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Resumen

En las ultimas décadas se ha presenciado una transformaciéon en el
sistema de valores de la sociedad en general. Dicha transformacién se ha
promovido, en parte, por el fenomeno de la globalizacién y la aparicion de
nuevas tecnologias de la informacién y comunicaciéon (TICS). Generando
como resultado un cambio en la forma de comunicarse y de relacionarse.
Estos cambios también han afectado al mundo del deporte, si bien, desde
siempre ha existido la rivalidad dentro del deporte, actualmente, estos
niveles parecen haberse incrementado de manera preocupante provocando
situaciones violentas, racistas e intolerantes entre jugadores y aficionados,

que se ha visto agravada con el uso de las redes sociales.

En este contexto, la educacién en valores desde edades muy tempranas
es clave para luchar contra este tipo de situaciones para asi crear un futuro
mejor dentro del mundo del deporte. Ademas, para adaptarse a las nuevas
necesidades de la sociedad, la creacion de metodologias innovadoras que
atraigan y motiven a los mas jovenes es otro elemento clave a tener en cuenta.
Hoy en dia existen muchas experiencias educativas que han visto el potencial
de integrar tecnologias como los videojuegos, simulaciones, etc, a sus practicas

educativas.

En este trabajo se presenta una propuesta de metodologia innovadora
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para la educacion en valores basada en el uso de un videojuego y técnicas de
la gamificacién para motivar el interés de los mas jévenes en el aprendizaje
de valores deportivos. Por lo tanto, el objetivo de esta tesis ha sido el
diseno de un modelo de intervencion para la promocién de valores dentro
de un club deportivo de fitbol, apoyado en las tecnologias de la informacién
y comunicaciéon (TICS). Mas concretamente, se utilizé una plataforma de
formacion online, para formar a los entrenadores en valores, y también se
disefié un videojuego de fiitbol como elemento de motivacion de los jugadores
a la hora de poner en practica los valores y conductas presentados en los

cursos de formacion.

En esta investigacion se presenta, en primer lugar, una revision cientifica
de las principales metodologias utilizadas para la educacién en valores dentro
de los contextos de la ensenanza-aprendizaje, pero también se revisan los
principales modelos y metodologias creadas para la promocion de valores
dentro de la educacion fisica y el deporte. Teniendo en cuenta esto y el
potencial de los videojuegos como recurso educativo, en este trabajo se
presenta un modelo de intervencién basado en el uso de un videojuego
disenado ad hoc como elemento de motivaciéon a la adquisiciéon de valores
y conductas que son deseables dentro de los entornos deportivos. Nuestra
propuesta parte de un curso de formacion online para los entrenadores donde
se les proporcionan recursos y materiales para promover valores durante sus
entrenamientos. A continuacién, los entrenadores ponen en practica estas
actividades en sus entrenamientos, mientras evalian las conductas de los
jugadores en relacion al valor que se esté trabajando. Estas evaluaciones
son introducidas en una aplicaciéon web que esta conectada a un videojuego
de fatbol. Los nifios/as tendran mas o menos puntos para configurar las

caracteristicas técnicas de su equipo virtual en funciéon de sus conductas en
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los entrenamientos. El objetivo de este videojuego es motivar al jugador a

mejorar sus valores y conductas durante entrenamientos y la vida en general.

Finalmente, para analizar el efecto de la intervencion en los nifios/as
se ha realizado un analisis pre-post, es decir, una medida antes y después
de la intervencion. De manera general se ha observado una mejoria tanto
en el grupo control y experimental para todas las categorias, por lo tanto,
se puede concluir que las actividades propuestas en el curso de formacion
online si que han tenido efecto positivo en los nifios, y dependiendo de la
categoria o el valor, estos efectos han sido diferentes. De manera global las
categorias prebenjamin y Benjamin han sido las que mas evoluciéon han
tenido entre el pre-test y post-test. En cuanto al uso del videojuego, como
elemento de motivaciéon para el cambio de conducta, se han encontrado
diferencias significativas entre el pre-test y post-test del grupo experimental
en la mayoria de los valores, sobre todo en la categoria prebenjamin. Por
lo tanto, la intervencion planteada en esta investigacion pude servir como
punto de partida para el uso de las tecnologias para la educacion en valores

en entornos deportivos.
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CAPITULO 1

INTRODUCCION

Por un lado, la incorporacion de las nuevas tecnologias de la informacion y comunica-
cion (TICs) en todos los ambitos de nuestra vida ha provocado grandes transformaciones
en la forma de organizar nuestras vidas cotidianas. Estas transformaciones han modifi-
cado, de manera significativa, la forma de relacionarnos, la de aprender o incluso la de
comunicarnos. Todos estos procesos de transformacién también afectan a los procesos de
adquisicién y asimilacion de la informacién y los conocimientos. Las instituciones edu-
cativas, por su parte, no son ajenas a estas transformaciones y deberian adaptarse a las
mismas, y a las nuevas caracteristicas de los educandos. Parte de esta adaptacion consiste
en adaptar sus metodologias para captar la atencién y motivacién de su alumnado. Una
de las mejores formas de lograr esto es mediante la utilizaciéon de nuevas herramientas
tecnologicas, como los videojuegos, aplicadas a estas tareas educacionales (Young, Slota,

Cutter, Jalette, Mullin, Lai, Simeoni, Tran y Yukhymenko, 2012).

Por otro lado, en los tltimos afios hemos sido testigos del preocupante incremento en
el nimero de actos violentos, intolerantes y/o discriminatorios generados en entornos
deportivos (Llopis-Goig, 2009). Es posible ver, practicamente a diario, noticias en los
medios informativos y en redes sociales del tipo: los aficionados son expulsados del estadio

acusados de provocar actos violentos, los padres han insultado o golpeado a los arbitros,
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o se ha producido una pelea entre los jugadores de los dos equipos. Es indudable que este
tipo de situaciones estan transmitiendo una imagen negativa y una visiéon incorrecta de

los valores que deben fomentarse dentro de los deportes.

Los deportes han sido considerados como actividades de entretenimiento, y por esta
razén es necesario diseiiar enfoques innovadores para la ensenanza de valores en los
jovenes de manera que éstos se sientan motivados con el proceso de aprendizaje. Sin
embargo, en la comunidad cientifica existe un gran debate entorno a la necesidad de
desarrollar programas para promover, o ensefnar, valores. En este sentido, existen dos
grandes tendencias: por un lado, estan aquellos investigadores que opinan que las
actividades deportivas no generan valores por si mismas, y por tanto, la transferencia
de valores depende de la metodologia de aprendizaje y de las condiciones en las cuales
se desarrolla la actividad (Heineman, 2001; Cecchini y Montero, 2003; Delgado y Gémez,
2011), (Freire, Marques y Miranda, 2016). Por otro lado, estan los investigadores cuya
premisa se basa en que las actividades deportivas conducen, de manera natural, a
la adquisiciéon o establecimiento de valores. Sin embargo, esta premisa podria incluir
tanto valores positivos (como por ejemplo la deportividad, el juego limpio, companerismo,
etc), como valores negativos tales como la violencia, la manipulacién, etc (Arnold, 1999;

Gonzalez Lozano, 2001).

Esta investigacion pretende alinearse con ambas perspectivas puesto que la practica
del deporte por si misma lleva implicita un conjunto de valores como es manifiesto. Sin
embargo, si que se considera la necesidad de crear actividades y metodologias especificas
que promuevan los valores dentro de la educacion fisica y los deportes. De esta forma se
hacen mas explicitos dichos valores y los nifios/as son mas conscientes de las valores y

habilidades que estan adquiriendo. En este sentido, la Unién Europea, en los dltimos




anos ha impulsado diversas iniciativas para crear conciencia sobre la necesidad de
desarrollar nuevos programas educativos para prevenir la violencia y la polarizacion en

los deportes.

En este contexto surge el desarrollo de esta tesis doctoral, que esta estrechamente
ligada al proyecto europeo SAVEit!, y que tiene como idea principal la generacién y
promocién de valores en el deporte a través de la educacién. El objetivo de esta tesis
doctoral se podria resumir en: “el estudio y desarrollo de un nuevo modelo de intervencion
en el cual se utilicen las TICs como medio para educar en valores a jévenes dentro de
programas deportivos”. Mas concretamente, se utilizaran dos tecnologias: por un lado,
una plataforma de formacion online, para formar a los entrenadores en valores; y por
otro lado, la utilizacién de un videojuego de fiitbol como elemento de motivaciéon para
la adquisicién de dichos valores y conductas. La formacién en valores dirigida a los
entrenadores ha sido un fenémeno inusual hasta hace poco y es un elemento importante a
tener en cuenta, puesto que, ellos son los que estan formando a los futuros ciudadanos o
futbolistas y es por ello que que deben dar ejemplo. Para esta formacién se ha optado
por un curso de formacién online ya que en este proyecto europeo han participado

entrenadores de diferentes instituciones europeas.

Por otro lado, 1a utilizacién de un videojuego de futbol como elemento de motivacién
resulta un recurso que llama poderosamente la atencion de los mas jovenes, pero ademas,
estamos hablando de un videojuego de tematica deportiva que es el contexto en el que
estos jovenes se mueven. La idea innovadora era disenar un videojuego que estuviese
estrechamente relacionado con los comportamientos y actitudes de los nifos en la vida
real, de manera que, un nifio que demuestre buena conducta y valores durante los

entrenamientos, fuera evaluado por los entrenadores y obtendria una puntuacién que

Ihttp:/saveitproject.eu
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le servira para jugar y obtener mejores resultados en videojuego, por el contrario,
si muestran un peor comportamiento, obtendrian puntuaciones mas bajas dentro del

videojuego.

Para desarrollar este objetivo fundamental se han establecido diversas fases, con
sus correspondientes objetivos especificos como son: (1) identificacion de las principales
teorias y metodologias de aprendizaje usadas para promover valores, (2) descripcion de
los valores predominantes dentro de los deportes de equipo y, mas concretamente, en
el fatbol, (3) estudiar el papel de las TICs y videojuegos como promotores de valores,
(4) disenar, aplicar, evaluar durante su puesta en practica, el modelo de intervencion
desarrollado en esta investigacion y, finalmente, (5) analizar los resultados de la
implementacién del modelo de intervencién y realizar diferentes comparativas entre

categoria.

El contenido de esta tesis doctoral se encuentra estructurado en un total de 6 capitulos
incluyendo este primero de introducciéon. A continuacién, se describe brevemente el

contenido de todos los capitulos.

= El siguiente capitulo contiene las definiciones tedricas de aquellos conceptos clave
necesarios para el entendimiento de esta tesis doctoral. En dicho capitulo se pueden
encontrar las diferentes teorias sobre el aprendizaje de valores, o las diferentes
metodologias existentes en el ambito de la educaciéon. Asi mismo, también se
describen los principales modelos y/o programas de intervencién realizados para

la promocion de los valores dentro de la educacion fisica y los deportes.

= El capitulo tercero contiene los avances entorno a la aplicaciéon de las TICs como

medio de educacién. En este capitulo se desarrollan algunos conceptos como por




ejemplo serious games (juegos serios), gamificacion o los videojuegos, que dotaran

de una visién mas global de las tecnologias mas novedosas en la ensefianza.

En el capitulo cuarto se presenta toda la metodologia desarrollada en esta tesis
doctoral, desde el disefio e implementacién del modelo de intervencién, hasta
la metodologia de investigacion desarrollada para constatar si el modelo de

intervencion desarrollado tiene impacto entre los jugadores.

En el capitulo quinto se muestran, y se analizan, todos los resultados generados de

la implantacién de la metodologia propuesta.

Y, por ultimo, el capitulo sexto contiene la discusiéon de tales resultados, las
conclusiones finales y las lineas de trabajo futuro a las que puede dar lugar este

trabajo de investigacion.




CAPITULO 2

VALORES, EDUCACION Y DEPORTE

En este capitulo se desarrollara una revision de la literatura cientifica en relacion al
concepto de “valor” asi como las principales metodologias utilizadas para la promocion de
valores, en general, pero mas concretamente, se analizaran los programas y metodologias
utilizadas en el ambito de la educacion fisica y el deporte. Esta revision proporcionara
una mayor comprension sobre como los valores pueden ser entendidos y promovidos. Asi
mismo, se describira cuales han sido los principales elementos y caracteristicas de la

practicas educativas que han tenido un efecto positivo en los participantes.

2.1. Marco conceptual del término “valores”

Como punto de partida de esta investigacion es necesario definir qué entendemos
por “valores” en el contexto de este trabajo, y mas concretamente en el campo de la
educacion. A priori, el término “valores” es un concepto con el que todo el mundo esta
familiarizado y que se usa frecuentemente para referirse a los principios y/o estandares
que regulan el comportamiento de una sociedad, en otras palabras, son los principios
rectores de la sociedad que definen lo que es “deseable” y “no deseable. Este término forma

parte de nuestra vida cotidiana, y muchas veces se da por sentado que cualquier persona

7
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» o«

entiende el concepto de “valores” de la misma forma . Conceptos como “valores”, “ética”,
0 “moral” son términos estrechamente interrelacionados que en ocasiones se superponen
e incluso se utilizan como sinénimos en el lenguaje cotidiano. Dado que no lo son, es
necesario comenzar este trabajo fijando un marco conceptual que nos permita clarificar
las diferencias existentes entre dichos términos, y asi posteriormente centrarse en los

conceptos que mas encajen para este trabajo y desarrollarlos en profundidad.

Aunque el significado etimolégico del concepto “ética” y “moral” parece el mismo
(habitos, costumbres) (Motilal, 2010), “ética” deriva del griego ethos (costumbre),
mientras que “moral” deriva del latin moris, ‘costumbre’, y de ahi moralis, ‘lo relativo
a los usos y las costumbres’ (Motilal, 2010), por lo tanto ambos términos pueden tener
una asimilacién conceptual parecida. La diferenciaciéon entre dichos términos viene dada
porque en el campo de la filosofia se refieren a cosas distintas. La ética se encarga del
estudio filoséfico y cientifico de la moral (teoria), mientras que la moral es un conjunto
de principios, reglas y valores que guian el comportamiento del individuo. Generalmente,
la moral define si un comportamiento es aceptable o no segin las normas establecidas
por la sociedad. A modo de resumen, la ética formula principios y criterios teéricos sobre
como comportarse, y hacia donde debemos dirigir nuestras acciones (que estan definidas
por un determinado entorno comunitario o social). En palabras de Hortal (2003) “la
ética es el conocimiento sistemdtico, reflexivo y critico que estudia la vida moral para:
orientar, justificar o cuestionar las acciones o decisiones de los agentes morales”. Asi pues,
la ética nos ayuda a entender cuales son los principios, o estandares, que guian a un
grupo o comunidad, mientras que la moralidad define si un comportamiento es correcto o

incorrecto para cada individuo.

Finalmente, el término “Valores”, que se refiere a las prioridades y creencias
personales por las cuales una persona tiene una preferencia duradera (Schwartz y Bilsky,

1987). En este sentido, los valores se establecen en funcién de lo que es, o0 no, importante

Ihttps://en.oxforddictionaries.com/definition/value
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para cada persona en particular que, a su vez, se vera influenciado por la sociedad. Por
lo tanto, y a diferencia de los conceptos de ética y moral, los valores son inherentes a
la persona. Estan estrechamente relacionados con la moral ya que ésta define lo que es
aceptable o no, y esto repercute en la formacion de los valores. Asi, tanto la ética, como el
estudio de la moral, esta continuamente conectada con los valores y principios morales,
de tal manera que la educacién en valores, la educacion moral y la educacion ética poseen
caracteristicas comunes e interrelacionadas que no podemos obviar. Todos estos conceptos
se han utilizado para la revision de la literatura relacionada con la educacion en valores

en el ambito educativo y del deporte.

2.1.1. Concepto y caracteristicas del término “valores”

El término “valores” desde siempre ha sido un concepto inherente al desarrollo de
la humanidad, puesto que el ser humano siempre ha deseado y buscado las cosas que
poseen valor (Pérez-Pérez, 2016). No fue hasta finales del siglo XIX cuando realmente se
empieza a utilizar el término “valor” como se conoce actualmente. Hasta ese momento
filésofos como Platéon, Socrates o Aristéoteles habian estudiado conceptos como la belleza,
justicia, o el amor, pero no fue hasta finales del siglo XIX, cuando se inici6 una nueva linea
filoséfica en torno a estudio de los valores denominado como axiologia (del griego “axos”
(valor) y “logos” (saber)), también llamada Teoria de los Valores. Durante ese periodo, el
tema de los valores se convirtié en el eje central de los estudios sobre la conducta humana
ampliandose su estudio a otros ambitos de las ciencias como la sociologia, psicologia o la
antropologia. Por esta razon, el tema de los valores es un campo de investigacion muy
complejo y dificil de acotar debido a la gran cantidad de ciencias que lo estudian. Existen
multiples perspectivas y enfoques a la hora de conceptualizarlo, pero las mas utilizadas

y mas controvertidas giran entorno a dos grandes corrientes de pensamiento como son:

» Corriente subjetiva: Desde esta perspectiva se parte de la idea de que las cosas
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en si mismas no son valiosas, sino que son las personas las que le atribuyen valor
a las cosas, es decir, son interpretaciones psicolégicas, en el sentido de que el valor
depende y se fundamenta en el sujeto que lo valora. Segin Frondizi (2001) citado
en Seijo (2009), los subjetivistas definen el valor como “un estado subjetivo de orden
sentimental que hace referencia al objeto, en cuanto éste posee la capacidad de
suministrar una base efectiva a un sentimiento de valor” (Seijo, 2009). Dentro de

esta corriente podemos destacar autores como Nietzsche y Reyero (Garcia, 2001).

= Corriente objetiva: desde esta perspectiva, el valor de las cosas no depende de la
valoracion que le dan las personas, los valores tienen unas cualidades por si mismos
independientemente de las percepciones del sujeto (Seijo, 2009). Autores a destacar
dentro de esta corriente serian Frondizi (Frondizi, 1958) y Scheler (Scheler, 2001)
que defienden la idea de que los valores son cualidades independientes que
permanecen invariables y que lo que varia es nuestro conocimiento y experiencia

en relacion a los valores.

Estas dos corrientes han influido en la manera de definir el concepto de valores,
asi podemos ver como Rokeach (1973), uno de los pioneros en el estudio de los valores,
que encajaria en la corriente objetivista, defini6é los valores como “creencias duraderas
donde un modo de conducta, o un estado ultimo de existencia, es personal y socialmente
preferible a un opuesto modo de conducta o estado de existencia” (Rokeach, 1973). Para
este autor, los valores son comunes a todos los individuos y definen como comportarse
(comportamiento y actitudes socialmente exigidas) (Rokeach, 1973). Por otra parte,
Schwartz (1992) basandose en el trabajo de Rokeach (1973), defini6 los valores como
“metas deseables de trdnsito, de importancia variable, que sirven como principios rectores
en la vida de una persona o entidad social” Schwartz1992. Basa la estructura del sistema
de valores en los intereses y motivaciones personales que guian y orientan las acciones de

cada individuo, Schwartz tendria una visién subjetivista en relacién al concepto de valor.
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La principal diferencia entre estas dos definiciones es que Rokeach cree que los valores
son comunes a todos los individuos, mientras que Schwartz cree que dependen de las
motivaciones individuales. Sin embargo, ambas teorias coinciden en entender los valores
como una construccién cognitiva que actia como criterio en los juicios y valoraciones
de las personas. Ademas, ambos defienden la idea de que existe una serie de valores
universales que comparten todos los seres humanos. Sin embargo, si tenemos en cuenta
los valores que cada modelo propone como universales, podemos encontrar algunas
diferencias. En la siguiente seccion, se describiran las principales teorias y clasificaciones
de valores desarrolladas por estos autores, que han sido ampliamente utilizadas en la
investigacion de valores, y nos permiten identificar cudles son los tipos de valores mas

utilizados en la educacion en valores.

2.1.2. Teorias y clasificacion de los valores

De acuerdo con las definiciones previas, los valores se establecen en base a una
jerarquia de prioridades. A la hora de establecer una clasificacién de los valores, se debe
tener en cuenta la perspectiva del autor, el momento histérico y el enfoque teérico seguido.
En esta seccion se presentaran las principales tipologias de valores segun la Teoria de los
valores de Rokeach (1973) y la Teoria de los valores universales de Schwartz y Bilsky

(Schwartz y Bilsky, 1987). Rokeach (1973) clasifico los valores en dos categorias:

= Valores terminales: Son “estados finales” de la existencia, valores que describen
lo que se quiere obtener de la vida. Estos son los objetivos que una persona desea

alcanzar durante su vida.

= Valores instrumentales: Se refieren a los modos de comportamiento. Estos son

modos preferibles de comportamiento, o medios para alcanzar los valores finales.
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[ 1. Ambicién

2. Capaz

3. Limpio

4. Coraje
Valores de competencia [~ 5.Imaginativo

6. Independiente
7. Intelectual

8. Légico
L_9. Auto-control
[~ 10. Mente abierta
Instrumentales 11. Perdonar
(modos de conducta) 12. Ayudar
13. Honestidad
Valores morales = 14. Amoroso
15. Agradecido

16. Obediente
17. Educado

Rokeach (1973) |_18. Responsable

Tipos de valores — 1. Paz en el mundo
2. Belleza en el mundo
3. Igualdad

4. Seguridad familiar
5. Libertad
6. Amor maduro
7. Seguridad nacional
8. Reconocimiento
social

— 9. Amistad verdadera

Valores interpersonales

Terminales
(Estados finales deseable)

10. Mente abierta

11. Una vida excitante

12. Sentimiento de realizacion
13. Felicidad

14. Armonfa interior

15. Placer

16. Salvacién

17. Auto-respeto

18. Sabiduria

Valores intrapersonales

Figura 2.1: Taxonomia de valores basada en Rokeach (1979).

