanca la pilota a
I’aire i es crida el nom d’algun partici-
pant, aquest ha d’agafar la pilota i dir
peus quiets, moment en el qual tots
s’aturen. Llavors amb tres passes es pot

POLICIES

LLADRES

JOC: POLICIES I LLADRES

amb el cos del contrari) i amb una linia,
quan el que s’oposa només es dedica a
fugir o ocupar un determinat lloc de
I’espai (vegeu figura 1).

Un contra tots

En aquest grup trobem dues categories,
xarxa de comunicacié motriu 2-exclu-
siu-inestable permutant (tula) i xarxa
2-exclusiu inestable fluctuant (amaga-
tall), ja que en qualsevol moment es pot
produir una situacié fortuita i algun
company salvi els capturats.

No es podria dir que és exclusiu d’equip
o de jugadors, ja que en una part el
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Figura 6.

representant €s un tinic jugador pero en
I’altra s6n uns quants els que s’hi opo-
sen (vegeu figura 2).

Un contra tots-tots contra un

Els dos jocs pertanyen a una xarxa 2-
exclusiu inestable convergent. Només
matitzar que en el cas de la cadena, els
que fugen podrien col.laborar subtil-
ment entre ells, acordant ocupar 1’espai
de forma que poguessin despistar els
perseguidors. També es contemplaria
una oposicié més intensa si poguessin
trencar la cadena, de no ser possible
només es dediquen a fugir. Les col.labo-
racions dels components de la cadena
si que s6n molt intenses ja que deter-
minen I’actuacié dels companys (poder
tocar algu, trencar-se la cadena...).

En el cas de la pilota cagadora, si els
perseguits poguessin interceptar la pilo-
ta també tindrien una oposicié més
intensa que si només es limiten a fugir
(vegeu figura 3).

Diversos contra diversos

Amb enfrontaments individuals

El mocador pertany a una xarxa 2-
exclusiu d’equips, estable, de duel simé-
tric. En el cas del mocador no hi ha pos-
sibilitat d’interaccionar positivament
amb els companys (vegeu figura 4).

Amb enfrontaments col.lectius

Els dos jocs (cavall fort, policies i lla-
dres) pertanyen a la xarxa 2-exclusiu
d’equips estables, duel dissimetric, ja
que els equips que s’enfronten no tenen

cxpu.nts : Educacio Fisica i Esports 1993 (32) 65-73

els mateixos efectius. En el cas del
cavall fort si es produeix algun canvi de
rol és permutant. La col.laboracié entre
genets, pot ser molt rellevant en el sen-
tit que 1’actuaci6é d’un pot condicionar
ideterminar la dels altres companys de
joc tant intensa com en altres (saltar a
sobre d’un company, agafar-lo...), en
canvi la intervenci6 dels cavalls ve con-
dicionada fonamentalment per I’esforg
que cadasci sigui capag¢ d’aguantar.
En el joc de policies i lladres ambdés
equips poden col.laborar estretament
en les accions (els policies repartint tas-
ques i ajuts, els lladres salvant els cap-
turats). (Vegeu figura 5).

Tots contra tots

En aquest grup, les xarxes de comunica-
cié motriu tenen caracteristiques diferents.
El joc dels paquets i el joc de la pilota asse-
guda, es correspon amb una xarxa ambi-
valent inestable i fluctuant, ja que en qual-
sevol moment del joc es pot anar a favor
i/0 en contra dels altres i adoptar un o altre
rol, sense seguir cap seqiiéncia logica.

(e

LLUITADOR

JOoC: POLS GITANO

DOSSIER

El joc dels paquets origina accions
d’oposici6 i col.laboracié poc intenses
sobre la interaccié dels altres, ja que tan
sols suposa buscar coincidir o no en un
mateix lloc amb els altres.

La pilota asseguda suscita interaccions
intenses de comunicaci6 i contraco-
municacié amb els altres (tirar la pilo-
ta, passar-la). (Vegeu figura 8).

Els jocs arrancacues i peus quiets per-
tanyen a una xarxa n-exclusiva estable,
de duel simetric, en la qual tots partei-
xen de les mateixes condicions esta-
tutaries. Les interaccions d’oposicié
també sén molt intenses. En principi
no hi ha col.laboracié (vegeu figura 6).

El sistema de rols

Un contra un

En el joc del pols gitano només hi ha
un \nic rol permanent: el lluitador, men-
tre que en el joc de I’ombra diferenciem
els rols de fugidor i ombra, rols que es
poden intercanviar. (Vegeu figura 7).

SN

OMBRA PERSEGUIT

JOC: L'OMBRA

Figura 7.

JOC:

ELS PAQUETS

JOC: PILOTA ASSEGUDA

Figura 8.
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PERSEGUIT PERSEGUIDOR VIGILANT

JOcC:

Un contra tots

En el joc de tula distingim dos rols: per-
seguit i perseguidor. Cal remarcar que
el rol de perseguit en desenvolupar-se
per diverses persones a la vegada pos-

SS9

Figura 10.

sibilita que es pugui conservar en dife-
rents seqiiencies de la practica.
L’amagatall inclou els rols de vigilant,
amagat i presoner (vegeu figura 9).

Un conira tots-tots contra un

La cadena és un joc que contempla dos
rols: perseguidor i perseguits, possibi-
litant intercanvi i manteniment en els
rols (vegeu figura 10).

Diversos contra diversos

El mocador ofereix quatre rols: el que
aguanta el mocador, el que esta a casa,
el que surt i porta el mocador (perse-
guit), el que surt i persegueix el del
mocador (perseguidor) i I’eliminat. El
rol de perseguit i perseguidor no es
poden conservar sense abans passar per
una altra funcié (vegeu figura 11).
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TULA

Figura 9.

El cavall fort inclou els rols de cavall
i de genet. Cal assenyalar que si
només es contempla una partida, lla-
vors no hi ha canvi de rol, metre que
si es tenen presents diverses partides

(e

e
R

OAMAGAT

PRESONER

JOC: L’AMAGATALL

aquest canvi si que €s possible (vegeu
figura 12).

Els policies i lladres inclouen els rols
de policia, lladre i presoners. Els canvis
de rol només es poden fer entre els dos

o
N\

PERSEGUIT

JOC: EL MOCADOR

Figura 11.

(e

CAVALL

(UNA PARTIDA)
' Joc:

2/

O >

CAVALL GENET

(DIVERSES PARTIDES)

CAVALL FORT

Figura 12.
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Figura 13.

JUGADOR PILOTA Q )

PERSEGUIT.

JOC: PEUS QUIETS

Figura 14.

ultims, a no ser que es tinguin en comp-
te diferents partides (vegeu figura 13).

Tots contra tots

Els jocs de peus quiets presenta tres rols,
jugador amb pilota, perseguit i elimi-
nat (vegeu figura 14).

Els altres tres jocs presenten la mateixa

xarxa, malgrat ser diferents els rols. El
joc dels paquets inclou els rols paquet
isolitari; el joc d’arranca-cues, el juga-
dor amb cua i eliminat; i el joc de pilo-
ta asseguda el de jugador viu i assegut
(vegeu figura 15).

En aquest dltim cas si es tinguessin en
compte les accions que es poden fer

DOSSIER

quan es t€ 0 no es té el mobil, es podria
aplicar una visi6é dinamica del rol (es
podria correspondre en part amb el rol
estrategic ideat pel professor Herndn-
dez Moreno, 1987), diferenciant els rols
de jugador viu amb pilota, jugador viu
sense pilota, assegut amb pilota i asse-
gut sense pilota.

La xarxa d’interaccions de marca

La majoria dels jocs estudiats es corres-
pon amb una xarxa d’interaccié de
marca exclusivament antagdnica, ja que
les accions que determinen 1’€xit o el
fracas en el joc es fan sobre els adver-
saris (pols gitano, ombra, tula, cadena,
mocador, cavall fort, arrancarcues).
Els jocs que inclouen el rol de preso-
ner i que permeten el seu alliberament,
pertanyen a una xarxa d’interaccié de
marca mixta exclusiva (1’amagatall,
policies i lladres).