Ademas, cada una de las categorias anteriores se divide en dos subcategorias, basadas
en criterios sociales o personales. Asi, dentro de los valores instrumentales se encuentran:
a) Valores morales, relacionados con aquellas conductas cuya violacién provoca un
sentimiento de culpa por el dano causado; b) Valores de competencia, relacionados con
el adecuado desarrollo de los roles a fin de cumplir con las reglas asignadas por la
sociedad (Rokeach, 1979). Por otro lado, los valores terminales pueden dividirse en dos
tipos: a) Interpersonales: los valores se centran en la parte social de los individuos; b)
Intrapersonales: los valores se centran en los valores personales de los individuos. De
acuerdo con estas clasificaciones, Rokeach ha desarrollado una taxonomia de valores
compuesta por 18 valores instrumentales y 18 valores terminales, esta clasificacién se
describe en la Figura 2.1. Estos 32 valores configuran la Escala de valores de Rokeach

(1973).

Otra importante clasificacion de valores fue desarrollada por Schwartz y Bilsky

(1987), basandose en el trabajo de Rokeach (1973). Schwartz presenta un conjunto de




2.1. Marco conceptual del término “valores” 13

valores humanos basicos que sirven de guia para acciones y juicios, que pueden ordenarse
por orden de importancia o prioridad, dando forma al sistema de valores de cada individuo
(Schwartz, 2012). Asi mismo, definié6 un sistema de relaciones entre valores, basado
en las motivaciones del individuo. Lo que diferencia un valor de otro, es el objetivo
general que expresa (el tipo de meta o motivacion que manifiesta). En este sentido,
Schwartz desarrollé la Teoria de los Valores Universales, al definir los valores como
representaciones cognitivas de tres necesidades basicas: (a) necesidades biolégicas, (b)
coordinacion de las relaciones entre los individuos y la sociedad (¢) demandas sociales de
bienestar y supervivencia del grupo. De estas necesidades humanas basicas surgen diez
valores universales comunes a todas las culturas (Schwartz, 1994). La Tabla 2.1 muestra

cada uno de los diez valores basicos segun el tipo de motivacién que persigue.

En relaciéon con la estructura de las relaciones de valores, Schwartz avanzé en el
campo de la investigacion de valores identificando un modelo circular que subyace a la
estructura de valores (Schwartz, 1992). Estableci6 4 valores de orden superior que estan

en conflicto entre si. Estos valores son:

= Apertura al cambio vs. conservacion: presenta un conflicto entre, por un lado,
los valores que buscan la independencia del pensamiento y la accién, y que estan
preparados para los cambios en sus vidas (autodireccion, estimulacion) y, por otro
lado, los valores tradicionales que los individuos se sienten cémodos y seguros

(seguridad, conformidad, tradicién).

» Trascendencia vs. autopromocion: presenta el conflicto entre los valores que
muestran interés y preocupacion por los demas (universalismo, benevolencia) y los

valores que persiguen los propios intereses y beneficios (poder, logro).

En este modelo, los valores que son similares de acuerdo a sus objetivos motivaciona-

les aparecen uno al lado del otro; esto significa que el logro de dichos valores podria ser
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Valores Definicion segin la motiva- | Valores asociados
cion a la que persigue

Autogestion Independencia en los pensa- | Creatividad, libertad, inde-
mientos y en las acciones, eli- | pendiente, escogiendo sus
giendo, creando, explorando. propias metas, curioso.

Estimulacién Excitacién, novedad, desafios | Una vida variada, vida exci-
en la vida. tante, atrevimiento.

Hedonismo Obtener placer para uno mis- | Placer, vida divertida, auto-
mo. indulgencia.

Logro Exito personal, demostrando | Ambicién, triunfador, capaz,
ser competente de acuerdo con | influyente).
las normas sociales.

Poder Estatus social y prestigio, con- | Autoridad, poder social, rique-
trol y dominancia sobre la gen- | za.
te y los recursos.

Seguridad Seguridad, armonia y estabili- | Seguridad familiar, seguridad
dad de la sociedad, de las rela- | nacional, orden social, recipro-
ciones y de uno mismo. cidad de favores.

Conformidad Moderacion en las acciones, | Autodisciplina, educacion, res-
inclinaciones e impulsos pa- | petar a padres y ancianos, obe-
ra no ofender ni perjudicar a | diencia.
otros, ni violar las expectati-
vas sociales o las normas.

Tradicion Respeto, compromiso y acepta- | Respeto por la tradicién, hu-
cién de las costumbres e ideas | mildad, devoto, aceptacién de
que propone la tradicién cultu- | mi parte en la vida.
ral o la religion.

Benevolencia Preservar y reforzar el bienes- | Amabilidad, honestidad, com-
tar de la gente con la que se | prensivo, responsabilidad,
tiene un contacto personal fre- | lealtad, amistad verdadera,
cuente. amor maduro.

Universalismo Comprension, aprecio, tole- | Vida espiritual, sentido de la
rancia y proteccion del bienes- | vida, armonia interior, des-
tar de las personas y de la na- | prendimiento, unidad con la
turaleza. naturaleza.

Tabla 2.1: Resumen de los valores universales segiin la motivacién que persiguen (Schwartz
y Bilsky, 1987). Fuente (Garcia et al., 2017).

simultaneo. Por el contrario, hay valores contrapuestos cuyo logro es incompatible. Por
ejemplo, perseguir valores de estimulacion tipicamente entra en conflicto con perseguir

valores tradicionales, la Figura 2.2 muestra la relacién entre estos valores.

Como puede verse, Schwartz incluyé los valores instrumentales en los valores finales
y todos ellos responden a un principio fundamental de motivacion personal. Estas

dos clasificaciones han servido de base para el desarrollo de investigaciones en areas
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Seguridad

Figura 2.2: Estructura de las relaciones entre valores segin la Teoria de Schwartz (1992).

como son el consumo (Gouveia, Santos, Milfont, Fischer, Clemente y Espinosa, 2010;
Medeiros, Gouveia, da Silva Gusmao, Milfont, da Fonseca y Aquino, 2012), (Kahle,
1983),la educacion o el deporte (Ponce de Leon Elizondo, Ana, Sanz Arazuri, Valdemoros
San Emeterio y Ramos Echazarreta, 2009), (Ponce-de Ledén-Elizondo, Ruiz-Omeiiaca,

Valdemoros-San-Emeterio y Sanz-Arazuri, 2014).

2.2. Enfoques teéricos para la educacion en valores

A lo largo de los afios se han desarrollado multiples modelos pedagoégicos y estrategias
de ensenanza con el objetivo de enseiiar y promover valores positivos. En esta seccion
se analizan cuales han sido los principales enfoques de ensenanza utilizados para

promover la adquisicién de valores, entendiendo que un enfoque de ensefianza es un
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conjunto de principios, creencias o ideas sobre la naturaleza del aprendizaje, es decir,
son los principios teodricos del aprendizaje. A continuacién, se analizaran cuéles son las
principales técnicas de ensenanza utilizadas para la ensenanza de valores segiun cada
enfoque pedagodgico. Finalmente, se describiran las principales ventajas y desventajas

del uso de cada enfoque o técnica.

2.2.1. Enfoque cognitivo-evolutivo

El estudio sobre la naturaleza de los valores morales, asi como, el papel de la
educacion en el desarrollo de la moralidad siempre ha sido objeto de estudio desde
la educacion y la psicologia, entre otras. Se tomara como punto del partido la teoria
del desarrollo moral de Lawrence Kohlberg. Es teoria se fundamenta en la teoria
del desarrollo cognitivo de Piaget (1932). Esta teoria afirma que el desarrollo de la
inteligencia tiene lugar en 4 etapas que son similares en todos los seres humanos, siendo
necesario estimular al individuo para que desarrolle patrones de razonamiento moral
mas complejo a medida que avanza en cada etapa. El estudio de Piaget llegé hasta la
adolescencia, mientras que, Lawrence Kolhberg (Kohlberg, 1981) ampli6 este estudio
hacia la edad adulta estableciendo 6 etapas de razonamiento moral. Antes de definir
las etapas del razonamiento moral, es necesario definir 3 conceptos fundamentales para

desarrollo moral:

= El juicio moral: se trata de un proceso cognitivo mediante el cual el individuo
es capaz de identificar sus valores y ordenarlos de manera jerarquica. El juicio
moral esta relacionado con la conducta y con la habilidad de ponerse en el lugar
de otros. Las interacciones sociales que se producen en la familia, escuela u otras

instituciones, tienen gran influencia en su desarrollo (Gonzalez, 1989).

» Sentido de la justicia: Kohlberg ha estudiado este concepto mediante la
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utilizacion de cuentos interpretados por ninos/as no le interesaba las respuestas,
sino que se prestaba atencion al razonamiento que daban los nifios/as de dichas
respuesta (Gonzalez, 1989). Una de las conclusiones de estos estudios, es que el
nifio desarrolla su propio razonamiento moral y no se lo ensefia nadie. El desarrollo
moral esta integrado en el proceso del pensamiento y se usa para dar sentido a
los conflictos morales cotidianos (Hersh, Reimer y Paolitto, 1984). Sin embargo,
autores como Turiel (Turiel, 1984) no comparten esta teoria del autodescubrimiento
del desarrollo moral. Afirmando que tanto la educacién como la interaccién social

tienen efecto en el desarrollo moral.

= La relacion entre iguales y el desarrollo moral: a través de los juegos de
cooperacion, el nifio establece nuevas relaciones con los demas aprende lo que es
el respeto hacia los demads y surge una nueva forma de entender las reglas, ya no
son algo absoluto e impuesto sino que se pueden adaptar al bien del grupo. Tanto
Kolhberg como Piaget afirman que la interaccién de los nifios con los comparieros y

amigos desarrollan un papel crucial en el desarrollo moral de los nifios.

Finalmente, en cuanto a las etapas del desarrollo moral, para su estudio se han
utilizado dilemas morales hipotéticos. Kohlberg define 6 etapas de desarrollo que son

universales y secuenciales y se dividen en tres niveles (Kohlberg, 1971).

1. Nivel pre-convencional (0-9 afios): el razonamiento moral se centra en los
intereses personales del nifio, la forma de actuar del nifio dependera de las

consecuencias de sus acciones. Este nivel tiene dos etapas:

= Etapa 1: La orientacion hacia el castigo y la obediencia. Las consecuencias de
la accion definen si un comportamiento es bueno o malo. El nifio actia para

evitar el castigo e interiorizar esas acciones como un comportamiento correcto.
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= Etapa 2: La orientacion relativista instrumental. Las acciones que satisfacen

las necesidades individuales del nifio se consideran buenas y correctas.

2. Nivel convencional (adolescencia): centrado en los valores y normas de la
sociedad, las personas tratan de actuar de acuerdo con lo que la sociedad considera

aceptable.

= Etapa 3: La concordancia interpersonal. En esta etapa actuar para ayudar a
los demas se considera como un buen comportamiento, y también se busca la

aprobacion de la sociedad.

= Etapa 4: La orientaciéon de “ley y orden”. Mantener el orden social es
importante, las personas muestran respeto por la autoridad y una buena

conducta consiste en cumplir con el deber.

3. Nivel postconvencional (edad adulta): el individuo ya no tiene en cuenta las

reglas de la sociedad.

= Etapa 5: El contrato social, orientacién legalista. Aunque existe una conciencia
de cuales son los valores democraticos, el comportamiento correcto se define en

funcién de “valores” y “opinién” personales.

= Etapa 6: La orientacion del principio ético-universal. Cada individuo elige los
principios éticos que mejor se adapten a sus necesidades. Sin embargo, hay
una tendencia hacia la eleccion de principios universales como la justicia, la

igualdad y el respeto de los derechos humanos.

Selman (1988) fue un colaborador de Kohlberg y propone un nuevo modelo teérico en
el que se incorpora el desarrollo social como elemento de influencia del desarrollo moral.
En esta teoria, la capacidad del individuo para adaptarse a las formas de pensar de otros
tiene un papel relevante en el razonamiento moral. Para Selman citado en (De Aratjo y

Vilarrassa, 2003) «la adopcion de perspectivas puede describirse conceptualmente como
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una forma de conocimiento social en un lugar intermedio entre el pensamiento légico y el
pensamiento moral». Selman considera que al igual que el desarrollo moral la evolucién
en la capacidad de adaptarse a diferentes perspectivas y asumir roles también sigue
estadios, a medida que se avanza en ellos, esta capacidad de adaptacién evoluciona mas
(De Aratjo y Vilarrassa, 2003). Por lo tanto, también existe una relacion directa entre
los estadios de la adaptacion social y el desarrollo de la moral. Es decir, para avanzar
en los estadios del desarrollo moral también es necesario que se produzca una evolucion
en la capacidad de adaptarse y asumir los diferentes roles sociales. Esta capacidad, a su
vez, esta relacionada con la forma de emitir juicios morales, ya que cuando una persona
se pone en el lugar de otra es capaz de imaginar cémo puede estar sintiéndose, y por lo

tanto, esto condicionara su perspectiva a la hora de tomar decisiones morales.

En la teoria de Selman se incluyen dos nuevos conceptos a tener en cuenta en el
desarrollo moral, estos son: la afectividad y los valores sociales de las personas. Para
Selman en la toma de decisiones morales, los sujetos hacen sus elecciones teniendo en
cuenta sus propios intereses individuales, pero también tienen en cuenta cémo podrian
sentirse los demas. Por lo tanto, no se puede hablar de una teoria del desarrollo moral sin
tener en cuenta los aspectos cognitivos, afectivos y sociales presentes en el desarrollo de

las relaciones interpersonales (De Araujo y Vilarrassa, 2003).

2.2.2. Inculcacion

El propésito de este modelo es inculcar, o interiorizar, ciertos valores que son
socialmente deseables. Los valores ensenados son considerados como absolutos y
universales, por lo que no pueden ser modificados (Kupchenko y Parsons, 1987). Los
estudiantes tienen un papel pasivo en el aprendizaje, son considerados como vasos vacios
que deben llenarse de conocimiento. No hay lugar para la reflexion o el analisis de los

valores, porque la sociedad define lo que es aceptable o no.
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Programas o iniciativas de educacion en valores bajo este enfoque utilizan técnicas
basadas en uso de modelos de conductas y el refuerzo positivo. La principal ventaja
de este método es que si los ninos imitan el valor del modelado es posible que al final
adquieran esos valores o comportamiento. Por lo tanto, es una forma de asegurar la
adquisicion de algunos valores positivos. Ya que, la combinaciéon del refuerzo positivo
junto con la utilizacién de modelos de conducta, permiten que los observadores de dichos
modelos actien de manera semejante, y en consecuencia acaben adoptando ese valor o

comportamiento.

Por otra parte, dado que vivimos en comunidades y sociedades democraticas, es
necesario tener en cuenta los valores individuales, por lo que una de las principales
desventajas de estos enfoques es que ignoran los valores individuales en favor de la
sociedad. Ademas, este tipo de enfoques centran su atencién en los resultados mas que en
la forma de llegar a ellos. En un mundo en constante evolucion, es importante evaluar el
proceso seguido como una estrategia de adaptacion a los cambios, mas que la adquisicién

de unos valores limitados e impuestos por la sociedad.

2.2.3. Clarificacion de valores

Este enfoque ha sido desarrollado por Rath, Harmin y Simon (1966). El objetivo
principal de la clarificacién, es ayudar a los estudiantes a utilizar tanto el pensamiento
racional, como la conciencia emocional, para examinar los patrones de comportamiento
personales y, clarificar y actualizar sus valores. Se anima a los estudiantes a identificar
y tomar conciencia de sus propios valores y de las relaciones que existen entre ellos.
También se les ensefla a compartir sus valores con otros y a actuar de acuerdo con sus

propias elecciones de valores.

Dentro de este enfoque el papel del profesor es el de favorecer situaciones y problemas

en las que el educando debe seleccionar sus propios valores en base a sus experiencias
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personales, se activa un proceso de valoraciéon individual. El proceso de valoracion

diseriado por sus creadores (Rath et al., 1966) consta de 7 pasos:

= Seleccion, dado un problema o situacion, se debe seleccionar las respues-
tas siguiendo estas opciones:
1. decisién libremente
2. entre varias alternativas

3. tras considerar las consecuencias de cada alternativa

s Estimacion:

4. apreciar la seleccion y ser feliz con ella

5. estar dispuesto a afirmarla piblicamente

s Actuacion:

6. actuar de acuerdo con nuestra seleccion,

7. aplicarla repetidamente en nuestra vida.

Entre las principales ventajas de este enfoque podemos destacar que es un buen método
para promover el autoconocimiento y el pensamiento critico, ambos necesarios para la
convivencia en sociedad. Como critica a este enfoque se puede decir que no trata de
ensefar valores en el nino, sino de activar en el nifio el proceso de evaluaciéon subjetiva,
que conduce a educar en valores, pero sin definir los mismos (Parra Ortiz, 2003). Ademas,
se centra solo en los valores de los propios alumnos, dejando fuera los valores sociales que

también son importantes para vivir en sociedad.

Para conseguir que los alumnos realicen el proceso de clarificaciéon de sus valores,

existen varias estrategias que ayudan al docente:
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» La respuesta clarificativa consiste dar una respuesta al estudiante de manera que
le haga pensar y reflexionar sobre la opcion que ha elegido, ayuda al estudiante a

aclarar su conducta y modo de pensar.

= La hoja de valores consiste en una serie de preguntas que se formulan al alumno por
escrito sobre situaciones o temas de interés para que reflexionen sobre ellas. Estas
son contestadas individualmente por cada alumno y posteriormente se contrastan

y discuten las opiniones con el resto de companeros de la clase.

= Otras estrategias que pueden adoptarse son la discusién o debate, actividades role-
play, la técnica abogado del diablo (Prawda, 2008), diarios personales, el cuestio-
nario autobiogrdfico, entrevista para tomar decisiones, trabajos y redacciones, pro-

yectos prdcticos, etc.

2.2.4. Analisis de valores

El objetivo principal del analisis de valores es capacitar a los estudiantes para que
utilicen el pensamiento l6gico y los procedimientos de la investigacion cientifica a la
hora de trabajar con los valores. Se les pide a los estudiantes que proporcionen datos
verificables sobre la bondad o la maldad de los fenémenos. Significa que los estudiantes
tienen que proporcionar razones y evidencias de sus posiciones respecto a un problema
moral o ético. En general, este enfoque se centra mas en los problemas sociales que en los

problemas individuales (Parra Ortiz, 2003).

Dentro de las Ciencias Sociales este modelo ha tenido una gran aceptacion a la hora
de abordar temas controvertidos dentro de la sociedad como son las discriminaciones por

raza, sexo o ideologia, problemas medioambientales, etc, (Parra Ortiz, 2003).

Para aplicar el enfoque de Analisis, se ha desarrollado un modelo propuesto por Meux

y Coombs (Coombs y Meux, 1971), que fue actualizado por (Fraenkel, 1977) quien cre6
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un sistema para analizar los conflictos entre valores, teniendo en cuenta las ideas de
otros dos autores Passi y Singh. (2004), el resultado ha sido el desarrollo del Modelo
de Analisis de Valor que se ha implementado recientemente en algunos programas
educativos (Lokanadha, Thankachan y Vijaya Anuradha, 2013). Este modelo se compone

de los siguientes pasos:

1. Presentacion del problema o dilema.

2. Identificacion y clarificacién de los valores en conflicto.

3. Busqueda alternativas posibles.

4. Preguntar por las posibles consecuencias de cada una de las alternativas.

5. Buasqueda de evidencias que apoyen a probabilidad de que ocurran consecuencias.

6. Evaluacion de las posibles consecuencias.

7. Evaluacion de la mejor alternativa aparente y razonar su por qué.

En este enfoque los alumnos tienen un papel activo en el proceso de aprendizaje y
conocimiento de los valores sociales. Este enfoque permite a los estudiantes reflexionar de
manera sistematica sobre como responder a los conflictos de valores dentro de la sociedad.
Pero, como cualquier otro enfoque, también tiene algunas desventajas, ya que no tiene en
cuenta la reflexion sobre los valores individuales y es dificil dejar de lado las emociones,
sentimientos o creencias de una persona. Y finalmente, este enfoque tampoco enseiia
como actuar de acuerdo a unos determinados valores, s6lo ensena valores desde un punto

de vista teérico.
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2.2.5. Aprendizaje activo

El aprendizaje activo supone que los valores se forman a partir del proceso interactivo
que tiene lugar entre el individuo y la sociedad. El aprendizaje activo proporciona a los
estudiantes la oportunidad de actuar directamente en situaciones personales y sociales.
A diferencia de otros enfoques, el aprendizaje activo no deja esto al azar, sino que
construye experiencias de aprendizaje fuera de la escuela, en el mundo real, para dar

a los estudiantes la oportunidad de convertirse en ciudadanos activos.

El aprendizaje activo esta influenciado por la teoria de aprender haciendo (Dewey,
1967) y la teoria del aprendizaje experiencial de Kolb (Kolb, 2014), ambas teorias tratan
de implementar el aprendizaje a través de la experiencia real, consiste en un proceso

continuo de reflexion sobre lo que se esta haciendo.

La técnica intenta proporcionar a los alumnos oportunidades de accién para que
puedan experienciar sus propios valores a nivel personal y social. Para ello situa al
educando frente a situaciones concretas en las que ha de tomar decisiones de accién segin
los valores. E1 modelo de aprendizaje activo se presenta como una estrategia circular

formada por seis etapas (Superka y Johnson, 1975) citado en (Parra Ortiz, 2003):

= Etapa 1: Tomar conciencia de un problema o asunto: ayudar a los estudiantes a

tomar conciencia de un problema que preocupa a otros o a si mismos.

= Etapa 2: Entender el asunto o problema: Ayudar al estudiante a obtener y analizar
informaciéon para tomar una posicion personal en relaciéon al problema o tema a

resolver.

= Etapa 3: Decidir una actuacion: Aclarar nuestros propios valores, y tomar

decisiones respecto si participar o no.
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= Etapa 4: Planificar estrategias y medidas de accion: ayudar a los estudiantes a

generar ideas y organizar posibles acciones o estrategias.

= Etapa 5: Implementar estrategias y tomar medidas: proporcionar oportunidades
especificas para llevar a cabo los planes, ya sea como individuos que trabajan solos

o como miembros del grupo.

» Etapa 6: Reflexionar sobre las acciones tomadas y considerar los siguientes pasos.

Por un lado, las principales ventajas de este enfoque es que permite una mejor
asimilacion de los valores a través del aprendizaje a través de la practica, a la vez que
los alumnos aprenden de la experiencia vivida y de la reflexion, mas que de la teoria
o de la acumulacion de informacion, lo que puede provocar cambios en las decisiones y

comportamientos.

Por otro lado, y como principales desventajas podemos decir que es necesario tener
una buena planificacion y organizaciéon de las actividades, especialmente porque las

actividades se realizan en un contexto real con la ayuda de otras instituciones.

En resumen, los enfoques mas intrapersonales, donde el individuo tiene un papel
activo son los valores de clarificacion y los enfoques de desarrollo moral. Estos enfoques
tienen caracteristicas similares ya que ambos son enfoques cognitivos, que se buscan
hacer reflexionar al estudiante sobre sus propios valores. La principal diferencia entre
estos enfoques estaria relacionada con la manera de evaluar dichos valores, en el caso
de la clarificaciéon no se puede delimitar cuales son los valores deseables ya que el sujeto
tiene que evaluar sus valores y las alternativas de las mismas asi como las consecuencias.
En el caso del desarrollo moral, se considera que los valores presentes en el razonamiento
moral de las etapas superiores son mejores que el de las inferiores. Ademas, en el enfoque
de desarrollo moral, se suele trabajar con contenidos en los que estén presentes cuestiones

morales y en la clarificacién de los valores también se incluyen valores no morales como
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son estilo de vida, politica, religion, etc.

Los enfoques mas sociales son los de inculcacion y andlisis de valores donde los valores
son establecidos por la sociedad siendo la principal diferencia entre estos enfoques que en
el segundo los estudiantes tienen un papel activo en el desarrollo de los valores, mientras
que, en la inculcacion los estudiantes sélo tienen que aceptar e interiorizar los valores

dados por el profesor.

2.3. Metodologias para la educaciéon en valores

En esta seccién se analizan los métodos de ensefianza méas populares utilizados en la
revision de la literatura y vemos qué relacion tienen con los enfoques de aprendizaje antes
mencionados. Es decir, vamos a ver cuales son los métodos de ensefianza mas apropiados

para cada enfoque de aprendizaje.

2.3.1. Narracion de cuentos

El cuento es un recurso de gran interés para los nifios y nifnas, a través de ellos se
crean escenarios de fantasia en los que una serie de personajes viven o se enfrentan a
diferentes situaciones y experiencias. Este tipo de historias despiertan la imaginacién
y creatividad de los nifios y nifas, que en ocasiones, se siente identificados con los
protagonistas. Es por ello que los nifios y ninas juegan, imitan y sienten algunas de las

emociones evocadas en las historias presentadas.

Dentro del campo de la educacion emocional, autores como Ibarrola (2014) afirman
que los cuentos son un gran recurso para el desarrollo emocional, nos ayudan a
reconocer nuestras emociones, pero también la de los demas desde una cierta distancia

de seguridad.
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Por lo tanto, los cuentos resultan una herramienta de gran utilidad a la hora de
la gestion de las emociones y la resolucion de conflictos (Martin, 2006). Al sentirse
identificados con los personajes de los cuentos, pueden reconocer en ellos algunas de
las emociones y sentimientos que ellos sienten. De esta forma, conflictos que surgen
en la vida real se pueden ver reflejados en las historias de los cuentos, y del mismo
modo que los personajes de los cuentos solucionan dichos conflictos, los niflos y ninias
también pueden sentirse confiados en que sus dificultades o problemas también pueden

solucionarse (Marin-Diaz y Sanchez-Cuenca, 2015), (Gottschall, 2012).

Desde el punto de vista educativo, autores como Bruder (Bruder, 2000) han sefialado
que la utilizacion de los cuentos en la educacién favorece el desarrollo integral del nifo/a,
teniendo un impacto en el de desarrollo inteligencia, las emociones, la creatividad asi

como la estimulacion del lenguaje y la resolucion de conflictos (Cassa, 2005).

Por todo esto, la educacién en valores a través de la narracién de cuentos o historias
tiene una gran relevancia en todas las etapas educativas, pero especialmente en la
educacion infantil, pues las historias de los cuentos representan una visién del mundo
que los nifios/as imitan y asimilan. A la hora de seleccionar un cuento para cada nivel
educativo, existen diferentes clasificaciones de los cuentos: por edad o contenido (Bruder,
2000; Maillo, 1973) o segun las caracteristicas que presente el cuento. En este ultimo
caso, Ortega y Tenorio (2006) ofrecen una clasificacion de los cuentos segun las siguientes

caracteristicas:

= Adaptacién a la etapa evolutiva del nifio/a.

= Duracién: en el caso de etapas infantiles deben ser breves para adaptarse a la

capacidad de atencion.

= Trama o historia: Deben presentar una historia sencilla y clara en la que no haya

muchos personajes, de esta forma se evita que el nifio o nifia se sienta confundido
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en la trama del relato. A a medida que se avanza en la etapa educativa la trama

debe complicarse.

» Estructura y linealidad e la historia. La historia y estructura debe ser lineal sin

muchos saltos de tiempo en etapas inferiores.

= Humor: debe contener elementos de humor para atraer la atencion e interés del

alumnado.

= Incitar a la participacion del lector: a través de la utilizacién de onomatopeyas,

preguntas sin responder, etc.

Asi pues, la utilizacién de los cuentos a la hora de promover valores, es un recurso
con un alto potencial educativo. Dado su capacidad para transmitir creencias, valores y
roles presentes en la cultura o sociedad en la que vivimos. De esta manera se contribuye
al desarrollo socio-afectivo del nifio o nina. Son diversas las disciplinas que han visto el
potencial de los cuentos para la educacion y formacion de la personalidad de los jévenes
(Maiztegi, 2007). En el campo de la psicologia, en 1997, Bruno (Bettelheim y Furié, 1977)
usoé los cuentos en sus terapias y ayudo a nifios que habian sobrevivido a los campos de
concentraciéon nazi. Analiz6 los simbolos contenidos en los cuentos populares y constaté

que a través de ellos se estaban transmitiendo valores culturales.

Son muchas las investigaciones que han estudiado la narracién de cuentos o historias
como elemento central para la educacion ética y moral en diferentes campos de estudio,
por ejemplo, en la educacion fisica (Stride, 2014), medicina (Paton y Kotzee, 2019),
psicologia (tratar adicciones) (Moghadam, Sari, Balouchi, Madarshahian y Moghadam,

2016), gestion de la educacion (Jergensen y Strand, 2011), entre otros ejemplos.

Este componente ético o moral de los cuentos, es un factor a tener en cuenta
puesto que, en la mayoria de los cuentos o historias narrativas estan presentes los

llamados modelos morales (Puig, 1996). Un modelo moral es una construccion simbdlica
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hacia una situaciéon, comportamiento, pensamiento, etc, que representa un principio o
comportamiento que se considera ejemplar. Los cuentos estan llenos de modelos y anti-
modelos que influyen en el desarrollo del pensamiento del individuo. En palabras de Puig
(1996) “los modelos que se nos presentan en los cuentos, en la literatura, en las peliculas,
muestran de mil formas principios y valores morales e invitan a transferir alguno de sus
rasgos a la identidad moral del receptor. Cabe advertir que los modelos en muchos casos
se presentan como anti-modelos para provocar el contraste (los opuestos) y, en otros casos,
pretenden mostrar los mismos desgarros que viven todos los hombres y mujeres”(Puig,

1996).

En el enfoque de inculcacion se utilizan los modelos o personajes ejemplares como
ejemplos del buen o mal comportamiento que los discentes imitan ya que dicha conducta
suele ser la aceptada por la sociedad. En el resto de los enfoques se podrian utilizar para
discutir y reflexionar sobre los valores y comportamientos presentes en las historias, pero
también para analizar las elecciones que harian si estuvieran en la misma situacién del
protagonista de la historia, etc. En la revisién de la literatura se ha encontrado varios
estudios basados en las historias y la narracién como forma de promover la reflexion,

discusion e incuso la resolucién de problemas (Charuchinda, 2019).

2.3.2. Grupos de discusion

La discusion es un método que permite a las personas compartir ideas y opiniones de
manera critica, esto puede ayudar a los estudiantes a tomar conciencia de los diferentes
puntos de vista de las personas, aprenden a ser tolerantes con las diferentes opiniones y al
mismo tiempo es una oportunidad para aclarar sus propios puntos de vista relacionados

con un tema.

En los grupos de discusion, el método de recogida de informacion es a través de la

conversacion. El investigador o docente, se encarga de iniciar el dialogo y de establecer
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el tema de conversacion, introduciendo una serie de preguntas que incitan al debate.
En algunas ocasiones, el tema de debate puede surgir de diversos materiales como el

visionado de una pelicula, la lectura de un texto, etc.

El método dialogo socratico (Knezic, Wubbels, Elbers y Hajer, 2010) permite organizar
la discusién a través de unas preguntas abiertas, que el docente debe crear. Estas
preguntas sirven para propiciar didlogos mas profundos y reflexivos (Gaudlitz, 2008).
El docente debe de moderar el didlogo para asegurarse de que no se cambia de tema y se

mantiene el tema central.

A la hora de poner en practica este método generalmente se siguen un serie de pasos.
El moderador o docente comienza planteando una pregunta basada en el material leido o
visualizado. Esta pregunta sirve para incitar al didlogo entre los grupos. Es posible que
al inicio ninguno de los participantes comience el didlogo por eso es importante la labor
del docente, este debe estimular la colaboracién a través de mensajes como: es importante
respetar las opiniones de los otros, ninguna respuesta es incorrecta, etc (Gaudlitz, 2008).
De esta manera se crea un clima de confianza entre el grupo y como resultado la
conversacion se vuelve mas fluida. Si en algiin momento el tema de conversacion se queda
estancada, el docente o moderador debe plantear nuevos interrogantes para mantener la
discusién viva. Al final de la sesion, el moderador debe guiar a los estudiantes hacia una
reflexion final sobre el tema tratado y exponer las principales conclusiones extraidas del

a discusion.

La discusion en grupo es uno de los métodos mas utilizados en la revisién de la
literatura y es una herramienta adecuada para la mayoria de los enfoques de aprendizaje,
excepto el enfoque de inculcacion (ver Tabla 2.3 y Tabla 2.4). En la revision de la literatura
cientifica en relaciéon a las técnicas usadas para la promocién de valores ético y morales, el
grupo de discusion ha sido uno de los mas usado en diferentes areas de investigacion como

la medicina (Kong y Knight, 2017), (Khalili, Davodi, Pouladi, Paymard, Shayan, Azodi,
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Azodi, Vardanjani y Jahanpoor, 2016), economia y administracién de empresa (Peek, Peek
y Horras, 1994), (Kulshreshtha, 2005), y por supuesto, en la educacion (Djassemi, 2018;

Suswandari, 2017) y (Koh, Camiré, Lim Regina y Soon, 2017b).

2.3.3. Dilemas morales

La utilizacion de los dilemas morales es una de las principales metodologias de trabajo
del enfoque cognitivo evolutivo. Un dilema moral es una narracién que representa una
situacion conflictiva sobre uno o varios personajes y que requiere que el estudiante
reflexione y tome una decision para resolver dicho problema. La situacién narrada,
generalmente, presenta dos posibles soluciones y éstas suelen ser controvertidas y
basadas razones morales contrapuestas (Berkowitz, 2011; Christensen y Gomila, 2012).
Ademas, ambas soluciones pueden ser correctas. La tarea del estudiante es escoger una
de estas soluciones y justificar el motivo de dicha elecciéon. Esto requiere un proceso de
reflexion por parte del estudiante que de manera implicita esta poniendo en practica el

razonamiento moral (Kohlberg, 1971).

La utilizacion de dilemas morales es una de las principales técnicas de promocién
del razonamiento moral o ético en diferentes areas como son la educacién (Parra Ortiz,
2003), la psicologia, el deporte (Omenaca, de Leon Elizondo, Arazuri y San Emeterio,
2015), (Martin, 2013), la medicina (Pérez Sanchez y Martin Linares, 2003), o en el
mundo empresarial. En estas areas la utilizacion de los dilemas ofrecen una oportunidad
para estimular y promover la discusion sobre situaciones o conflictos hipotéticos pero
también reales que pueden vivir en su dia a dia. Los dilemas morales no sé6lo permiten
al estudiante reflexionar sobre sus propios valores y decisiones, sino que también pueden
ver los diferentes puntos de vista de los demas. A la hora de poner en practica la discusion
de los dilemas morales, ésta pude hacerse de diferentes maneras. Pueden crearse

debates dirigidos por un profesor, pueden crearse grupos de discusion estructurados o sin
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liderazgo (Richards y Alder, 2014), trabajos individuales como pueden ser redacciones,
analisis de caso de estudio, etc. Ademas, a la hora de incitar y estimular las decisiones
morales, los principales recursos utilizados suelen ser: casos de estudio, videos, peliculas,

noticias de prensa, etc (Dahm, 2015).

Estudios elaborados en las ultimas décadas han demostrado el efecto positivo del
uso de dilemas morales acompafiado del debate y reflexiéon del mismo. Estos estudios
han constatado que los debates de dilemas morales tienen un efecto positivo en el
mejoramiento del razonamiento moral de los estudiantes (Rest, Thomas y Bebeau, 1999),

(Berkowitz y Bier, 2005), (Serodio, Kopelman y Bataglia, 2016).

2.3.4. Juegos de Rol

Los juegos de rol, al igual que los dilemas morales, incitan al dialogo y reflexién por
parte de los estudiantes, ya que ambos se enfrentan a escenarios con decisiones morales.
Una de las primeras definiciones sobre los juegos de rol fue proporcionada por Shaftel,
Shaftel y Cracknell (1967), lo define como “la oportunidad de explorar, a través de la
improvisacién espontdnea... el tipico problema de la sociedad en las que se ayuda a los
individuos a ser sensibles a los sentimientos de las personas involucradas”(Shaftel et al.,
1967). Dicho de otra manera, una actividad de juego de rol consiste en establecer un
escenario en el que los individuos tienen que asumir un rol y actuar de acuerdo a lo
que creen que su personaje haria, no hay un guién y normalmente hay un moderador, el

profesor o monitor.

En el transcurso de los juegos de rol, los estudiantes inician un dialogo improvisado
en el que se discute sobre la solucion de un problema. Este didlogo permite al estudiante
ponerse en el lugar del otro, puesto que las respuestas dadas por el companero en el
dialogo, son impredecibles y los estudiantes se ven forzados a ver la perspectiva de los

demas (Brady, 2008).
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A la hora de poner en practica un juego de rol existe una serie de pasos a tener en

cuenta. Algunos sugeridos por Brady (1989) (Brady, 2008) son:

1. Definicion del problema o conflicto que se debe representar. Se comienza a narrar la
historia, se describen los protagonistas de la historia y la situacion de conflicto que

dichos personajes deben solucionar.

2. Sesion de informacion. Se explica en que consiste un juego de rol y como se va a
desarrollar. Indica que debe asegurarse del buen funcionamiento de la actuacion,
incitando o proponiendo algunas preguntas dirigidas tanto a los jugadores como a

la clase.

3. Juego de rol. Comienza la sesion, el profesor indica que estudiante debe comenzar
y cudl es su personaje dentro de la situacion a trabajar. Los estudiantes discuten
y reflexionan entre ellos. El profesor debe mantenerse en un segundo plano para
no interferir en las opiniones de los estudiantes. De manera natural, a través de la
interaccion entre los estudiantes se suele extraer una conclusién sobre la situacion
propuesta. Si esto no ocurriese, el profesor deberia intervenir para intentar guiar
la sesion hacia algunos de los temas mas relevantes sobre la situacion planteada en

el juego de rol.

4. Informe. Este paso es opcional, sélo se realizaria si los jugadores presentan algin
tipo de dificultad para dejar de representar el papel que ha asumido. El profesor
debe indicar al alumno que se trata sé6lo de un juego y que no deben preocuparse

por las opiniones o decisiones que su personaje ha hecho durante el juego.

5. Reflexion: se hace una reflexion final sobre las decisiones tomadas en el juego. La
clase puede comentar y debatir sobre los puntos o temas claves tratados durante el

juego.
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Este enfoque podria ser utilizado para inculcar valores si el énfasis no estéa en las
habilidades de actuacién sino en la demostracién final de los valores (considerados
deseables) que se pretenden promover (Gulati y Pant, 2017). Sin embargo, el método juego
de rol también pueden ser utilizado en otros enfoques de aprendizaje como la clarificacion
de valores, el aprendizaje en accién y el desarrollo moral, en este sentido, los estudiantes
en actividades de juegos de rol tienen que reflexionar sobre sus actitudes y explicar la

razon de sus decisiones.

En la Tabla 2.2 podemos ver las técnicas de ensenanza mas apropiadas segun el
objetivo del enfoque de aprendizaje a alcanzar. Y, en las siguientes tablas: Tabla 2.3
y Tabla 2.4 podemos ver un resumen de los enfoques de aprendizaje y las técnicas de

enseflanza mas utilizadas en la revision de la literatura.
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Enfoque Finalidad Técnicas _ Foco
Individual [ Social
®
Inculcacién Inculcar o internalizar cier- = Refuerzo positivo y ne-
tos valores a los estudian- gativo.
tes.
= Modelado.
Los estudiantes son forza- )
dos a actuar de acuerdo a * Técnicas de pregunta-
uno valores y patrones es- respuesta.
p.eciﬁcos deseados por la so- = Juegos de rol y simula-
ciedad. ciones.
®
Desarrollo Ayudar a los ninos a de- = Dilemas morales.
cognitivo- sarrollar un razonamiento
evolutivo moral més complejo y avan- " Grg}’)os pequefios de dis-
zar al siguiente estado de cusion.
razonamiento. = Juegos de rol y simula-
ciones.
= Técnicas de escucha y
comunicacion
®
Clarificaciéon de Ayudar a los nifios a tomar = Juegos de rol.
valores conciencia e identificar sus ) )
propios valores y los de los * Simulaciones.
demds. « Juegos.
Ayudar a los estudiantes « Pequefios grupos de dis-
a comunicarse y actuar de cusion.
acuerdo con sus propios va-
lores. = Dialogos.
®
Anadlisis de valo- Ayudar a los estudiantes a = Discusiones estructura-
res usar el pensamiento légico das (Dialogo socratico).
y los procedimientos cien-
tificos para decidir sobre = Investigaciones y deba-
cuestiones éticas y valores. tes.
Ayudar a los estudiantes a = Estudio de casos.
utilizar procesos racionales
y analiticos a la hora de
conceptualizar y definir sus
valores.
® ®
Aprendizaje acti- Proporcionar a los estu- = Métodos usados en el en-
Vo diantes la oportunidad de foque Analisis y Clarifi-
actuar y poner en practi- cacién de Valores.
ca sus valores directamente
en situaciones personales y = Proyectos practicos den-
sociales. tro de la escuela y la co-
munidad.
Animar a los estudiantes
a verse a si mismos como
miembros de una comuni-
dad o sistema social.

Tabla 2.2: Relacion entre los enfoques y los métodos de ensefianza.
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Resumen de los métodos de evaluacién utilizados en la revision de la literatura

sobre la ensefianza de valores desde el punto de vista educativo.

Tabla 2.3
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2.4. Influencia del juego y el deporte en el desarrollo de los
valores

Son muchos los psicélogos que han reconocido la importancia del juego en el desarrollo
del ser humano. Autores como Freud, Piaget o Vigostky han estudiado el juego como una
actividad de gran importancia para desarrollo psicolégico y social del ser humano. En
este campo de estudio, Piaget es el que mas lejos ha llegado a la hora de demostrar como
los diferentes tipos juegos producen cambios en la capacidad intelectual del ser humano

(Iglesias, 2013).

Aunque estos tres autores estan de acuerdo en que el juego es un elemento central en
el desarrollo infantil. Cada uno de ellos hace hincapié en el efecto del juego en diferentes
funciones. Por ejemplo, Freud asocia al juego a los deseos inconscientes e insatisfechos

del nifio/a,y tiene el mismo significado simbdlico que tendria el suefio para los adultos.

Para Piaget los juegos estan vinculados estrechamente a las estructuras basicas
de las tres etapas del desarrollo intelectual: sensorio-motriz, simbdlica y operacional
(Piaget, 1980). En cada una de estas etapas los diferentes tipos de juegos afectan de
una manera u otra al desarrollo del conocimiento. Asi en la etapa sensorio-motriz, el
conocimiento se adquiere a través de la experimentacion, el nino empieza a explorar las
consecuencias de sus acciones juegan lanzando objetos, tocando, etc. En la etapa simbdélica
se caracteriza por la asimilaciéon y acomodacion de la realidad, en esta etapa Vygotsky
destaca los juegos de ficcion o socio-dramaticos. En estos juegos el nifio/a desarrolla la
capacidad de separar el significado real de un objeto y darle otro que es mas 1til para él,
independientemente de su significado original, por ejemplo, la utilizacién de una caja
grande para crear una cueva, casa, cabafa, etc... Ademas, habla de los juegos como
actividades que contribuyen a la creacién de zonas de desarrollo proximo (Baquero, 1996).
Y finalmente, en la etapa operacional ya se produce un nivel de razonamiento mas alto,

juegan a juegos mas complejos porque tienen un nivel mayor de abstracciéon, aplican la
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légica, disefian estrategias, etc.

En sus investigaciones sobre el desarrollo moral del nino/a, Piaget también uso el
juego como elemento para el desarrollo de los conceptos de normas o reglas. Esto ha
permitido entender como evoluciona el concepto de norma social en el nifio (Chamorro,
2010). El concepto de norma social, asi como el de cooperacién e interaccion con los demas
esta estrechamente relacionado con la observacién de las interacciones de los adultos con
el medio. Esto les permite explorar el mundo de los adultos sin que éstos estén presentes

y sin limitaciones de la realidad (Linaza y Maldonado, 1990).