Només el joc dels paquets i de pilota
asseguda ofereixen una xarxa d’inte-
racci6é de marca mixta de tipus ambi-
valent. '

El sistema de puntuacid

El caracter espontani, contractual i fle-
xible de la majoria dels jocs tradicio-
nals fa que el seu desenvolupament esti-
gui supeditat a factors motivacionals
com la diversid, la distracci6, en defi-
nitiva les ganes de passar-s’ho bé durant
una estona d’oci.

En el cas de molts jocs d’infants ens
trobem davant manifestacions poc
reglamentades en les quals el sistema
de puntuacié no esta clarament deter-

0 0 o

PAQUETS SOLITARI

JOC: PAQUETS
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Figuu 15,

ASSEGUT

JOC: PILOTA ASSEGUDA
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OVIU SENSE PILOTA

PILOTA ASSEGUDA

Q ASSEGUT SENSE

PILOTA

Figura 16.

minat. En molts casos la puntuaci6 es té
present en moments sincronics (en un
moment determinat qui persegueix i
aconsegueix atrapar guanya, qui s’esca-
pa també guanya, qui €s tocat o no pot
atrapar perd), de forma que intermi-
tentment tothom té oportunitats molt
puntuals d’anar guanyant o anar per-
dent. Només se sabria amb claredat qui
perd, en els jocs en els quals es pot estar
eliminat i apartat de la seva practica fins
a la partida segiient.

D’altra banda, la convencié liidica, fa
que I’acord pugui establir-se en aconse-
guir un nombre determinat d’€xits, en
aquesta situaci6 estariem davant un joc
amb sistemna de puntuaci6 limit (en el cas
de la cadena tocar tots els adversaris; en
el joc de policies i lladres, capturar tots els
presoners...). Malgrat aixo, com que les
partides es repeteixen sense pausa, fins
que la motivacié dels jugadors o d’altres
imperatius obliguin a aturar la practica,
és un aspecte que no té gaire sentit de ser
en aquests jocs poc codificats.

En aquelles practiques lidiques en qué
no s’acorda res sobre el sistema de pun-
tuaci6 final que origina la victoria i es
pogués jugar fins que I’adult o el temps
disponible aturés el joc, ens acostari-
em a un sistema de puntuacié de temps
limit, encara que els jugadors no
podrien saber amb exactitud quin ha
estat el resultat de cada participant ja
que no sén registres que s’anotin con-
tinuament.
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Per tant, podriem assegurar que molts
jocs tradicionals no tenen resultat, no
presenten una interaccié de marca que
€S pugui numerar, per tant, no contem-
plem una puntuacié final que permeti
resumir com ha evolucionat I’enfron-
tament lidic. En aquest sentit, Parlebas
(1981) expressa que s6n jocs que es
corresponen amb un grau zero en el sis-
tema de resultats.

Conclusions

En aplicar alguns models operatius als
jocs tradicionals de competicid i parti-
cipaci6é simultania, s’observa que en

alguns casos caldria ampliar, modifi-
car o matitzar la seva utilitzacio.

En la xarxa de comunicacions motrius,
caldria advertir que la visié completa
d’alguns jocs s’ha de fer tenint en
compte diverses partides, en les quals es
puguin donar canvis en els papers adop-
tats (per exemple, en el joc de policies
illadres, els policies a la partida segiient
passen a ser lladres i els lladres a ser
policies). També se suggereix diferen-
ciar el nivell d’interacci6 quan es pot
interactuar intensament amb els altres
dels casos en els quals els jugador
només es limiten a fugir o a no poder
contactar amb els adversaris.

La majoria de jocs estudiats guarden
forga similituds entre les seves xarxes
de canvis de rol, predominant el nom-
bre de dos rols. En jocs en els quals es
manipula un mobil es proposa utilitzar
una concepcié més dinamica de rol
reglamentari, i aix{ servir-se del rol
estrategic (per exemple, enel cas dela
pilota asseguda).