Por lo tanto, el juego es uno de los principales recursos educativos para el desarrollo
integral del nifio/a. De modo que el uso o empleo del mismo influye en todas las areas
de desarrollo del nifio como son: desarrollo psicomotor, cognitivo, social y emocional o
afectivo. Ademas, también se ha visto su influencia en la adquisicion de habilidades
como la resolucion de problemas, la creatividad y la comunicacion e interaccion social.
Son multiples las ventajas del juego para el nifio/a. Pero una de las mas importantes,
es que el juego permite al nifio/a descubrir y entender el mundo que le rodea y a la
vez, descubrirse a si mismo y comenzar a desarrollar su personalidad. En el trabajo
presentado por Chamorro (Chamorro, 2010), se muestra 5 elementos de la personalidad

en los que el juego tiene gran influencia:

1. Afectividad: el juego influye en el desarrollo afectivo o emocional, puesto que
es una actividad que provoca interés y placer en el nifio/a. A través del mismo,
el nino/a gana seguridad en si mismo/a, autonomia e iniciativa. Ademas, muchos
de los juegos persiguen una meta y esto refuerza habilidades como el esfuerzo
y la perseverancia, pero también, habilidades opuestas como la frustracion, ira
o angustia cuando se encuentran con situaciones conflictivas. Por esta razén los
juegos suponen un recurso de alto valor educativo y de afectividad para gestionar

sus emociones y expresar y reconocer los sentimientos que les van surgiendo
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durante el juego, pero también lo sentimientos de los demas.

Otra de las funciones de los juegos es que permiten al nifio/a exteriorizar impulsos
y emociones reprimidas. A través de la imitacion de situaciones del mundo real
pueden interiorizar acciones y entender situaciones del mundo real que a priori no
comprenden. Todo este proceso de imitacién de las acciones de los adultos ayuda al
nifio/a a entender el mundo que le rodea y adquirir conocimientos para su desarrollo
afectivo y emocional. Acciones adultas como asearse, abrazarse, pedir perdon, etc...
se quedan clavadas en el imaginario del nifno/a, que a través del juego las imitan e

interiorizan, contribuyendo al desarrollo de su personalidad.

2. Motricidad: Son muchos los estudios cientificos y autores que han mostrado la
gran influencia que tiene la motricidad en la construccién de la personalidad.
Las contribuciones de autores como Piaget (Piaget, 1990), Bruner (Bruner, 1979),
Guilmain (Guilmain y Guilmain, 1981) entre otros, han permitido entender la

influencia de la motricidad en el desarrollo de la personalidad y la conducta.

Durante la etapa infantil el descubrimiento del propio cuerpo y el movimiento son
los principales elementos que permiten al nifio/a ponerse en contacto con el mundo
o realidad que les rodea (Madrona, Jordan y Barreto, 2008). Segiun Piaget (1936)
citado en Madrona et al. (2008) a través de la actividad corporal el nifio/a crea,
aprende, piensa y afronta los diferentes problemas que puedan surgir. A medida que
el nifio/a va desarrollando las funciones psicomotrices, comienza a conocer su cuerpo
y a darse cuenta de que puede interactuar con la realidad de diferentes maneras.
Cuando desarrolla la motricidad global, empieza a descubrir sensaciones como el
equilibro, la coordinacion, la agilidad, y que éstas les permiten alcanzar objetivos y
participar en la realidad. A medida que van adquiriendo dichas destrezas, estas
a su vez tienen una influencia en el desarrollo emocional y construccion de la

personalidad.
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Por otro lado, la motricidad fina, relacionada con la habilidad manual, tiene una
gran relevancia para el desarrollo de la personalidad, ya que la utilizaciéon de
juguetes u objetos a modo de juguetes, no solo sirve para mejorar sus destrezas
y habilidad manual, sino también para dar un significado a dicho juguete que
representa una parte de la construccion de la realidad del nifio/a. En el desarrollo
de la motricidad, el juego es el mejor de los escenarios para promover el aprendizaje
emocional, ya que la practica por si misma genera y promueve reacciones
emocionales ligadas al estado de actividad del cuerpo del nifio/a (Lavega, Filella,

Lagardera, Mateu y Ochoa, 2013),(Zins y Elias, 2007; Frijda, 2007).

. La inteligencia: siguiendo la definicién proporcionada por Marina (1994), la

inteligencia humana es la capacidad de controlar y dirigir operaciones mentales
que permite al individuo crear y manejar la realidad e irrealidad en la que viven
y de esta manera adaptarse al medio. Esto permite al individuo crear y resolver
problemas, asimilar los datos extraidos de la realidad a sus esquemas subjetivos,
los adapta y opera sobre la realidad, de esta manera crea su propia visiéon sobre el
mundo en el que vive (Moreno, Vicente y Martinez, 1998). Citando a Weschler en
Marina (1994) “la inteligencia es la capacidad global del individuo para actuar
de forma propositiva e intencional, para enfrentarse eficazmente con su medio”

(Marina, 1994).

En relacion a la inteligencia a través del juego, tanto los nifios como los adultos
deben poner en practica sus habilidades intelectuales al afrontar desafios o
situaciones presentes en los juegos. Sobretodo se pone en practica la inteligencia
practica a través de la manipulaciéon de los juguetes u objetos, aprenden a
analizarlos, reflexionar sobre ellos y darles un significado o razonamiento, de este

modo, se comienza a poner en practica la inteligencia abstracta.

4. Creatividad: de manera natural, por si mima, el proceso de jugar ya implica
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un proceso de creatividad, en numerosas ocasiones los ninos juegan e imitan la
realidad y para ello hacen uso de su creatividad no s6lo para crear historias y
fantasias sino también para buscar juguetes y objetos, y adaptarlos e imaginarlos
como elementos importantes de su historia. Por lo tanto, los juegos son una de las
herramientas mas poderosas para activar la imaginacién y creatividad tanto de los

mas jovenes como de los adultos.

5. La sociabilidad: A través de los juegos, sobre todo los cooperativos se esta
fomentando relaciones sociales entre nifos, en este contexto la comunicaciéon es
esencial pues deben ponerse de acuerdo en las reglas de los juegos asi como
establecer estrategias para ayudar a sus companeros o todo lo contrario. En estos
juegos se establecen los primeros didalogos y negociaciones que serviran de base para

relacionarse con el mundo real.
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En la Tabla 2.5 se puede ver una tabla resumen de como el juego afecta a los 4

elementos que componen la personalidad.

ASPECTOS QUE MEJORA EL JUEGO

Desarrollo psicomotor

Desarrollo cognitivo

Desarrollo social

Desarrollo emocional

= Equilibrio.

= Fuerza.

= Manipulacién de objetos.
= Dominio de los sentidos.

= Coordinacién oculo-

motriz.
= Capacidad de imitacién.

= Coordinacién motora.

» Estimula la atencién,
= la imaginacidn,
= la creatividad,

= la discriminacién de la
fantasia y la realidad, y

= el pensamiento cientifico
y matematico.

= Desarrollo del rendi-

miento.

= Desarrollo de la comuni-
cacién y lenguaje.

= Desarrollo del
miento abstracto.

pensa-

Juegos simbdlico

= Procesos de comunica-
cién y cooperacién con
los demas.

» Conocimiento del mundo
del adulto.

= Preparacién para la vida
laboral.

» Estimulacién de la mora-

lidad.
Juegos cooperativos

= Favorecen la comunica-
cion, la unién y la con-
fianza en si mismos.

desarro-
conductas

= Potencia el
llo de Ilas
pro-sociales.

= Facilita la aceptacién in-
terracial

= Desarrolla la subjetivi-
dad del nifio/a.

= Produce satisfaccion

emocional.
= Controla la ansiedad.

= Controla la expresion
simbélica de la agresivi-
dad.

» Facilita la resolucién de
conflictos.

» Facilita patrones de

identificacién sexual.

Tabla 2.5: El juego y desarrollo de la personalidad elaborado por Chamorro (2010).

Es innegable el efecto que tiene el juego para el desarrollo de la personalidad y, por lo

tanto, en la adquisicion de valores éticos y morales que definen o influyen en la conducta

y comportamiento de un individuo. Pero también hay que tener en cuenta el papel de

los juegos y su relacion con el desarrollo del conocimiento social. Para muchos autores el

analisis del contexto sociocultural asi como el papel del juego para el desarrollo cognitivo

y social ha sido de gran relevancia para entender como el ser humano desarrolla su

personalidad (Linaza y Maldonado, 1987; Pellegrini y Smith, 2003; Iglesias, 2013)

El papel de los juegos de regla y la adquisicion conocimiento social ha sido ampliamen-

te estudiado por autores como Piaget. Este autor considera que las interacciones sociales
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entre iguales forman parte del desarrollo. De modo que inicia investigaciones en relacién
a los juegos tradicionales y el desarrollo del conocimiento social. Estudié como los nifios
interiorizan las reglas de los juegos y como las modifican en ocasiones para su propio in-
teresas, ademas hace una distincion entre las diferentes etapas de desarrolla moral del

nino/a y la forma en la que el nifio/a procesa y entiende las reglas.

En relacion a las reglas de juego y la adquisicion de las mismas por los nifios/as, un
estudio relevante es el realizado por Linaza y Maldonado (Linaza y Maldonado, 1987)
basado en como los ninos/as adquieren las reglas del fatbol. Esto nos sirve de punto de
partida para entender la importancia que tiene el deporte y mas concretamente el futbol
en el desarrollo de la personalidad y adquisiciéon de valores de los individuos. En este
estudio, se ha podido constatar, que a través de la negociacion entre iguales y resolucion
de conflictos, los nifios/as aprende sobre los mecanismos de regulacién, los cambios en
las reglas y las interiorizan (Linaza y Maldonado, 1987). Es importante, destacar que a
medida que el nifio/a cambia de etapa de desarrollo la interiorizacion y el significado que

se le da a estas normas se vuelve mas compleja.

Por otro lado, es importante mencionar el caracter socializador de este tipo de
deportes. Por lo tanto, el papel de los deportes en nuestra sociedad no sélo se limita a una
practica lddica, sino que va mas alla y tanto los deportes como lo juegos son elementos

culturales a través de los cudles se aprenden y transmiten valores y creencias.

En la siguiente seccion se presentan los principales programas o modelos de
intervencion desarrollados para la promocién de valores dentro de la educacion fisica

y el deporte.
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2.5. Modelos de intervenciéon para la educacion en valores en
la educacion fisica y el deporte

El deporte se ha convertido en uno de los principales agentes de socializacion para
muchas personas, influyendo tanto en sus estilos de vida como en la forma de relacionarse
y comportarse con los demas. Se trata de una actividad humana que tiene implicita unos
valores culturales y sociales que son reflejo de la sociedad. De manera que, la forma en
que las personas se comportan mientras lo practican, o simplemente lo observan, esta
determinada en gran medida por los valores cominmente aceptados (Lee y Cockman,

1995).

Profesores, expertos y responsables politicos estan de acuerdo en senalar que la
actividad fisica y el deporte son elementos centrales en la promocién tanto de valores
sociales como personales (Coakley, 2016; Sanmartin, 2014; Greedorfer, 1992; Parrish,
2003; Cushion y Jones, 2014; ?; Carranza y Mora, 2003), (Fraser-Thomas, C6té y Deakin,

2005), (Bailey, Armour, Kirk, Jess, Pickup, Sandford y Education, 2009).

Dentro de la educacién en valores en el campo de la educacion fisica encontramos dos
puntos de vista sobre como los valores pueden ser promovidos dentro del deporte y la

educacion fisica:

1. Por un lado, encontramos autores e investigadores que afirman que las actividades
deportivas no generan valores de forma organica, por lo que la transferencia de
valores depende de la metodologia de ensefianza y de las condiciones en las que se
ha desarrollado (Heineman, 2001; Contreras, 1998; ?; Cecchini y Montero, 2003;
DeBusk y Hellison, 1989). Por lo tanto, este grupo ve el deporte como una forma
efectiva de desarrollar los valores humanos, si los educadores o entrenadores son
capaces de crear un entorno en el que se puedan ensenar valores especificos que

promuevan el desarrollo psicolégico y social (Cecchini y Montero, 2003), (Koh, Ong y
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Camiré, 2016b). Un estudio de Freire (Freire et al., 2016) nos ha permitido entender
las percepciones de los profesores de educacion fisica con respecto a la ensefianza de
valores en sus clases. Esta investigacion encontré que los profesores involucrados
en el estudio planearon sus lecciones con el propésito de ensenar valores. En estas
lecciones, los maestros desarrollaron actividades que requerian que los estudiantes
tomaran decisiones y reflexionaran sobre las actitudes y creencias de los demas,
asi como que asumieran la responsabilidad de su propio comportamiento. Sin
embargo, la mayoria de los profesores entrevistados en este programa expresaron
su insatisfaccion con los resultados obtenidos y esto puede deberse a la concepcion
de los valores de los profesores o a la influencia de la cultura escolar (Freire et al.,
2016). Consecuentemente, cuando se utilizan valores en un entorno educativo, es

importante entender los valores de las instituciones involucradas.

2. Por otro lado, tenemos otro grupo de investigadores que afirman que las actividades
deportivas conducen naturalmente al establecimiento de valores (por ejemplo, la
socializacion, el espiritu deportivo y el juego limpio, el compafierismo, etc.) (Camiré,
Trudel y Bernard, 2013), (Jones, 2005), (Thornberg, 2008), (Bailey et al., 2009),
(Grau y Prat, 2003). Sin embargo, esto puede incluir tanto valores positivos como
negativos; violencia, manipulacién, engano, etc (Arnold, 1999), (Gonzalez Lozano,
2001), (Camiré y Trudel, 2010). En este sentido, se destaca el elaborado por Bailey
(Bailey*, 2005) en el Reino Unido, en el que se investigo6 acerca de las contribuciones
de las actividades fisica y deportivas definidas dentro del curriculum escolar, y su
papel en la inclusion social de los jovenes. Los resultados de esta revision sugieren
que hay algunas areas como la salud fisica y mental en las que se ha demostrado

que la practica del deporte si que tiene efectos positivos.

Actualmente, el punto de vista mas extendido es el primero, es decir, se destaca la

importancia de la creacion de metodologias y actividades para la promocion de valores
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sociales y personales. Dentro del curriculum oficial de la educacién ya se establece esto
como uno de los objetivos de la educacion primaria, mas concretamente el BOE expresa:
“La asignatura de Educacion Fisica tiene como finalidad principal desarrollar en las
personas su competencia motriz, entendida como la integracion de los conocimientos,
los procedimientos, las actitudes y los sentimientos vinculados a la conducta motora
fundamentalmente. Para su consecucion no es suficiente con la mera prdctica, sino que
es necesario el andlisis critico que afiance actitudes, valores referenciados al cuerpo, al
movimiento y a la relacién con el entorno” (Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por

el que se establece el curriculo basico de la Educacién Primaria, 2014).

En este sentido, la creacion de experiencias que impliquen la reflexion durante
la practica educativa, permitirdn al alumnado no sélo conocer su propio cuerpo, sino
también comprender y gestionar las emociones y sentimientos vinculados a sus acciones
motrices. Estas se ponen en marcha en diferentes contextos y ademas contribuyen al
desarrollo de otras habilidades como son el respeto a las normas y reglas, el trabajo en
equipo, la tolerancia y respeto a los companeros, entre otras (Real Decreto 126/2014, de

28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de la Educacion Primaria, 2014).

A continuacién, se describen algunas de las habilidades y competencias que estan
presentes en el curriculum oficial de la educacion fisica pero que también son habilidades
relevantes para la educacion en valores. En la Figura 2.3 se muestra un esquema

resumen de estas habilidades.

= Reacciones emocionales ligadas a la motricidad. Tanto fina y global. Como
ya se menciond en la seccién anterior, a través de la motricidad se promueve
el aprendizaje emocional en el nino puesto que la practica en si misma genera
una reacciéon emocional. A través de sensaciones corporales como el equilibro, la
coordinacion, la agilidad, estos adquieren conocimiento sobre su propio cuerpo y al

mismo tiempo, les permiten interactuar con la realidad.
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= Reflexion y resolucion de problemas Algunos ejercicios y actividades deporti-
vas requieren la elaboracion de estrategias y tacticas para avanzar en la actividad,
es en este punto donde los nifios/as deben reflexionar sobre su actividad y la de sus
companeros y tomar decisiones en consonancia. Es una manera de interactuar con

la realidad y transferir el conocimiento adquirido previamente.

= Trabajo en equipo y cooperacion. Muchas de las actividades y deportes
de equipo requieren del establecimiento de relaciones de colaboracién entre
los participantes para lograr una meta comuin. Esto implica poner en practica
habilidades como la reflexién, comunicacion, negociacion y resolucion de conflictos.
Ademas, deben tomar decisiones dentro de un entorno reglado por unas normas. Por
lo tanto, el respeto a las normas es otra de las habilidades que se adquieren dentro
de la educacion fisica, de esta manera aprenden que para ganar no vale todo y que
es importante trabajar de manera colaborativa para conseguir un funcionamiento

del equipo.

= Atencion a la diversidad: en este sentido, la educacién fisica y los deportes
de equipo ofrecen un contexto en el que participan nifos/as de diferentes
caracteristicas culturales y fisicas. Es por ello que, a través de la practica aprenden
a respetar los diferentes tipos de realidades corporales, asi como, los distintos
niveles de habilidades motrices del resto de sus compafieros. Es decir, si los
compareros no son tan rapidos como ellos, deben respetar que no todos los nifios/as
tienen las mismas habilidades. En lugar de tener reacciones negativas hacia
ellos, deben intentar ayudarlos para sacar el mayor provecho para sus equipos, o

simplemente para desarrollar habilidades como el compaifierismo.

= Habitos saludables: es importante destacar el papel de la Educacion Fisica en
la adquisiciéon de competencias vinculadas a los habitos saludables, tanto desde el

punto de vista de la higiene como el de la alimentacion, asi como, la prevencién de
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practicas sociales no saludables como puede ser el consumo de alcohol o drogas, etc.

Relaciones interpersonales: esta relacionada con la interaccion del nifio/a con los
demas y esta estrechamente ligada al desarrollo del juicio moral, en este sentido,
la interaccion con el resto de comparfieros con diferentes formas de actuar y pensar
podria entrar en conflicto con su forma de ser. A través de la comunicacion y el
dialogo deben llegar a ponerse de acuerdo para llegar a una solucion por el bien del
equipo. Esto abre nuevos caminos hacia la negociacién y les enseiia entender que

hay diferentes puntos de vista. Es una buena manera de superar su egocentrismo.
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Figura 2.3: Esquema de las principales habilidades presentes en la educacién de valores y

que se promueven dentro de la educacién fisica y el deporte.

Existen muchos estudios y revisiones que han tenido en cuenta la educacion en valores

dentro de la educacion fisica y el deporte. Algunos se han centrado en identificar los

valores, creencias, actitudes o motivaciones de los propios sujetos de la investigacion,

ya sean los estudiantes o profesores (Cecchini Estrada, Gonzalez Gonzalez-Mesa,

Méndez Giménez, Fernandez Rio, Contreras Jordan y Romero Granados, 2008), (Gao,

Lee, Solmon y Zhang, 2009), (Proios y Proios, 2008). Otros se centran mas en los procesos

de adquisicion de valores (Freire et al., 2016), asi como, en la propuesta de actividades
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y metodologias concretas de promociéon de valores dentro de la educacién fisica y/o
entrenamientos. (Bailey, 2006; Koh et al., 2017b, 2016a; Gutiérrez, 1995; Omeiiaca,

2014).

Existen varios modelos de intervencion desarrollados para la promocién de valores en
el contexto de la educacion fisica y el deporte. A continuacion, se describen algunos de

estos modelos y programas (Weiss, Smith y Stuntz, 2008).

2.5.1. Modelo de desarrollo de habilidades para la vida

El objetivo de estos programas es la utilizacion del deporte como medio para
desarrollar competencias sociales y personales. Este modelo se basa en la idea de que
todas las habilidades personales y sociales aplicadas en el campo de juego pueden ser
transmitidas o transferidas a otros ambitos de la vida como son; la escuela, la relacién de

amistad o pareja, la familia, el trabajo, etc.

Las habilidades para la vida son aquellas capacidades y competencias que son tutiles
y necesarias a la hora de enfrentarse a los desafios que se presentan en la vida cotidiana
de cualquier individuo. Algunas de estas habilidades serian: establecer metas, habitos
saludables y alimenticios, resolucién de problemas, toma de decisiones, la comunicacién
efectiva, empatia, responsabilidad, confianza, etc. Sin embargo, es necesario matizar que
para que la transferencia se haga de manera efectiva es necesario disenar, planificar y

ejecutar las actividades con un propésito.

Principales programas desarrollados bajo este modelo:

= Programa Going for the Goal (GOAL) de Danish (Danish, 1997), en espaiiol
(“en busca de la meta”). GOAL es un programa de 10 horas distribuidas en 10

sesiones impartido por estudiantes de bachillerato (seleccionados por sus méritos
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académicos) a estudiantes de secundaria. El objetivo del programa es enseiiar a los
adolescentes el control personal y la confianza en si mismos a la hora de fijar y
alcanzar metas, asi como, afrontar los problemas que puedan surgir para alcanzar
dichas metas, supone una herramienta de gran utilidad para la toma de decisiones

y la formacién integral como futuros ciudadanos.

= El programa Sports United to Promote Education and Recreation (Danish y
Nellen, 1997) (SUPER), en espaiiol (Deportes Unidos para Promover la Educacion
y el Ocio), es una variante del programa GOAL pero basado en el deporte.
SUPER se basa en la idea de que a través del deporte se pueden desarrollar
competencias y habilidades transferibles a otros ambitos de la vida. El programa
SUPER consta de 18 talleres compuestos por 3 tipos de actividades: a) puesta en
practica de habilidades fisicas relacionadas con un deporte especifico, b) aprendizaje
habilidades para la vida relacionadas con los deportes en general, y c) practicando

un deporte (Jones, 2007).

Los resultados de este programa fueron positivos y se pudo constatar que los
participantes habian asimilado todos los contenidos que el programa les ensend,
aprendieron a establecer metas y alcanzarlas, y se dieron cuenta de que el proceso
seguido era mas sencillo de lo que ellos se pensaban en un principio (Papacharisis,
Goudas, Danish y Theodorakis, 2005). Este programa ha servido de referencia
para otras investigaciones pero también para la puesta en practica de este tipo
de programas (O’Hearn y Gatz, 1996, 1999; Thomas y Gatz, 1997; O’'Hearn y Gatz,

2002), (Danish, Fazio, Nellen y Owens, 2002).

Una de las principales diferencias entre los programas GOAL y SUPER es la
forma en la que se imparten los conocimientos. GOAL es un programa mas teérico
con actividades de lectura y escritura enfocado a las habilidades para la vida en
general, mientras que SUPER es un programa especifico para el deporte con un

tiempo especifico y con actividades orientadas a la accion y la practica. Al igual que
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GOAL en el programa SUPER los participantes mas mayores eran los encargados

de ensenar el programa a los mas jovenes (Jones, 2007).

El programa The First Tee es un programa de desarrollo positivo juvenil basado en
el deporte cuyo objetivo es “impactar las vidas de los jovenes proporcionando pro-
gramas educativos que construyen el cardcter, inculcan valores que mejoran la vida
y promueven opciones saludables a través del juego del golf” (www.thefirsttee.org).
El programa estructura su plan de estudios siguiendo el programa de habilidades
para la vida y de formacién de entrenadores definido por Petitpas, Van Raalte, Cor-
nelius y Presbrey (2004) (Petitpas, Cornelius, Van Raalte y Jones, 2005). Dentro del
programa First Tee las habilidades para la vida se integran dentro de la practica del
golf. Esta relacion se ensena de manera integrada utilizando lecciones sistematicas
y progresivas donde se trabajan las habilidades personales e interpersonales, la au-
togestion de emociones o inteligencia emocional, el establecimiento y la consecucion
de metas, asi como, la toma de decisiones y resolucién de conflictos (Weiss, Stuntz,

Bhalla, Bolter y Price, 2013).

Se hizo una evaluacion durante un ano de la implementaciéon del programa The
First Tee y los resultados han demostrado que su aplicacién ha tenido un impacto
positivo en todos los jévenes que han participado en el programa, ademas se pudo
comprobar como los estudiantes habian aplicado las habilidades y conocimientos
aprendidos en el programa en otros contextos. De modo que la integraciéon de
ciertos conocimientos tedricos en la practica del propio deporte genera una mayor

motivacion e impacto en el desarrollo de los estudiantes (Weiss et al., 2013).

2.5.2. Modelo para la responsabilidad personal y social de Hellison

Hellison creé el Physical Education At-Risk Youth Program (Programa de educaciéon

fisica para jovenes en riesgo) en la Universidad de Illinois de Chicago. El objetivo de este
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programa era ayudar a que lo jévenes mas desfavorecidos, o en riesgo de exclusién social
a tomar las riendas de sus vidas, adquieriendo valores y comportamientos que mejoren
sus vidas. Todo ello a través de la educacion fisica y el deporte. Ademas, dentro de este
programa se da formacion a profesores y educadores acerca de como ensenar y trabajar

con este colectivo (Hellison, 1990), (Hellison et al., 1995).

Este modelo de responsabilidad social y personal se divide en 5 niveles, cada uno de

ellos basado en el anterior. A continuacién se describen estos niveles:

Nivel 1: Respeto. Autocontrol para respetar los derechos y sentimientos de los

demaés.

» Nivel 2: Participacion y Esfuerzo. Participar y esforzarse en las actividades del

programa.

= Nivel 3: Autonomia. Autogestion haciendo hincapié en la independencia y el

establecimiento de las propias metas.

= Nivel 4: Ayudar a los demds. Cuidar y ayudar a los demas.

» Nivel 5: Transferencia. Aplicar las responsabilidades y habilidades aprendidas en
los niveles anteriores a otros ambitos o contextos como puede ser en la casa, barrio,

etc.

Para poner en practica estos niveles, este modelo cuenta con 4 estrategias:

= Concienciacion: dejar claro a los jévenes en que consiste el programa y las
capacidades y habilidades que se van a desarrollar en cada uno de los niveles en
los que van a trabajar. Esto se puede realizar a través de pequefias charlas del

profesor o grupos de discusion.
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= Asegurarse que los estudiantes experimenten con éxito cada nivel. De este modo se

mantiene el interés y motivacion de los estudiantes en el programa.

= Crear experiencias para la toma de decisiones y la resolucion de problema en cada

uno de los niveles.

= Auto-reflexion, al final de cada sesion se crean actividades para que los jovenes
reflexionen sobre sus propios valores, comportamientos en intenciones en cada

nivel.

2.5.3. Programas de educacién socio-moral, Bredemeier y Shields

Aunque han sido varios los investigadores que han indagado en el uso de programas
para el desarrollo moral dentro de la educacién fisica y el deporte (Gibbons et al., 1995;
Gibbons y Ebbeck, 1997; Solomon, 1997). Los autores mas importantes dentro de este
campo han sido Bredemeir y Shields que han desarrollado un programa socio moral para
trabajar con estudiantes en riesgo de exclusion social en una escuela urbana (Shields y
Bredemeier, 1995),(Miller, Bredemeier y Shields, 1997). Para lograrlo, pensaron que el
desarrollo moral dentro de la educacion fisica y el deporte podria tener un gran impacto
dada su naturaleza publica y facilmente observable (Miller et al., 1997). Para ello se
han basado en los estudios de Kohlberg (1981) y Piaget (1932) sobre el desarrollo de
la moral a través de la observacion en el juego, ya que en este contexto los ninos se
enfrentan a situaciones y problemas que les sirven como medio para la resoluciéon de
conflictos, toma de decisiones y, por ende, para el crecimiento moral. Los objetivos de
esta intervencion fueron: promover la empatia, promover la madurez del razonamiento
moral, la motivacién hacia las tareas y la auto-responsabilidad. Para poner conseguir

estos objetivos se establecieron 4 estrategias de intervencion propuestas por Rest (1984):

1. Aprendizaje cooperativo, creacion de actividades y tareas que requieran trabajar de
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manera colaborativa y en equipos.

2. Construccién de una moral comun: a través de actividades grupales para la
resolucion de problemas, la discusion de problemas morales reales, uso de dilemas

morales para la introduccion de temas morales relevantes.

3. Creacion de un clima de motivacion para la realizacion de las tareas: enfatizar
las metas y logros personales, el aprendizaje y disfrute del juego, enfatizar logros

personales y no compararlos con los de los comparieros.

4. Transferencia de poder del maestro a los estudiantes, esto permite promover la res-
ponsabilidad personal y social de los participantes, siguiendo las estrategias de
auto-responsabilidad definidas por Hellison (Hellison, 1985; Hellison y Templin,
1991) se usaron los niveles propuestos por Hellison como un sistema de comuni-
cacion entre estudiantes y profesores que les permite discutir y reflexionar sobre
comportamientos y actitudes que se pueden considerar apropiadas o inapropiadas

(Miller et al., 1997).

2.5.4. Modelo de deportes para la paz de Ennis y colabs

El Programa Deporte para la Paz fue desarrollado por la pedagoga Catherine Ennis
(Ennis, 1999), y estaba destinado a jéovenes urbanos con pocos recursos econémicos,
familias mono parentales, con dificultades para comunicarse y relacionarse con los demas
y sin acceso a la educaciéon o formacién. (Ennis, Cothran, Davidson, Loftus, Owens,
Swanson y Hopsicker, 1997), (Ennis, 1999). El objetivo de este programa era trabajar
la responsabilidad personal y social, las habilidades para la negociacion de conflictos, el
empoderamiento de los estudiantes dentro del plan de estudios, el sentido de comunidad

y fomentar conductas y comportamientos no violentos (Ennis, 1999).

Para comprobar la efectividad de este programa Ennis (1999) disen6 una investigacion




56 Capitulo 2. Valores, Educacion y Deporte

en seis colegios de secundaria. El objetivo de esta investigacion fue comprobar si el modelo
de deportes para la paz tenia efectos positivos en los estudiantes a la hora de interactuar
con los demas. El diseiio de la investigacion se dividia en 3 fases: (1) clase tradicional
de futbol, (2) ensenanza y formacion de los profesores sobre el modelo o programa
Deporte para la Paz, e (3) implementacion del programa de Deporte para la Paz usando
una unidad de Baloncesto. Los profesores proponian durante 50 minutos actividades y
elementos del programa Deporte para la Paz, que ellos consideraban oportunos u 6ptimos

para cada situacién.

Los resultados mostraron que el modelo de Deporte para la Paz fomentaban la
responsabilidad compartida por el aprendizaje, la confianza, el respeto y el sentido de
familia. Ninas y ninos de alta y baja cualificacion se sintieron exitosos y respondieron
positivamente, creando una comunidad de clase mas comprometida y participativa (Ennis

et al., 1997; Ennis, 1999).

2.5.5. Programas de intervencién de juego limpio o fairplay (en ingles)

Finalmente, dentro de la promocién de valores en el ambito del deporte debemos
destacar los programas y campafnas para la formacion y promocién del juego limpio o
fair play (término inglés). El juego limpio se puede definir como la practica del deporte
de manera sana y beneficiosa para los practicantes en los que se respete las reglas del
juego, se evite la violencia, y se desarrollen actitudes positivas hacia la derrota o hacia

los adversarios.

El Cédigo de Etica Deportiva del Consejo de Europa define: *juego limpio” significa
mucho mds que el simple respeto de las reglas: abarca los conceptos de amistad, de
respeto al adversario y de espiritu deportivo. Es, mds que un comportamiento, un modo
de pensar. El concepto se extiende a la lucha contra las trampas, contra el arte de engariar

sin vulnerar las reglas, contra el dopaje, la violencia fisica y verbal, la desigualdad de
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oportunidades, la excesiva comercializacién y la corrupcion (de Europa, 1992). Como
se puede extraer de esta definicion el juego limpia representa no sélo el respeto a las
reglas, sino una amplia gama de habilidades sociales como son el esfuerzo, el respeto a

companeros y oponentes o el trabajo en equipo (Siedentop, Hastie y Van der Mars, 2004).

Han sido varios los programas que se han desarrollado para la promocién del juego

limpio, a continuacién se presentan algunos de los mas relevantes:

= The fair play for kids. Es un manual para profesores o entrenadores donde se
plantean estrategias y actividades educativas para mejorar el razonamiento moral
y el desarrollo de actitudes y comportamientos que se consideran deseables dentro
del juego limpio. Este manual fue creado por la Comisién de juego limpio de Canada
en 1990 (Gibbons, Ebbeck y Weiss, 1995). Este manual esta formado por actividades
de caracter interdisciplinario y destinadas a nifios de primaria, todas ellas se basan
en los ideales identificados por la Comisién para el Juego Limpio, estos valores son:
a) el respeto de las reglas y normas, B) el respeto a los arbitros y las decisiones
tomadas por los mismos, c) el respeto de los oponentes, (d) que todas las personas
tengan las mismas posibilidades de participar, y (e) mantener el autocontrol en todo

momento (Gibbons et al., 1995).

En general, el plan de estudios y las estrategias de ensenanza se han basado
en la teoria del aprendizaje social de Bandura (Bandura, 1982), y en la teoria
de desarrollo estructural (Haan, Aerts y Cooper, 1985), (Kohlberg, 1976). Ambas
teorias han demostrado su idoneidad para ensefiar y evaluar el desarrollo moral
dentro de la educacion fisica y el deporte (Weiss y Bredemeier, 1990). Las
principales estrategias de aprendizaje utilizadas dentro del manual han sido: 1)
la identificaciéon y resolucién de conflictos morales, y 2) el cambio de roles y de

perspectivas (Gibbons et al., 1995).

= Programa Delfos (Cecchini, Gonzalez, Fernandez y Arruza, 2005). Es un
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programa de intervenciéon educativa cuyo objetivo es eliminar las conductas y
comportamientos violentos que se producian en los estadios de fitbol por los
denominados “ultras”. Los objetivos especificos de este programa son mejorar el
juego limpio en el deporte a través de la practica del deporte, y también la
transferencia de estos valores a otros ambitos de la vida de los jévenes como son la
escuela, la casa, el barrio, etc. Este estudio se centro en trabajar conductas del juego
limpio y el autocontrol (Cecchini et al., 2005). Se aplicé el programa a 54 jévenes
de 17-19 anos durante 15 semanas y los resultados mostraron efectos positivos en
las conductas de juego limpio y el autocontrol, dentro y fuera del ambito deportivo

(Cecchini et al., 2005).

Varios afios después, Cecchini y sus colaboradores aplicaron el programa Delfos
en un contexto escolar, concretamente con estudiantes de Educacién Secundaria,
con una muestra de 159 jovenes de edades comprendidas entre los 13 y 14 anos.
Creando un grupo control y un grupo experimental, al grupo experimental se le
aplicé el programa de intervencion durante 20 sesiones. Los resultados también
demostraron efectos positivos en el juego limpio en el deporte y el autocontrol para

el grupo experimental (Cecchini, Fernandez, Gonzalez y Arruza, 2008).

White card “Programa tarjeta blanca” (Vila, Gonzalez, Martin, Fuentes-
Guerra, Martin, Sanchez, Robles y Camacho-Minano, 2016) este programa forma
parte del proyecto “Por una Educacion REAL: Valores y Deporte”, que se desarrollo
en las escuelas de la Fundaciéon Real Madrid (FRM) durante la temporada 2008-
2009, y en el que participaron nifos de entre 9 y 15 anos. El objetivo del
programa era promover comportamientos positivos dentro de la actividad deportiva
y consistié en otorgar una tarjeta de color blanca a los jugadores que demostrasen
buenas conductas durante los torneos (Vila et al., 2016), esto haria que los jugadores
interiorizan esas actitudes y comportamientos de manera que en el futuro dichas

actitudes se manifiesten de manera habitual y espontanea (Ortega et al., 2014).




2.5. Modelos de intervencion para la educacion en valores en la educacion fisica y el
deporte 59

2.5.6. Campanas e iniciativas llevadas acabo a nivel europeo

Ademas de todos los programas y modelos de intervenciéon que hemos visto en
la seccién anterior, tanto a nivel estatal como a nivel europeo han sido muchas las
campanas e iniciativas llevadas acabo con el objetivo de promover valores en el deporte
y luchar contra las violencia y los comportamientos y actitudes intolerantes, racistas
o de cualquier otra indole. A nivel Europeo se han llevado a cabo iniciativas como
“Las Semanas de Accion de los Futbolistas” (Fare Networks, 2015), que reune a
diferentes profesionales del futbol y publico en general durante dos semanas en las
que tienen lugar diferentes actividades relacionadas con el fitbol y la lucha contra la
discriminacion. El tipo de actividades propuestas implican una participaciéon activa de
los asistentes mediante, coreografias, talleres de graffiti, debates, preguntas y respuestas

a ex-jugadores famosos, podcasts, videos, teatro, jornadas de la mujer en el fiitbol, etc.

La campana “Cuando el racismo gana, el deporte pierde”, desarrollada en los Paises
Bajos, 0 “No al Razzismo” desarrollada en Italia (Marsh, P. and Fox, K. and Carnibella,
G.and McCann, J. and Marsh, 2005), son otros ejemplos. En Espafia se podria destacar
la campana “Cuenta hasta tres”. En esta campana se enfatizaron tres puntos (Cruz,

Boixadoés, Valiente y Capdevila, 1995):

1. Animar tanto al esfuerzo como al éxito.

2. Respetar las decisiones de los entrenadores y oficiales.

3. Mostrar deportividad.

En Lituania se implementé el programa olimpico educativo llamado olympic

education, values, and behaviour (Educacion Olimpica, valores y conductas), y demostré

que los atletas que habia participado en dicho programa habian obtenian mejores
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resultados en la evaluacién de los comportamientos prosociales y antisociales, ya que

estos programas estaban orientados a fomentar el juego limpio o fairy play.

Otro ejemplo de los efectos positivos de los programas deportivos organizados es el
Proyecto Juventud Deportiva (Parker, Morgan, Farooq, Moreland y Pitchford, 2017). Este
proyecto implement6 una intervencion deportiva para reducir la delincuencia juvenil y la
conducta antisocial. Los resultados mostraron que el proyecto ayudé a los participantes a
desarrollar habilidades de liderazgo, que reconocieron como vitales no sélo para el éxito
en el deporte, sino también en otros campos sociales como la educacion, la formacién y el

empleo.

Por otro lado, Eloy y Kirk (Eley y Kirk, 2002) con su investigacién concluyeron que
la aplicacién de un programa deportivo propicié el aumento de las medidas de altruismo,
orientacion comunitaria, liderazgo y sentido de si mismo entre los participantes. En una
direccion paralela, O’Callaghan, Reitman, Northup, Hupp y Murphy (2003) (O’Callaghan
et al., 2003) también determinaron la influencia de un programa deportivo en la

generalizacion de habilidades sociales y de actitudes prosociales.

Finalmente, a nivel nacional, un programa reciente que merece la atencion es el
desarrollado por el ayuntamiento de Valencia. Este ha puesto en practica la campaiia
denominada “Con respeto ganamos todos” dirigida al futbol base (formado por categorias
juveniles) que se lleva a cabo en los campos de fuatbol municipales de la ciudad de Valencia

(Ayuntamiento de Valencia, 2018).

La mayoria de estas iniciativas estan pensadas para ser desarrolladas entre nifios y
jovenes. Por lo tanto, la educacion desde edades muy tempranas, es un elemento clave
a la hora de intentar combatir esta problematica. Segun la teoria del aprendizaje social
(Bandura, 1982) y el desarrollo moral (Kohlberg y Hersh, 1977), la adquisiciéon de los
valores se produce mayoritariamente a través de la observacion y la participacién activa

en la sociedad, y se ve reforzada por adultos o personas significativas para los ninos/as
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como son la familia, los amigos, el profesorado, sus entrenadores/as (Cecchini Estrada,
Méndez-Giménez y Fernandez-Rio, 2014; Rodriguez-Groba, Eirin-Nemina y Alonso-
Ferreiro, 2017). Por lo tanto, los principales agentes socializadores son los profesores
de educacion fisica y entrenadores, ya que tienen un papel primordial a la hora de crear
situaciones de aprendizaje en la que la transmision de valores éticos y morales ocupan

un lugar central.

2.5.7. Estudios realizados para la evaluaciéon de valores dentro de la
Educacion fisica y el deporte

Comprender los valores asociados al deporte es crucial para educadores, entrenadores
y psicologos del deporte, ya que los valores individuales contribuyen a saber lo que es
deseable para trabajar a nivel general (MacLean y Hamm, 2008), (Gutierrez, 1996). Esta
secciéon examina qué métodos se han utilizado en la literatura cientifica para evaluar los

valores especificamente en la educacion fisica y el deporte.

La Escala de valores de Rokeach (1973) y el Cuestionario de Valores de Shwartz y
Bilsky (Schwartz y Bilsky, 1987), son las principales herramientas para medir valores en
la poblacién en general, si bien también se han usado para medir los valores dentro del

area de la educacion fisica y el deporte.

Dos de los autores mas representativos en la investigacion de valores en el deporte
son Lee and Cockman (Lee y Cockman, 1995), que en 1995, crearon un estudio para
detectar los valores mas comunes entre los jévenes atletas. Siguiendo el método de
Kohlberg (Coldby y Kolhlberg, 1987), este estudio incluye entrevistas semi estructuradas
a 87 jugadores masculinos de fatbol y tenis, y a 97 jugadoras femeninas, a las que se
les pregunté sobre una serie de dilemas morales deportivos. A partir de este estudio
se identific6 un conjunto de 18 valores. Estos valores fueron utiles para comprender

el proceso de toma de decisiones de los jovenes atletas, convirtiéndolo asi en una
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herramienta de gran relevancia para el desarrollo de un sistema de valores deportivos.
Los 18 valores identificados por Lee y Cookman fueron los siguientes: (1) Logro, (2)
Cuidado, (3) Acompanamiento, (4) Conformidad, (5) Conciencia, (6) Mantenimiento de
contratos, (7) Disfrute, (8) Equidad, (9) Juego limpio, (10) Salud y buen estado fisico, (11)
Obediencia, (12) Imagen publica, (13) Deportividad, (14) Auto-actualizacion, (15) Mostrar

habilidades, (16) Cohesion de equipo, (17) Tolerancia y (18) Ganar.

Lee et al. (2000) ampliaron esta investigacion desarrollando nuevos estudios
relacionados con los valores de los deportes juveniles. Crearon el Cuestionario de
Valores en el Deporte Juvenil (Youth Sport Values Questionnaire (YSVQ)) para detectar
los valores predominantes entre los atletas adolescentes en Inglaterra. E1 YSVQ fue
disenado siguiendo las principales teorias derivadas de Rokeach, Braithwaite y Schwartz
(Rokeach, 1973; Braithwaite y Law, 1985; Schwartz, 1992) y se estructuré en cuatro
estudios basados en 18 valores identificados por Lee y Cockman (Lee y Cockman, 1995).
El propésito de la YSVQ era identificar qué valores siguen mas los jévenes deportistas
(Lee y Cockman, 1995). Este estudio demostré que la estructura de valores de estos

jovenes deportistas coincide con los resultados obtenidos en la investigacion anterior.