Un alt percentatge dels jocs analitzats es
correspon amb una xarxa d’interaccié
de marca antagonica. Els jocs que per-
meten salvar els companys ofereixen
una xarxa mixta exclusiva. Només els
casos en que cadasci vagi per lliure,
com sén els jocs de tots contra tots,
s’observen xarxes mitxes de caracter
ambivalent.
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Molts jocs tradicionals no tenen esta-
blert un sistema de resultats que pugui
resumir el que ha succeit en 1’enfron-
tament lidic. Només algunes practi-
ques ludomotrius molt reglamentades,
tenen previst un possible sistema de
puntuacid. per tant, en aquestes mani-
festacions que obeeixen a aspectes con-
tractuals de caracter motivacional o de
disponibilitat temporal, resulta dificil
parlar amb autoritat de la preséncia
d’algun sistema de puntuacié. Malgrat
aixo es podrien trobar apropaments a
sistemes de puntuacié limit (cadena,
pilota cagadora...) o de temps limit (fins
que es cansen els jugadors, pero sense
tenir un detall minuci6s de 1’¢xit de cada
participant en les diferents partides ja
que no s’anoten els resultats parcials).
L’aplicaci6 dels universals ludomotors
facilita la comprensié d’una bona part
de I’especificitat implicita en els jocs
tradicionals. La utilitzacié dels esmen-
tats models operatius ens acosta al’estu-
di de les manifestacions hidiques amb
més coherencia, rigor i objectivitat, la
qual cosa €s clarament beneficiosa quan
es pretén fugir de les acostumades espe-
culacions gratuites que envolten les
valoracions sobre el joc motor i en gene-
ral sobre ’educacié fisica i 1’esport.

L’analisi praxiologica dels jocs tradi-
cionals incita imminents aplicacions en
els diferents ambits d’actuaci6 en que la
ludomotricitat pot ser protagonista.

Al professional de la docéncia li apor-
ta valuoses informacions per saber
quina mena de motricitat esta educant
i potenciant. En congixer I’estructura
interna dels jocs tradicionals es garan-
teix una millor elecci6 de practiques
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polivalents i no homogenies, comple-
mentaries i no repetitives; considera-
ci6 de remarcada importancia si pen-
sem que moltes de les situacions
ludomotrius competitives que s’acos-
tumen a presentar en entorns educatius
només es corresponen amb 1’estructu-
ra de duel simetric dels esports d’equip,
aspecte que es podria complementar,
ja que observem que la utilitzacié dels
jocs tradicionals possibilita enfronta-
ments amb la preséncia d’altres estruc-
tures —un contra tots, tots contra tots,
tots contra un, etc.

També s’hauria de tenir en compte que
tota practica ludomotriu que descansa
en una estructura de duel, encara que
sigui un joc obert presentat amb para-
metres flexibles, promou un clima
d’afectivitat solidaria, menys accentuat
que ’ambient que s’aconsegueix amb
les situacions de joc tradicional de co-
operaci6 i/o no competitives (en aques-
tes ultimes situacions, és més probable
que cap jugador se senti marginatique
en definitiva tots els participants viven-
ciin I’experiéncia havent gaudit de la
victoria, del protagonisme i del plaer
de deleitar). La present reflexi6 caldria
tenir-la en consideracié tant quan es
persegueixen objectius educatius com
quan s’esta intervenint en orientacions
més recreatives (moviments d’anima-
cid, grups d’esplai, etc.).

En el terreny més proper als esports de
masses, la praxiologia també contri-
bueix a saber quina estructura interna
dinamitzen les practiques esportives i,
per tant, quines situacions ludomotrius
poden ser les més favorables en la ini-
ciacié esportiva o fins i tot en la matei-

DOSSIER

xa practica de 1’esport d’elit (no €s gens
estrany sentir opinions favorables pro-
vinents d’entrenadors de renom, quan
signifiquen la utilitat de les situacions
lidiques en algunes sessions d’entre-
nament).

Sent conscients dels avantatges que pot
aportar la praxiologia per la maduracié
imillora de I’educaci6 fisica il’esport,
en tots els seus ambits d’incidéncia,
pensem que és necessari continuar
avancant en aquest terreny encara poc
adobat, aportant estudis i recerques que
complementin les iniciatives ja ence-
tades.
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