Ponce-de Ledn-Elizondo et al. (2014) desarrollé un cuestionario para determinar
qué valores toman los nifios de entre 11 y 12 afios como referencia en los deportes de
equipo, asi como la jerarquia en la que se clasifican esos valores. Crearon El Cuestionario
sobre Valores en los Deportes de Equipo, para su elaboracion se revisaron las siguientes
herramientas de medicién de valores: Escala de Valores de Rokeach (1973), Cuestionario
de Valores de Schwartz y Bilsky (1987), el Cuestionario de Objetivos y Manifestaciones en
Educacion Fisica y Deporte de Gutiérrez (1995) y el Cuestionario de Valores en el deporte
juvenil de Lee, Whitehead y Balchin (2000). La estructura de este cuestionario esta
compuesta por tres partes: una primera parte, con preguntas para conocer el contexto
donde se realiza la actividad deportiva de los encuestados; una segunda parte, para

valorar, usando una escala tipo Likert de 5 puntos, cada uno de los 19 valores asociados
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a los deportes de equipo (algunos extraidos del YSVQ, y otros nuevos como tactica,
superioridad de equipo, elitismo, ayuda, actuacion pacifica, equidad, espiritu de equipo
y logro de equipo.) y finalmente, una escala de jerarquia de valores, en la que deben
seleccionar los tres valores mas relevantes y menos relevantes en su escala (Ponce-de

Leén-Elizondo et al., 2014).

En el contexto del fatbol, Cruz, Baixadés, Valiente y Capdevilla (Cruz et al., 1995)
utilizaron el cuestionario YSVQ, pero también desarrollaron y validaron un estudio sobre
actitudes y comportamientos relacionados con el juego limpio en el fitbol. Desarrollaron
una entrevista semi-estructurada para jovenes futbolistas espafioles. Esta entrevista
presenté diferentes situaciones futbolisticas a través de una variedad de dilemas. Las
respuestas de los jugadores y sus explicaciones permitieron a los autores identificar los
valores subyacentes de los jugadores. Identificaron el siguiente conjunto de 13 valores

(Cruz et al., 1995), (Cruz Feliu, Boixadoés i Angles, Torregrosa y Mimbrero Palop, 1996):

1. Mostrar habilidades: poner en practica las destrezas o habilidades requeridas

durante el juego tanto técnicas como tacticas.

2. Victoria: Obtener ventajas o superioridad en el resultado de un partido, utilizando

para ello cualquier recurso, licito o ilicito.

3. Utilidad: Obtener beneficios para el equipo mediante acciones anti-reglamentarias.

4. Diversion: Disfrutar del juego independientemente del resultado, experimentando

sentimientos de satisfaccion.

5. Cohesion de equipo: Mantener la “tactica” y el “estilo de juego” (tanto explicito

como implicito)recomendada por el entrenador.

6. Mantenimiento de contrato: Jugar segun el espiritu del juego, aceptando los

lances del mismo.
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10.

11.

12.

13.

. Deportividad: Mostrar comportamientos positivos hacia los oponentes, aceptando

las derrotas.

. Preocupacion por los demas: Mostrar interés por los otros miembros del equipo

contrario.

. Obediencia: Cumplir los mandatos dados por el entrenador y/o el arbitro.

Imagen Social: Realizar acciones encaminadas a ganar la aprobacion por parte de

los miembros del equipo, el publico y los técnicos.

Conformidad: Acomodarse a las expectativas de los otros miembros del equipo

durante el partido.

Equidad: Buscar laigualdad y la equidad a partir de la reciprocidad de las acciones

de los demas.

Responsabilidad Social: Sentimientos de satisfacciéon por cualquier accién que

muestre algo bien hecho.

Finalmente, Gutiérrez (2003) utilizé un cuestionario para estudiar los principales

valores presentes en la educacion fisica y el deporte. Los resultados de este cuestionario

demostraron la existencia de diferencias en los valores presentes en la educacion fisica y

el deporte. Definié una estructura de cinco factores entorno al cual se guian los valores:

1) logro y poder social, 2) deportividad y juego limpio, 3) expresion de sentimientos, 4)

compania y diversion, y 5) habilidad y forma fisica (Gutiérrez, 2003). Ademas, Gutiérrez

clasifico estos factores en dos tipos de valores:

» Valores sociales: que incluyen valores como la participacion universal, el respeto a

los demas, la cooperacion, las relaciones sociales, la amistad, la competitividad,

el trabajo en equipo, la expresion de sentimientos, la responsabilidad social, la




2.5. Modelos de intervencion para la educacion en valores en la educacion fisica y el
deporte 65

convivencia, la lucha por la igualdad, el comparfierismo, la justicia, la preocupacién

por los demas, y la cohesion del grupo.

» Valores personales: incluye habilidad (fisico y mental), creatividad, diversion,
desafio personal, autodisciplina, autoconocimiento, mantener o mejorar la salud,
logro, recompensas, aventura, riesgo, deportividad y juego limpio (honestidad),
espiritu de sacrificio, perseverancia, autocontrol, reconocimiento y respeto (imagen
social), ocio, humildad, obediencia, justicia, autorrealizacion, y autoexpresion.

(Gutiérrez, 1995).

Todas estas herramientas y cuestionarios han servido como punto de partida para
el diseno y desarrollo de programas y metodologias basadas en el uso de los valores
asociados a la practica del deporte. Ya que a partir de los resultados de estos estudios
se ha podido delimitar los valores predominantes en el deporte y mas concretamente
en el futbol. Como el objeto de esta tesis es trabajar los valores del ambito del deporte,
todas estos estudios han proporcionado informacién 1til para comenzar a trabajar en este

campo.
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Resumen de los métodos de evaluacién utilizados en la revisién de la literatura

sobre la ensefianza de valores desde el punto de vista educativo.

Tabla 2.4




CAPITULO 3

TECNOLOGIAS PARA LA EDUCACION EN

VALORES

Las nuevas tecnologias de la informaciéon y comunicacion TICs, estan produciendo
grandes transformaciones en la sociedad tanto, a nivel tecnolégico como, a nivel
econémico y social. Las instituciones educativas, por su parte, deben adaptarse a las
nuevas demandas de la sociedad que llevan aparejadas de manera implicita cambios en
las necesidades del alumnado. No olvidemos que este cambio tecnolégico ha influido en
la manera en la que las personas recibimos y asimilamos la informacién. La inmediatez
en la transmision de los contenidos, asi como, la presencia de contenidos en multiples
formatos audiovisuales, hacen que los docentes deban adaptar sus metodologias a las
nuevas demandas de las sociedad pero también, a las nuevas caracteristicas de su

alumnado.

En este sentido, en la dltima década, se ha comenzado a producir un cambio respecto
al uso metodologias tradicionales y es que, actualmente, el uso de las TICs en la educacion
ha sido ampliamente difundido, recursos como Mundos Virtuales (MV) (Berns, Gonzalez-
Pardo y Camacho, 2013b), (Gonzalez-Pardo, Rosa y Camacho, 2014), videojuegos o
Serious Games (Ma, Oikonomou y C. Jainm, 2011), (Young et al., 2012), han demostrado

un enorme potencial como herramientas educativas, que pueden ser aplicadas con éxito

67
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para mejorar la experiencia de los alumnos y profesores, y para aumentar el interés por

tanto de ambos colectivos (Berns, Gonzalez-Pardo y Camacho, 2012, 2011).

En esta seccion se mostrara el papel que desemparian las herramientas digitales para
la educacion en valores y se vera cuales son las principales tecnologias que se han estado

utilizando para la promocion y transmisién de valores en diferentes contextos.

Tras una primera revision en la literatura cientifica sobre metodologias y herramien-
tas digitales para la educaciéon en valores éticos y morales, teniendo en cuenta las princi-
pales teorias o enfoques para la educacion en valores previamente descrita e la seccion 2),
se ha encontrado que los videojuegos, juegos serios, gamificacion, plataformas de apren-
dizaje online y la narracién interactiva, son algunas de las herramientas mas utilizadas.
Y en relacion a las metodologias encontramos que el aprendizaje activo es uno de los en-
foque de aprendizaje mas utilizado cuando se trabaja con herramientas tecnolégicas. En
las préximas secciones se analizara en profundidad el concepto del videojuego asi como
su papel dentro de la educacion en valores. Finalmente, se concluira con la descripcion de
otras herramientas tecnolégicas que han sido populares en el ambito de la educacion en

valores.

3.1. El videojuego como un caso particular de juego

Hoy en dia, jugar a los videojuegos se ha convertido en algo mas que un elemento
de entretenimiento en nuestra vida cotidiana. Ha sido tanta su popularidad que, en las
ultimas décadas, se ha convertido en una industria que ha alcanzado una popularidad
superior a la de otras grandes industrias del entretenimiento como son el cine y la
literatura. Desde sectores de la sociedad como la educacion (De Gloria, Bellotti y Berta,
2014), el deporte (Hamari y Sjoblom, 2017), la formacién (Rosser, Lynch, Cuddihy,

Gentile, Klonsky y Merrell, 2007), el marketing (O’Donohoe y Vedrashko, 2011) hasta la
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practica clinica (Kato, 2010) o la industria aeroespacial (Stone, Panfilov y Shukshunov,
2011), entre otras, han visto el potencial de los videojuegos como elementos no sélo
de entretenimiento sino también de aprendizaje e interaccion social. Pero, jqué es un
videojuego?, ;qué elementos tienen para hacerlo tan atrayente? y ;cual es su potencial
para la educacion en general y, mas concretamente, en la promociéon de valores?. A

continuacion, trataremos de responder a estas cuestiones.

Antes de intentar definir qué es un videojuego, es necesario definir qué es un “juego”
y qué elementos son caracteristicos del juego, esto nos ayudara a entender que es el

videojuego. Ya que éste es un caso particular de juego.

Uno de los referentes para entender qué significa el concepto de juego, y su
importancia para la sociedad, es el libro Homo Ludens (1944) de Huiziniga (Huizinga,
1972), historiador y filésofo holandés. Este autor defiende el juego como un elemento de
vital importancia para la evolucién social y cultural del individuo. El afan de superacion y
de descubrimiento que genera la implicacion en un juego es un motor para el crecimiento
personal y social, por lo tanto, tiene un efecto psicolégico en el ser humano. Autores
como Sicart Sicart (2014) defienden esta misma idea afirmando que “el juego es una
manifestacion humana que usamos para expresarnos y para estar en el mundo” citado
en Aranda (2015), en este sentido, a través del juego los seres humanos entienden el
mundo que les rodea y moldean la forma en la que se comportan y relacionan con los
demas. Es innegable el papel que tiene el juego en el desarrollo humano y por ello es

necesario profundizar mas en su concepto y caracteristicas.

A la hora de definir el concepto de juego, tomaremos como referencia la definicion
proporcionada por Huizinga y Iudens (1955) que lo define como: “una actividad libre que
ocurre fuera de la vida ordinaria porque se considera que no es seria, aunque a veces
absorbe al jugador intensa y completamente. Ajena a intereses materiales, se trata de una

actividad que se realiza de acuerdo con unas reglas, de forma ordenada, dentro de unos
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determinados limites espacio-temporales. Promueve la formacion de grupos que tienden a
rodearse a si mismos de secreto acentuando sus diferencias respecto del resto utilizando

los medios mds variados” (Huizinga y Iudens, 1955).

Son muchos los autores que tienen en cuenta la definicién de Huizinga para establecer
su propia definicion acerca del juego. Uno de ellos ha sido Juul (2005), otro referente en

el campo del juego, que amplia esta definicion y lo define a partir de 6 caracteristicas:

= Es un sistema formal basado en reglas.

» Origina diferentes resultados y con consecuencias que pueden ser cuantificables.

» Genera diferentes valoraciones de los resultados en funcién de las consecuencias

producidas por las acciones en el juego.

= El resultado del juego estara influenciado por los esfuerzos que el jugador ejerce.

= El jugador se sienten emocionalmente apegado al resultado, es decir, se genera un

sentimiento de felicidad o frustracion dependiendo del resultado.

= Kl juego puede desarrollarse con o sin consecuencias en la vida real.

= El juego puede desarrollarse con o sin consecuencias en la vida real.

Teniendo en cuenta estas caracteristicas Juul define el juego como “un sistema formal
basado en reglas con resultados y consecuencias variables y cuantificables, donde a
diferentes resultados se le asignan diferentes valores, el jugador se esfuerza con el objetivo
de influir en el resultado, el jugador se siente atraido emocionalmente por el resultado y
las consecuencias de la actividad son negociables” citado en Aranda (2015). Partiendo de
esta definicidn, para Juul (2005) cuando se habla de videojuegos se hace referencia a un
juego que usa un dispositivo electronico como puede ser un mévil, una computadora, una

consola de juegos.




3.2. Videojuegos, motivacion y emociones 71

Por lo tanto, teniendo en cuenta estas definiciones de los juegos, se puede definir al
videojuego como un nuevo tipo de juego mediado por dispositivos tecnologicos.
Por lo tanto, el conocimiento de las caracteristicas y estructuras del juego nos permiten
entender las implicaciones emocionales que los videojuegos pueden tener en los
jugadores, ya que éstos se tienen que enfrentar a diferentes desafios, reglas o trampas,

etc, que generan diferentes reacciones emocionales en los sujetos (Aranda, 2015).

3.2. Videojuegos, motivacién y emociones

Aunque el objetivo principal de los videojuegos es el entretenimiento, su diseiio esta
cuidadosamente enfocado en motivar e involucrar al usuario para continuar jugando
(Dickey, 2005). Como senalan Johnson y Whiles “si un juego no genera emociones positivas
en el usuario, es poco probable que tenga éxito” (Johnson y Wiles, 2003). Por lo tanto,
la motivacion es un factor clave a la hora de generar emociones positivas, hoy en
dia, en el mundo del disefio de videojuegos existen muchas estrategias para conseguir
mantener la atencién del jugador, éstas se basan en la utilizacién de estrategias como las
recompensas, incrementar el nivel de dificultad, promover la competencia o diferentes

tipos de retroalimentacion.

Aumentar la motivacion de los usuarios o provocarles ciertas emociones a través del
uso de videojuegos es un nuevo campo de estudio que se denomina Juegos Afectivos
(Affective games). La investigacion de los Juegos Afectivos ha centrado su esfuerzo en
adaptar los videojuegos al estado emocional del usuario, a través de la evaluacién de
las emociones y su repeticiéon con cambios en la dinamica del juego (Lara-Cabrera y
Camacho, 2017). Esta tecnologia podria proporcionar varios beneficios a la experiencia
del jugador, como la adopcién de diferentes tipos de mecanicas de juego dependiendo

del estado afectivo del usuario, y/o la creacién de contenido de juego de forma dinamica
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para motivar al jugador. A través de sensores y otros mecanismos, se busca analizar el
estado de animo del jugador y cambiar las mecanicas y patrones del juego para mantener

“enganchado” al jugado.

Por lo tanto, el dominio afectivo o de las emociones dentro del mundo del videojuego
juegan un papel muy importante, no sélo a nivel de diseio, para mantener la atencién del
jugador, sino también a la hora de utilizarlos como herramientas que motiven o fomenten
el aprendizaje. No se debe olvidar que, generalmente, en los videojuegos, los jugadores
muestran una implicacién emocional hacia los personajes y desafios que se les presentan.
En este sentido, el jugador siente cierta empatia hacia su avatar, se preocupa por su
destino y necesidades. Esto demuestra, que los jugadores estan poniendo en practica

elementos clave del dominio afectivo del aprendizaje (Gros, 2003; Pohl, 2008).

El dominio afectivo del aprendizaje es un concepto procedente de la Taxonomia de
Bloom para el aprendizaje (Bloom et al., 1977), esta teoria ha servido de referente
para muchos docentes a la hora de disefiar sus metodologias de aprendizaje. E1 domino
afectivo se refiere a las actitudes, reacciones emocionales, valores, sentimientos, etc, que
se generan en las personas ante determinadas situaciones o cosas. En este sentido, la
utilizacion de los videojuegos es un elemento que de manera natural ya provoca una
reaccion emocional positiva en las personas. Segin Gémez-Chacon (2002), una reacciéon
emocional es el resultado de las expectativas del sujeto sobre una cosa o situacion y lo
que realmente experimenta cuando se produce dicha accién. En este sentido vincular
los procesos de ensenanza-aprendizaje a la utilizacion de videojuegos podria tener un

impacto positivo en los resultados de aprendizaje.

A lo largo de esta seccion se vera como los videojuegos, pueden apoyar y estimular de
manera eficaz el dominio afectivo y la adquisicion ciertas competencias y habilidades, que
les permiten aprender a gestionar sus emociones, asi como identificar la de los demas.

Pero, antes de ello, vamos a ver cudles son las tipicas estrategias educativas que se
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ponen en practica a la hora de fomentar el aprendizaje afectivo y veremos cémo pueden
ser apoyadas por los videojuegos. Estas estrategias han sido extraidas de Simons and

Maushak (2001) citadas por Orey (2010):

» Disenar los procesos de aprendizaje para que sean realistas, relevantes y técnica-

mente estimulantes.

» Incluir nueva informacién.

= Creacion de mensajes fuertes y persuasivos, y facilitando el compromiso y

participacion emocional.

= Involucrar al alumno en la planificaciéon, producciéon y entrega del contenido y

material.

= Después de la instruccién discutir sobre el proceso y realizar criticas constructivas

sobre el material y contenidos.

Algunos de los videojuegos que estimulan el dominio afectivo y la adquisiciéon de
competencias emocionales son: juegos persuasivos (Fogg, 2002) (Wright y Bogost, 2007),
juegos para la salud (DeSmet, Van Ryckeghem, Compernolle, Baranowski, Thompson,
Crombez, Poels, Van Lippevelde, Bastiaensens, Van Cleemput et al., 2014) y juegos
para el cambio social (Klimmt, 2009), estos juegos estan disefiados para cambiar
comportamientos y actitudes ya que suelen tratar sobre temas sociales, culturales y
emocionales (Dormann y Biddle, 2008). Muchos de estos juegos son juegos de rol que usan
la simulacién para recrear situaciones que impliquen poner en practica tanto habilidades

cognitivas como afectivas por parte del jugador.

Cuando un jugador estd inmerso en una partida, se genera un sentimiento de
compromiso acerca del desafio y tareas que su personaje tiene que cumplir. Para alcanzar

los objetivos del juego, el jugador debe explorar mundos, tomar decisiones e interactuar
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con otros personajes creandose asi una vinculaciéon emocional con el personaje y el
objetivo final del juego. Todas estas caracteristicas hacen que se convierta en una

poderosa herramienta para trabajar el aprendizaje afectivo.

En la seccion 3.5.2, se muestran algunos ejemplos de videojuegos en el que el
aprendizaje afectivo tiene un papel relevante a la hora de promover valores y el

pensamiento critico.

3.3. Videojuegos en educacion

Tradicionalmente el uso de los juegos se ha considerado uno de las principales
actividades que, entre otras muchas cosas, favorecen el desarrollo cognitivo y afectivo
durante la infancia (Lee y Goh, 2012), (Izumi-Taylor, Samuelsson y Rogers, 2010), a
través del mismo y de manera inconsciente se estan poniendo en practicas habilidades
y destrezas como son la resolucién de problemas (Smith y Dutton, 1979), creatividad
(Garaigordobil Landazabal, 2007), (Belver, 2007), trabajo cooperativo (Landazabal y
Azumendi, 2006) etc, actitudes que les seran de gran utilidad cuando lleguen a ser

adultos.

Asi pues, el videojuego, como un caso particular de juego, se presenta como una
herramienta de gran potencial educativo, puesto que, a través de la utilizacién del mismo,

los ninos/as ya estan desarrollando competencias digitales (Gros Salvat, 2009).

Pero, la utilizacion del videojuego no sélo fomenta el desarrollo de competencias
digitales, sino que también aportan beneficios cognitivos y de desarrollo personal para
el educando, ya que, cuenta con la ventaja de que son actividades que atraen y motivan
al alumnado a su realizacion. Por esta razén, son mas los profesionales del mundo de la
educacion que han visto el potencial de los juegos y, mas concretamente, los videojuegos

como recurso pedagogico (Griffiths, 2002).
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Numerosas investigaciones destacan el efecto positivo derivados de la utilizacion de
practicas educativas innovadoras relacionadas con el uso de los videojuegos. Algunas de
ellas fueron realizadas por (Bottino et al., 2007), que analiza el impacto positivo en la
capacidad de razonamiento de escolares de educacién infantil o por la investigacion de
Zhao y Linaza Iglesias (2015) que investigaron la utilizaciéon de los videojuegos como
herramienta para desarrollo de competencias y habilidades en entornos escolares, y
finalmente, Tiiziin, Yilmaz-Soylu, Karakus, Inal y Kizilkaya (2009) que realizaron una
investigacion vinculada a la utilizacién de un juego de ordenador para promover el
aprendizaje de la geografia en una escuela de primaria, y en la que constataron un

incremento en la motivacion de los escolares.

En relacion a la implementacién de experiencias basadas en el uso de los videojue-
gos en contextos educativos, existen varios tipos de metodologias ampliamente usadas
como son: la “gamificacion” (Sawyer y Smith, 2008), (Werbach y Hunter, 2015), los “jue-
gos serios” (Breuer y Bente, 2010), (Michael y Chen, 2006), el “Game-Based learning
(GBL)” o Aprendizaje basado en juegos (Corti, 2006), o los “mundos virtuales” (Berns et
al., 2013a), (Gonzalez-Pardo et al., 2014) entre otros. Incluso podriamos destacar algunos
juegos comerciales que se han utilizado en la practica educativa como son Age of Empi-
res, Civilization IV para la ensenanza de historia, The Sims y World Of Warcraft para la

ensefnanza de idiomas (Young et al., 2012).

Young et al. (2012) han realizado una revision de la literatura dirigida a examinar el
uso de los videojuegos como recurso a incorporar en el Curriculum de K-12 (designacion
utilizada en paises como Estados, Unidos, Canada o Turquia, para referirse a una
etapa del sistema educativo, en este caso se refiere a la etapa que comprende entre
los 7 y 19 anos). En este estudio se muestra cémo se han incluido videojuegos en los
procesos ordinarios de educacion y los resultados que se han obtenido. A continuacion,

se presenta un tabla resumen (ver Tabla 3.1) de los principales resultados obtenidos
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por (Young et al., 2012). En esta tabla se puede ver, que la mayoria de los juegos
son videojuegos comerciales, algunos bastante conocidos como Wii Fit. Los principales
ambitos de aplicacion han sido las asignaturas de Matematicas, Educacién Fisica,
Ciencias (STEM) e Historia, en general los resultados han sido positivos a excepcion
de las Ciencias, los estudios analizados no mostraron diferencias significativas entre los
grupos control y experimental. Este estudio se ha llevado acabo hasta el 2012, dado que
uso de los videojuegos en el ambito educativo se ha incrementado, en este trabajo hemos
ampliado el estudio de (Young et al., 2012) hasta el 2018 y los resultados se pueden ver

en la Tabla 3.2.
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Resumen de los principales estudios sobre la utilizacion de videojuegos dentro de

la educacion, resumen del trabajo realizado por Young et al. (2012).

Tabla 3.1
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Resumen de los principales estudios sobre la utilizacion de videojuegos dentro de

la educacién, ampliacién del trabajo de Young et al. (2012)

Tabla 3.2
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Los videojuegos nos ofrecen entornos interactivos donde los usuarios pueden poner en
practica habilidades que podrian ser necesarias en la vida real pero en un entorno seguro
y sin riesgos (Koster, 2013). Esta forma de educacion, en la que los estudiantes pueden
interactuar con los contenidos, esta basada en teorias constructivistasde Piaget (1980) y
Vygotsky (1979), que han demostrado que el aprendizaje a través de la experimentacion
e interaccion se adquiere de manera mas significativa para el educando. Dentro del
constructivismo se considera al estudiante como un sujeto activo que debe construir el
conocimiento a través de la interaccién con el entorno social. El papel del educador es
el de facilitador de herramientas y materiales para la construccion del aprendizaje que

debe partir de los elementos mas generales y basicos, a los mas concretos y complejos.

En este sentido, cuando se trata de la utilizacion de videojuegos dentro de entornos
educativos, el papel del docente es el de seleccionar o disenar aquellos videojuegos que
mejor se adapten a la practica educativa. Si es un videojuego ya disenado deben utilizarlo
siempre como un recurso de apoyo y motivacion al proceso de ensefianza aprendizaje. En
el caso del diseno del mismo, ya se puede integrar los contenidos tedricos que se quieren

ensenar.

A la hora de decidir como integrar los videojuegos en nuestra practica educativa es
necesario delimitar los tipos de videojuegos mas usados dentro del mundo de la educacion.

En las siguientes secciones se destacan algunos de ellos.

3.3.1. Juegos Serios o Serious Games

Un juego educativo es un determinado juego (o videojuego) en el que el usuario
puede desarrollar algin tipo de conocimiento, habilidades, inteligencia o actitudes, etc,
(Breuer y Bente, 2010). De acuerdo con su objetivo, podemos distinguir entre juegos de
entretenimiento y juegos educativos también llamados “juegos serios” (del inglés Serious

Games). El propésito principal de los juegos de entretenimiento es la diversion del jugador
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mientras que el de los juegos serios seria el del aprendizaje de contenidos y/o habilidades

(Caballero-Hernandez, Palomo-Duarte y Dodero, 2017).

El uso de los juegos serios como herramienta de aprendizaje ha ido en aumento en
los dltimos anos. Actualmente, existen investigaciones en relacién a la aplicacién de los
juegos serios en diversos campos como son la psicologia, la empresa, entrenamientos

militares, la informatica, la sociologia o la pedagogia (Breuer y Bente, 2010),

Los juegos serios, entre otros, se disefian generalmente para el entrenamiento y la
resolucion de problemas de la vida real a través del uso de videojuegos. En este tipo de
juegos, los jugadores adquieren habilidades enfrentandose y superando una serie de retos
presentados, dichos retos en muchas ocasiones estar relacionados con el mundo real (por

ejemplo, los entrenamientos militares, los pilotos, etc) (Caballero-Hernandez et al., 2017).

Teniendo en cuenta estas caracteristicas, autores como Abt 1979 propusieron el uso
de videojuegos y simulaciones como forma de mejorar la educacion dentro y fuera del
aula. Abt introdujo el concepto de juegos serios y lo define como “juegos con un propdsito
educativo explicito y cuidadosamente pensado que no estdn destinados a ser jugados
principalmente para la diversion. Esto no significa que los juegos serios no sean, o no

deberian ser, entretenidos” (Abt, 1970, 1987).

Los juegos serios suelen hacer referencia a los videojuegos, por esta razon, autores
como Ritterfeld, Cody y Vorderer (2009) y Zyda (2005) formularon una nueva definiciéon
afiadiendo conceptos como juego de ordenador o herramientas de entrenamiento en
multiples entornos (Zyda, 2005), en este sentido, Ritterfeld et al. (2009) define el
concepto de juego serio como: “cualquier forma de software de juego interactivo basado
en ordenador para uno o varios jugadores que se utilice en cualquier plataforma y que
haya sido desarrollado con la intencion de ser algo mds que entretenimiento” (Ritterfeld
et al., 2009). De manera general, la gran mayoria de las definiciones de juegos serios

estan de acuerdo en que estos videojuegos se utilizan para algo mas que entretenimiento
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(Susi y Johannesson, 2007),(Becker, 2017).

En esta linea, otra definiciéon relevante es la proporcionada por Michael y Chen
(2006), que define los juegos serios de la siguiente manera: “un juego serio es un juego
en el que la educacion (en sus diversas formas) es el objetivo principal, mds que el
entretenimiento” (Michael y Chen, 2006), pero también sefiala que los videojuegos o juegos
de entretenimiento utilizados con fines de aprendizaje también pueden considerarse
juegos serios (Michael y Chen, 2006), este tipo de videojuegos se denominan juegos
comerciales (COST), se tratan de videojuegos comerciales que fueron diseiiados para el
entretenimiento, pero que también tienen un valor anadido de caracter educativo, mas

adelante, en este trabajo, se veran algunos ejemplos sobre ellos.

Los juegos serios se diferencian de otros medios de comunicacién, como las peliculas
o los libros educativos, porque ofrecen una experiencia en la que los jugadores participan
activamente en la toma de decisiones. Los jugadores suelen estar inmersos en la
experiencia de juego y estan recibiendo retroalimentacion sobre sus decisiones. Por esta
razon, se supone que los juegos serios logran un mejor resultado de aprendizaje. Segun
Ritterfeld et al. (2009) “los juegos serios son a la vez educativos y divertidos porque son

intrinsecamente motivadores” (Ritterfeld et al., 2009).
En cuanto a las principales caracteristicas el juego serio se destacarian las propuestas

por Marcano (2008), a continuacion se describen dichas caracteristicas:

» Estan destinados a la educacién, la formacién en habilidades especificas, la
comprension de procesos complejos, ya sean sociales, politicos, econémicos o

religiosos.

» Existe una identificacion del jugador con el area de realidad que se esta

representando en el entorno virtual.

» Existe un interés manifiesto en su contenido (politico, econémico, psicolégico,
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religioso, etc.).

= Es un entorno virtual simulado en el que se permite una practica “segura” a los

aprendices en algunas areas. En casos de entrenamiento, por ejemplo, en el campo

militar, los soldados son entrenados para manipular armas.

Otras caracteristicas propuestas por Chipia (2011) son:

Los participantes se enfrentan a ciertos datos pre-seleccionados, bajo circunstancias

controladas.

Los participantes deben asumir roles que impliquen diferentes grados de coopera-
cion o rivalidad, y resolver conflictos entre jugadores o equipos mediante la toma de

decisiones que reflejen su comprension de los elementos esenciales del modelo.

Las decisiones tienes consecuencias que pueden ser castigos o recompensas y estas

vienen dada de manera azarosa o segun las reglas y formulas preestablecidas.

Las decisiones cambian la situacién y devenir del personaje..

El juego serio tiene su propio tiempo, se desarrolla mas rapido que el real, en
términos generales. Todo sucede rapido. Cada fase de este tipo de juegos representa

un periodo preestablecido.

Las principales caracteristicas del juego serio se pueden resumir en tres: (1)

aprendizaje, (2) juego y (3) motivacion. Con la utilizacion de juegos serios para el

aprendizaje, no sélo los estudiantes se divierten a través del juego, sino que también

adquieren conocimientos a través del logro de los objetivos del juego.

Existe una gran variedad de aplicacién de los juegos serios dentro de la sociedad

actual. Sawyer y Smith (2008), han desarrollado una taxonomia de juegos serios,
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proporcionando una clasificacién de los juegos serios usados en 7 modalidades diferentes
relacionadas con siete sectores de la sociedad (Gobierno y ONG; Defensa; Sistema de
Salud; Marketing y Comunicacién; Educacién; Empresarial e Industria). En la siguiente
Tabla 3.3 se pueden ver estas modalidades de videojuegos, y y como se usan en los
diferentes sectores. Por ejemplo, juegos de tematica de salud, se han utilizado en sectores
como el gobierno y la ONGs para la promocion de la salud publica, también se han usado
en defensa para la rehabilitacion y el bienestar de los soldados. Esta taxonomia de juegos
serios sirve como punto de partida para entender la relevancia que los videojuegos estan

teniendo en muchos de los sectores de nuestra sociedad.

Teniendo en cuenta esta clasificacion, esto y siguiendo las recomendaciones de autores
como Charsky, para crear un juego serio es necesario entender las caracteristicas del
videojuego, los objetivos, las reglas, los desafios, y ver como pueden ser utilizados y
trasladados a una practica educativa ya que su utilizacion de manera correcta puede

influir en la motivacion y facilitar el aprendizaje (Charsky, 2010).

Desde este punto de vista educativo, la clasificaciéon propuesta por Breuer y Bente
(2010), en la que se clasifican los juegos serios teniendo en cuenta nueve categorias, es
de gran utilidad a la hora de seleccionar y definir el tipo de juego serio que mejor encaja
con la experiencia educativa que se pretende desarrollar. Existen 9 caracteristicas de los
videojuegos que debemos tener en cuenta a la hora de seleccionar que tipo de practica con

videojuegos se quiere realizar.

1. Plataforma: la plataforma en la que se juega el videojuego por ejemplo, ordenador

personal, Sony PlayStation, Nintendo Wii, android, etc.)

2. Asignatura: por ejemplo, historia, matematicas, lenguaje, fisica, ciencias, etc.

3. Objetivos de aprendizaje: los propoésitos previstos y los logros deseados del juego

por ejemplo, mejorar las habilidades lingiiistica, aprender historia, conciencia
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ambiental, etc.

. Principios de Aprendizaje: se relaciona con las formas de aprender y proporciona

informacién adicional sobre como las personas aprenden de manera mas efectiva

por ejemplo, memorizacion, descubrimiento, prueba, ensayo y error, etc.

. Audiencia o publico: por ejemplo, el publico en general, los estudiantes de

secundaria, las enfermeras, los estudiantes de derecho, el piblico en general, los

nifios en edad preescolar, los reclutas militares, etc.

. Modo de interaccién: por ejemplo, multijugador, co-tutoria, un jugador, multijuga-

dor masivo, etc.

. Area de aplicaciéon por ejemplo, educacion académica, uso privado, formacion

profesional, etc.

. Controles/interfaces: las herramientas utilizadas para controlar el juego por

ejemplo, gamepad controlado, ratéon y teclado, etc.

. Tipo de juego: es decir, el género de videojuego por ejemplo, rompecabezas, rol-play,

simulacién, arcade, etc.
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optimizacién

Juegos para Juegos para Juegos para Juegos para Ciencia e Produccién Juegos como
la salud la publicidad | la formacion la educacion | investigacion Trabajo
. o . Diplomacia
Gobierno Educacion sobre | Juegos Formacion Informes Recopilacion Est,railtegms y publica,
y Salud publica oliticos Empleados Publicos de datos / Politicas de Investigacion d
ONGs P P P Planificacién planificacién .
opini6én
Planificacién de
e . Soldados / .,
Rehabilitacion | Reclutamiento y . Educacién en Juegos de guerra [ guerra e Mando
Defensa . Entrenamientos . o : L
y bienestar Propaganda de apovo casas escuelas Planificacién investigacion y Control
poy en armas
Politicas de salud Juegos para L Planificacién y
. s . ) L, Fabricacion y L.
. . Cyber-terapia/ | Publicay Formar la educacién de | Visualizacién y . logistica
Asistencia sa- . - . . o disefio de
L. Exergaming Campaiias de profesionales saludpacientes Epidemiologia . , de la
nitaria S . biotecnologia L
concienciacién social y control de enfermedades salud publica
. . Marketi . L N
Marketingy | Tratamiento de g arke 1ng Informacion Investigacion L Investigacion
N .. publicitario Uso de productos ., Maquinaria L
comunicacién | publicidad . de productos de opinién de opinién
con juegos
Informes sobre Formacién
L profesores / Ciencias de la P2P Aprendizaje .
.. Juegos tematica .. .. .. .. Ensefianza
Educacién . Formacién Aprendizaje computacion constructivista . .
enfermedades/ | social e . a distancia
. habilidades y reclutamiento | documentado
riesgos .
para el trabajo
Salud de los Educacion Educacién
empleados e . y Formacién a los . Publicidad / Planificacién Mando y
Empresas . . concienciaciéon Continua y e L
informacién sobre . empleados . g Visualizacién estratégica Control
. del cliente Certificacion
bienestar
. Seguridad Reclutamiento de| Formacién de Forr.n'a con Simulacién de Disefio Nano / Mando y
Industria . habilidades procesos de . )
Ocupacional ventas empleados Bio-Tecnologia | Control

Tabla 3.3: Clasificacién de los juegos serios segtiin Sawyer y Smith (2008).

3.3.2. Gamificacion

3.3.2.1.

Definicién del concepto de gamificacién

La gamificacion es otra practica educativa en la que los juegos son el elemento central

del proceso de ensefianza-aprendizaje. El término gamificacién fue acuiiado en el 2002

por Pelling (2011), y mas tarde desarrollado por industria en 2008, aunque no fue hasta

el 2010 que la adopcion de este término se generaliz6. El primer uso documentado del

término “gamificacion” fue en 2008 y este concepto se definié como “ el uso de los elementos

de diserio del juego en contextos no relacionados con el juego” (Deterding, Dixon, Khaled y
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Nacke, 2011). Hay muchas definiciones de gamificacion, aqui puedes encontrar algunas

de ellas.

» El proceso de usar el pensamiento y la mecdnica de juego para resolver problema

(Deterding et al., 2011).

» El uso de la mecdnica de juego, la dindmica y los marcos para promover los

comportamientos deseados (Lee y Goh, 2012).

El objetivo principal de la gamificacién se centra en aumentar la participaciéon de una
persona y motivarla a aprender algo o introducir nuevos patrones de comportamiento
mediante la incorporacion de elementos y técnicas del juego. Se trata de utilizar
elementos derivados del diseiio de videojuegos, que pueden ser implementados en una
variedad de contextos, no sélo para utilizarlos como videojuegos individuales, sino para
aplicarlos a otro tipo de actividades educativas y de aprendizaje. En el estudio realizado
por Hamari, Koivisto y Sarsa (2014), se muestra cémo la implementacion de las técnicas
de gamificacion en el campo de la educacion ha tenido resultados positivos (Hamari et al.,
2014). Esto se debe a que, mediante la utilizacion de estos recursos, los nifos se sienten
mas motivados y predispuestos a completar las actividades o desafios propuestos. En este
trabajo nos vamos a centrar en la gamificacion como recurso educativo para motivar a los

estudiantes en el aprendizaje de valores.

Antes de continuar analizando mas las caracteristicas y elementos de la gamificacion,
es necesario conocer si existen diferencias entre la gamificacion y los videojuegos
convencionales, en el estudio realizado por Hamari y Koivisto (2013) se hace una
distinciéon entre ambos conceptos. Por un lado, se considera que en la gamificacion el
objetivo principal es influir en el comportamiento de los sujetos mas alla del disfrute
durante el juego. Y por otro lado, también se busca un cambio de comportamiento en los

sujetos a través de las emociones inherentes en los juegos como puede ser el sentimiento
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de domino, poder, progreso, etc. Mientras que los videojuegos comerciales se disefian para

generar experiencias de disfrute.

Por esta razon, nuestra metodologia esta basada en la gamificacion, porque queremos
influir en los comportamientos y conductas de los sujetos de estudio. A continuacion,
se presentan los elementos caracteristicos de los videojuegos y, por lo tanto, de la

gamificacion.

3.3.2.2. Elementos de la gamificacion

Debido a que la gamificacién consiste en el uso de los elementos de disefio del juego
o videojuegos en contextos ajenos al entretenimiento, es necesario aclarar cuales son los
“elementos del juego” necesarios para desarrollar una experiencia de gamificacion. Estos
elementos seran los responsables de atraer y “enganchar” al usuario para jugar el juego
o videojuego, incluyen elementos como las reglas, caracteristicas sociales, incentivos y
recompensas, retroalimentacion, etc, por lo que son cruciales. Hay muchas clasificaciones
y categorias de los elementos del juego, a continuacién, se mostraran algunas de as mas

utilizadas.

Uno de los autores referentes en relacion, a la gamificacion es Kapp (2012), este autor

define 9 elementos basicos de gamificacion:

= Basados en el juego: es decir, los sujetos o jugadores deben de involucrarse en un
desafio o reto, mediado por unas reglas en las que debe existir retroalimentacion e
incentivos que generen una reaccion emocional al jugador. El objetivo es crear un
videojuego en el que la gente quiera invertir sus habilidades cognitivas, tiempo y

energia.

= Mecanica: incluye la incorporacion de diferentes niveles en el videojuego, sistemas

de puntos, o insignias. Estos son los elementos que motivan y provocan una
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respuesta emocional de los sujetos a continuar jugando para superarse.

Estética: Se refiere a los graficos e interfaz del videojuego, ésta debe resultar

atractiva y motivante para el jugador.

Idea del videojuego: se refiere a la finalidad del juego, debemos pensar en
experiencias cotidianas y convertirla en una actividad con elementos que la hagan
motivante para los usuarios. Esto se consigue a través de la creacion de tareas
que sean competitivas, que impliquen, investigacion, reflexion, cooperacién y todo
ello envuelto en una narrativa atrayente. De esta manera convertimos actividades
simples en procesos mas complejos, en los que los sujetos involucrados compiten
entre si para obtener mejores resultados, subir de nivel, etc, de esta manera, las

actividades se hacen mas significativas para el jugador.

Involucrar al usuario: consiste en captar la atencion de los jugadores e
involucrarlos en el proceso de gamificacion, es decir, conseguir que se comprometan

a realizar todas las tareas o desafios.

Sujetos: son las personas que se involucran en el proceso creado y, por lo
tanto, estan motivados a seguir todos los pasos. Los sujetos son los estudiantes,

consumidores, jugadores, etc.

Motivacion: La motivacion es un proceso clave a la hora de implicar a la personas
en el videojuego. Es necesario comenzar creando actividades que no sean demasiado
dificiles e ir aumentando la complejidad para que el usuario se mantenga interesado

en el videojuego.

Promover el aprendizaje: elementos de la gamificacién como otorgar puntos
por realizar las actividades, la retroalimentacion en las clases o la realizacion
de proyectos colaborativos, han sido técnicas que siempre se han utilizado en

educaciéon por maestros, profesores o disenadores instruccionales. La diferencia de
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estas técnicas con la gamificacion es que ésta dltima proporciona un entorno mas

atractivo para el educando.

= Resolucion de problemas. En la mayoria de los videojuegos la resolucion de
problemas es el eje central del videojuego, se presenta una situacién o desafio que el
jugador debe completar y para ello tiene que utilizar habilidades como el analisis,
la busqueda de estrategia, etc, en muchos casos esto se hace de manera cooperativa

entre varios jugadores.

Por otro lado, el profesor Werbach y Hunter (2015) se centra més en el disefio de los
videojuegos, y define 3 elementos de gamificacién: componentes, mecanica y dinamica, la

Figura 3.1 muestra esta estructura.

1. Los componentes de la gamificacion son los elementos que componen el videojuego
como por ejemplo los avatares, los niveles de juego, las barras de progreso, las
insignias que se pueden dar por logros, las clasificaciones, las misiones, los bienes

virtuales, etc.

2. La mecanica del juego son herramientas que pueden ayudar a entender
como hacer avanzar la accion y motivar a los jugadores en el juego, tales
como recompensas, adquisiciéon de recursos, retroalimentacién, competencia y

cooperacion entre jugadores.

3. La dinamica: son los elementos que permiten generar diferentes emociones en
el sujeto. Esto se consigue a través de la narracién, relaciones entre jugadores y

progresion del jugador.

A la hora de disefiar cualquier proceso de gamificacion es importante tener en cuenta
todos estos elementos, de esta forma se puede adaptar practicas educativas ya existentes

anadiendo algunos de estos elementos. Sin embargo, hacer esto no siempre consigue
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DINAMICAS

MECANICAS

COMPONENTES

Figura 3.1: Elementos de la gamificacion.

motivar a los estudiantes, es por ello que, las teorias de la gamificacién relacionadas
con el aprendizaje y la motivacion nos pueden dar pautas para entender cémo funciona
la motivacion, y clarificar porque simplemente con anadir un sistema de puntuacién a mi
practica educativa no siempre va a motivar a los estudiantes. En la siguiente seccién se
presentan las principales teorias de la gamificacion y su relacion con el aprendizaje y la

motivacion.

3.3.3. Teorias de la gamificaciéon relacionadas con el aprendizaje y la
motivacion

La motivacion puede definirse como un sentimiento positivo (o negativo) hacia una
determinada situacién o hecho que estimula a una persona a la realizacién o evitacién de
una determinada accion. La motivacion esta estrechamente relacionada con la conducta
y/o comportamiento, puesto que dependiendo de si existe una motivacién positiva o
negativa, la persona actuara de una manera u otra (Lépez y Ley, 2018). Siguiendo a
Utria (2007) la motivacion pude definirse como “una fuerza que impulsa al individuo a
actuar y a perseguir metas especificas, de modo que es un proceso que puede provocar o

modificar un determinado comportamiento” (Utria, 2007).
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A la hora de hablar de motivacién es necesario tener en cuenta los tipos de motivacion

existentes: la motivacion extrinseca y la motivacion intrinseca.

= La motivacion extrinseca se basa en la obtenciéon de recompensas externas, como
por ejemplo, puntos, monedas, estrellas, insignias, etc. Se trata de una motivacién a
corto plazo, puesto que si s6lo usamos estos tipos de incentivos llegara un momento
en el que el individuo pierde la motivacién. Esta motivacion muchas veces no esta
relacionada con la motivacion del usuario puesto que éste sélo esta interesado en la
recompensa final. Por lo tanto, se pierde el interés en el proceso y sé6lo se centra en

el resultado final.

= La motivacion intrinseca suele tener un efecto a largo plazo ya que parte de
las necesidades y motivaciones de la propia persona en relacion a esa actividad.
Ademas, la realizacion de esta actividad provoca sensaciéon de competencia,
en el sentido, de hacer ver al jugador que estd haciendo las cosas bien y
progresando (en algunas ocasiones mas que los demas). En palabras de Kapp
(2012) “ Cuando las personas estdn intrinsecamente motivadas, tienden a ser mds
conscientes de una amplia gama de fenémenos, a la vez que prestan especial
atenciéon a las complejidades, las incoherencias, los nuevos acontecimientos y
las posibilidades inesperadas” (Kapp, 2012). La motivacién intrinseca se origina
cuando las recompensas provienen de la realizaciéon de una actividad y no del

resultado de la misma.

La mayoria de los modelos o teorias motivacionales describen elementos de motivacion
tanto intrinseca como extrinseca. A continuacion, se presentan tres teorias que han

servido de referencia a la hora de entender céomo funciona la motivacion.

= Disenno Motivacional ARCS (Atencion, Relevancia, Confianza y Satisfac-

cion), desarrollado por Keller (1987) este modelo surgié para dar respuesta a los
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problemas de motivacion dentro de los procesos de instruccion. Su principal objetivo
es estimular y mantener la atencién de los estudiantes. Para ello establece cuatro
categorias entorno a las cuales se debe disefar cualquier practica educativa que

quiera mantener la motivacion de sus estudiantes.

e ATENCION: como su propio nombre indica se trata de captar la atencién de
los alumnos hacia el contenido. Pero la idea es no sélo captar la atencion, sino
mantenerla en el tiempo. En este sentido es necesario establecer estrategias

motivacionales como las que se proponen en la Tabla 3.4.

e RELEVANCIA: la eleccion del material debe ser pertinente y basarse en tres
principios: (1) orientacion del curso en relaciéon a las metas del alumno; (2)
aunar los objetivos del aprendizaje con las metas de los alumnos; (3) conectar
los contenidos a las experiencias previas de los alumnos y (4) modelando
los resultados del aprendizaje de los nuevos conocimientos. En definitiva,
los materiales deben ser ttiles y estar en consonancia con los intereses del
alumnado. En la Tabla 3.4 se encuentran las estrategias motivacionales para

esta categoria.

* CONFIANZA: esta estrechamente relacionada con el éxito en la consecucion
de las tareas. Es decir, si un alumno siente que puede alcanzar con éxito
una tarea, ganara confianza en si mismo y aumentara la motivacion hacia
el aprendizaje o realizacion de una tarea. O lo que es lo mismo, son las
expectativas que tiene el estudiante hacia el éxito en la tarea. En la Tabla

3.4 se encuentran las estrategias motivacionales para esta categoria.

e SATISFACCION: es el resultado final del proceso de aprendizaje o actividad,
los estudiantes deben sentir que el esfuerzo ha valido la pena. Para ello
es importante crear situaciones en las que los alumnos puedan poner en
practica los nuevos conocimientos adquiridos, ya sea en un entorno real o

simulado. Proporcionar estimulos positivos también refuerza el sentimiento
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de satisfaccion. Esto estd estrechamente relacionado con la motivacion
intrinseca y extrinseca, por ejemplo, demasiados elementos relacionados con la
motivacion extrinseca puede llevar a la desmotivacién, un estudiante se puede
cansar de tener puntuaciones positivas o al revés, puede tener demasiadas
puntuaciones positivas y una negativa hace que se sienta mas frustrado. En

la Tabla 3.4 se encuentran las estrategias motivacionales para esta categoria.

El modelo ARCS ha servido de guia a la hora de crear practicas educativas en las
que motivar y mantener dicha motivaciéon son elementos clave para el desarrollo
de la misma. Asi mismo, en el campo de la gamificacion también resulta de gran

relevancia para el diseno de las experiencias de gamificacion.

» Teoria de Malone (Malone, 1980), este autor investigé el motivo por el cual los
videojuegos resultan tan divertidos y motivadores. Como resultado de su estudio
identifico tres elementos basicos que hacen que un juego o actividad sea motivante.

Estos elementos son tres: desafio, fantasia y curiosidad.

e DESAFIO: esta relacionado con las metas y resultados inciertos. Cuanto
mas incierta es la meta a alcanzar mas motivado estara el alumno hacia el
resultado final. Para hacer que los resultados sean inciertos las estrategias que
propone Malone son la creacion de diferentes niveles con diferentes objetivos
y dificultad. También es tutil crear mensajes ocultos y la aleatoriedad (Kapp,

2012).

Por otro lado, Malone también afirma que los desafios también afectan a la
autoestima de la persona. Dado que, cuando una persona finaliza con éxito
una actividad que pueda resultar compleja y desafiante, puede hacer que las
personas se sientan mejor consigo mismas. Sin embargo, también se puede

dar el caso contrario, una disminucién de la autoestima debido al fracaso en
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Categoria Definicién Estrategias motivacionales

Atencién Capturar el interés de los |* Incongruencia y conflicto.
estudiantes y estimular su
curiosidad de aprender.

Concrecion.

* Variabilidad.
* Humor.

* Investigacion.

¢ Participacién.

Relevancia Tener en cuenta las nece- | * Experiencia.
sidades personales o metas
del estudiante para generar

una actitud positiva. e Utilidad futura.

e Valor actual.

¢ Necesidad de juego.

* Modelado.
e Eleccion.
Confianza Ayudar a los estudiantes a | * Requerimientos de
creer que tendran éxito sin aprendizaje.

saber cémo controlarlo.
¢ Dificultad.

¢ Expectativas.
¢ Atribuciones.

¢ Confianza en si mismo.

Satisfaccién Reforzar los logros con re- | ® Consecuencias naturales
compensas internas y/o ex-

* Recompensas inespera-
ternas.

das.
* Resultados positivos.
¢ Influencias negativas.

¢ Programacion.

Tabla 3.4: Categorias, definiciones y estrategias motivacionales del Modelo ARCS extraido
de Galicia-Alarcén y Edel-Navarro (2014).

una tarea o desafio. Esto esta estrechamente relacionado con la creacion de
tareas con diferentes niveles de dificultad, de manera que, es importante que

la complejidad se vaya incrementando poco a poco. También es importante, que
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el tipo de retroalimentacién que se reciba sea positiva y se anime a continuar

jugando (Malone, 1980).

o FANTASIA: Malone define la fantasia como “un entorno que evoca imdgenes
mentales de cosas que no estdn presentes en los sentidos o dentro de la
experiencia real de la persona involucrada” citado en (Kapp, 2012). Teniendo
en cuenta esto, la utilizacion de la fantasia en los entornos educativos tiene
ventajas cognitivas y emocionales en los alumnos ya que hacen que éstos

conciban dichas experiencias como mds interesante y motivantes.

e CURIOSIDAD: en palabras de Malone “La curiosidad es la motivacion de
aprender” por esta razén despertar la curiosidad de los alumnos a través de
tareas novedosas que no sean ni demasiado faciles ni complejas, es un hecho
relevante que debe ser tenido en cuenta. En general se tratara de crear tareas
que generen ciertas expectativas sobre lo que puede llegar a ocurrir, y que a
veces éstas se cumplan y otras no (Malone, 1980). Malone distingue entre la

curiosidad sensorial y la curiosidad cognitiva.

o Curiosidad sensorial busca llamar la atencién de las personas a través de

la iluminacién, el sonido, el uso del zoom, etc.

o Curiosidad cognitiva: se pone en practica a través de los retos y desafios
que se ponen a lo largo del videojuego, produciendo cambios en el ritmo

del juego, pruebas ocultas, etc.

» Taxonomia de Motivaciones Intrinsecas de Malone y Lepper (Malone,
1987). Estos dos autores aunaron sus investigaciones en relacién a la motivaciéon y
definieron dos tipos de motivaciones que hay que tener en cuenta a la hora de crear

experiencias de aprendizaje basadas en gamificacion.

1. Motivacion interna: dentro de esta se incluyen los siguientes elementos);




96 Capitulo 3. Tecnologias para la educacion en valores

e DESAFIO: son los objetivos, resultados inesperados, retroalimentacion y
autoestima.

e CURIOSIDAD: curiosidad sensitiva y cognitiva (explicado en la Teoria de

Malone).

* CONTROL: se refiere a la sensacién que tiene la persona de tomar
decisiones sobre el aprendizaje, es decir, cuando comenzar o finalizar una
actividad, etc. Esta relacionado con la contingencia, la posibilidad de elegir

y la sensacién de poder.

e FANTASIA: incluye aspectos cognitivos y emocionales asi como la relacién
que se produce entre esta fantasia y las habilidades que se deben poner

en practica dentro del juego.
2. Motivacion interpersonal: compuesta por tres elementos;

e COOPERACION: se refiere al trabajo en equipo que deben realizar los
jugadores para conseguir diferentes objetivos dentro del juego.

e COMPETICION: entre los jugadores para lograr conseguir las metas u
objetivos del juego.

¢ RECONOCIMIENTO: son los mecanismos para dar visibilidad a los logros
de cada jugador, esto puede hacerse a través de rankings, monedas, tablas

de puntuaciones, etc.

Todas estas teorias y modelos motivacionales han servido de referencia a la hora de
disenar experiencias de gamificacion en educacién. Dentro del uso de la gamificacion
en educacion se debe destacar el estudio realizado por Dicheva et al. (2015) en el que
se analiza cuales son los elementos de la gamificacion mas usados dentro del entorno
educativo. Para hacer este analisis, clasific las experiencias encontradas en funcion de
los principales elementos de gamificacién. A continuacion, se presentan a modo resumido

cuales fueron los principales resultados obtenidos en funcion de los elementos de la
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gamificacion:

= Elementos propios del juego:

* Principios de disefio: las estrategias mas utilizadas a la hora de disenar la
experiencia de gamificaciéon han sido: (a) reconocimiento del estatus social; a
través de la utilizacion de puntos o tabla de clasificacion; (b) la cooperacion;
relacionada con la realizacion de actividades de manera colaborativa y en
proyectos; (c) la libertad de eleccion de las actividades y desafios propuestos;
(d) 1a no existencia penalizaciones en caso de fracaso (por ejemplo, pueden
repetir las tareas tantas veces como quieran), y (e) la retroalimentacion

continua y rapida.

* Mecanicas de juego mas usadas son: los puntos, niveles de dificultad, las

insignias y las tablas de clasificacion.

= Contexto de aplicacion, es decir, donde se aplicé la gamificacién, los resultados
obtenidos demostraron que la utilizaciéon en cursos de formacion online como

MOOCs (Van Hentenryck y Coffrin, 2014), u otros cursos con soporte online.

= Nivel educativo. La mayoria de las experiencias de gamificacion se han llevado a

cabo dentro de la educacion secundaria y bachillerato.

= Asignatura o materia. La mayoria de las asignaturas estaban vinculadas con las

Ciencias, Ingenieria, Matematicas, diseno de juegos, etc.

= Implementacion. Utilizacién de plataformas de aprendizaje online como Moodle,

Sakai, Dokeos, WordPress, etc.

= Resultados de la experiencia. En términos generales, los resultados han sido

positivos (Ver mas resultados en (Dicheva, Dichev, Agre, Angelova et al., 2015)).
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3.4. Videojuegos deportivos y su potencial para la educacién
fisica y el deporte

El uso de videojuegos como recurso educativo para la ensefianza de la educacion fisica
ha crecido en los ultimos afios, y son numerosos los profesionales y educadores que han
puesto su interés en ellos (Hayes y Silberman, 2007; Papastergiou, 2009), (Pivec, Hable y
Coakley, 2012). Algunos de estos estudios han demostrado el potencial de los videojuegos
en el campo de la educacion fisica y el deporte (en general) como recurso educativo para
mejorar las capacidades espaciales, las estructuras de conocimiento, la atencién visual
selectiva y las habilidades de resoluciéon de problemas (Hayes y Silberman, 2007). Se
puede decir que, con el uso de los videojuegos de deportes, se estarian desarrollando
muchas de las competencias clave que actualmente estan incluidas en el curriculum

oficial de educacion (Boletin Oficial del Estado, 2015).

La mayor parte de la literatura relacionada con los videojuegos y la educacion fisica se
centra en el uso de los productos denominados Commercial off-the-shelf (COTS), definidos
como juegos comerciales. Dentro de los deportes, estos tipos de juego ofrecen un entorno
de simulacion realista de diferentes entornos deportivos (fatbol, tenis, etc.) con el fin
de entender sus reglas, gestionar equipos o mejorar la motivacién y el rendimiento
en las actividades deportivas. Pero también existen los juegos llamados exergames que
promueven el ejercicio fisico mediante ejercicios aerébicos interactivos, que favorecen
la tonificacion muscular, etc (Pivec et al., 2012). En el estudio realizado por Young et
al. (2012) se muestran algunos ejemplos de la utilizacion de exergames en la educacion
fisica. Dentro de los videojuegos de deportes podemos distinguir 4 tipos de videojuegos:
simulacion, arcade, direccién o gestion deportiva y exergames (Pivec et al., 2012). En
la Tabla 3.5, muestra un resumen de las principales categorias de los videojuegos de
deportes, en la que se muestran ejemplos de videojuegos concretos (extraidos de la

literatura cientifica) pertenecientes a cada categoria y su potencial educativo.
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una puntuacién alta. A menudo
tienen niveles cortos, esquemas
de control simples e intuitivos,
y dificultad incremental a corto
plazo.

Virtual tennis 1999.

Tipo de video- | Definicion Ejemplo de juego Competencias/habilidades
juego
Simulacién Disenados para simular aspectos | EA Sports Fifa, Mad- | Toma de decisiones, andlisis de
de un entorno real o ficticio. den NFL, la serie de | las acciones y estrategias segui-
NBA 2k, NBA Live. das, aprendizaje sobre terminolo-
gia deportiva, reglas, técnicas de-
portivas especificas y tacticas de-
portivas, trabajo en equipo y es-
timulo para las relaciones inter-
personales.
Arcade El objetivo principal es obtener | NFL Blitz, NBA Jam, | Aprendizaje sobre terminologia

deportiva, reglas, técnicas, reso-
lucién de problemas, toma de de-
cisiones, reflexion sobre las tacti-
cas, cooperacién y desarrollo de la
motricidad fina.

Direcciéon o ges-
tion deportiva

Ponen a los jugadores en el papel
del entrenador de equipo, donde
se espera que los jugadores reali-
cen fichajes de jugadores, definan
las estrategias y tacticas deporti-
vas y se encargue de cuestiones
financieras.

Football Manager,
SimLeagues, Comu-
nio, World Basketball
Manager.

Toma de decisiones, responsabi-
lidad social y financiera, resolu-
cién de problemas, terminologia
deportiva, conocimiento de técni-
cas deportivas especificas, desa-
rrollar y probar hipétesis.

Exergames

Son videojuegos interactivos que
potencian y motivan la actividad
fisica en las personas mediante
tecnologias que monitorizan los
movimientos del cuerpo.

Wii fit, EA Sports ac-
tive, Dance Dance Re-
volution.

Mejora de las habilidades moto-
ras gruesas y finas, equilibrio y
coordinacién ojo-pie y ojo-mano.

Tabla 3.5: Categorias de videojuegos deportivos y su potencial educativo.

Un ejemplo de utilizacién de un videojuego deportivo, como el NBA Live 07, en forma

de recurso educativo en un aula de educacién primaria, lo encontramos en el libro de

Lacasa (Lacasa, 2011). En este trabajo se propone un taller dividido en 4 fases, que se

podrian aplicar en el uso de cualquier otro videojuego de deporte:

= Fase 1: introduccién en la que se explicaba el motivo por el que se iba a utilizar el

videojuego como instrumento educativo, dejando claro que no sélo se trata de jugar,

sino que debian reflexionar y pensar con los juegos.

= Fase 2: jugar y reflexionar sobre las reglas del juego virtual y las reales.

= Fase 3: los estudiantes tenian que publicar y expresar sus opiniones en diversos

medios.
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= Fase 4: evaluar y recopilar las actividades mediante la elaboracion de un péster

grupal para dar a conocer la actividad del taller.

3.5. Teorias sobre la ética y los videojuegos

En esta seccion se describen las diferentes teorias que se han desarrollado sobre cémo
los videojuegos pueden promover y ensefiar valores éticos; y ademas se profundiza en la

utilizacién de videojuegos para la promocion de cambios éticos y sociales.

3.5.1. Teorias sobre la ética en los videojuegos

En esta seccién se presentan los principales enfoques tedricos utilizados a la hora
de utilizar videojuegos para la ensefianza ética, asi como para entender y comprender
qué papel tienen los juegos como sistemas éticos, y como se diseiia la ética dentro de los
videojuegos, etc. Los enfoques mas conocidos segin la investigacion de Schrier (2015) son

los siguientes:

1. La teoria de los juegos de Sicart (Sicart, 2011), propone un nuevo concepto
denominado “GamePlay Etico” y lo define como “una experiencia lidica, en la
que la interaccién con un sistema ludico a través de mecdnicas y reglas requiere
por parte del jugador un tipo de reflexion moral que va mds alld del cdlculo de
estrategias optimas” (Sicart, 2009). Esta teoria sostiene que en los videojuegos no
sélo se presentan opciones éticas como elemento de un videojuego, sino que ademas,
los videojuegos disponen de un sistema de reglas, que por si mismos presentan
unos valores. Por lo tanto, los responsables del diseio de videojuegos, como agentes
éticos, pueden influenciar en el desarrollo del videojuego desde el punto de vista

ético. Por esta razon, Sicart defiende la idea de que los videojuegos no expresan
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de manera justa y fiel el contenido de la ética como lo harian otros recursos.
Por este motivo, Sicart en su modelo estudia como los videojuegos, como sistemas
éticos, son capaces de transformar los diferentes valores contenidos en el videojuego
en nuevos patrones generales de comportamiento en los jugadores Sicart (2009);

Schrier (2015).

2. Ethically Notable Videogames o “Los videojuegos Eticamente Notables” de
Zagal (Zagal, 2009). Este autor ha creado un modelo para identificar videojuegos
con un alto contenido ético, o lo que es lo mismo, videojuegos que inciten al
jugador a tomar decisiones éticas y morales. En palabras de Zagal “los juegos que
fomentan respuestas racionalizadas suelen involucrar las habilidades criticas de
los jugadores para pensar y resolver problemas.... los videojuegos que provocan
respuestas emocionales a menudo fomentan la inversién de los jugadores en los
elementos narrativos y ficticios de un juego, a la vez que facilitan su reflexién sobre

sus elecciones y decisiones en el juego” (Zagal, 2011).

Zagal defiende que elementos como la narrativa y el videojuego pueden animar
a los participantes a reflexionar y evaluar su ética, abordar el contexto social de
las cuestiones éticas y considerar las diferentes consecuencias de las diferentes
opciones y acciones (Zagal, 2011). Explica que la ética del videojuego (su mecanica,
reglas y objetivos, narrativa y/o tematica), asi como las acciones, elecciones y
comportamientos del jugador en el videojuego, contribuyen a ayudar al jugador a

reflexionar y razonar a través de la ética (Zagal, 2011).

3. El modelo de clasificacion de Stevenson para los videojuegos éticos
(Stevenson, 2011), este autor desarrollé6 un marco para clasificar y criticar los
videojuegos éticos. Lo mas relevante para este analisis es la clasificacion de
Stevenson de los principales tipos de juegos éticos. El postula tres niveles de

videojuegos éticos, que sugieren diferentes formas en las que el sistema ético del
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videojuego interactia con el comportamiento del jugador:

= Estatico, o videojuegos que integran temas éticos a través de sus objetivos y
juego, mientras que el jugador no toma ninguna decision ética real que pueda
afectar al juego (Stevenson, 2011). Por ejemplo, los objetivos, la tematica o la
mecanica de un videojuego pueden animar al jugador a cuestionar la ética del
sistema o la naturaleza de la violencia (Stevenson, 2011). Esto es similar a
leer un libro, donde el protagonista trabaja a través de dilemas éticos, pero el
lector no tiene un impacto directo en la narrativa del libro, y en cambio puede

trabajar a través de las posibilidades como parte de su imaginacion.

= Adaptativos, o videojuegos que invitan a tomar decisiones éticas tomadas
por el jugador, pero que no tienen consecuencias cuantificables obvias como
resultado de esas decisiones, en términos de recompensas o penalizaciones o
cambios en el videojuego (Stevenson, 2011). Stevenson describe que el tipico
juego adaptativo tiene una narrativa ramificada, en la que los jugadores
pueden acceder a un contenido narrativo ligeramente diferente, o a un orden

de eventos diferentes, incluso si el resultado final es el mismao.

= Juegos sistémicos, o videojuegos que incluyen las decisiones éticas de los
jugadores, y también cambios con respecto a esas decisiones, de manera
cuantificable y medible (Stevenson, 2011). En este tipo de videojuego, las
decisiones pueden afectar al proceso y resultado final, por ejemplo, la
reputacion, la bondad o la maldad, o el karma, como en los juegos que
tienen una estadistica de alineacion, o una estadistica de amistad o confianza

(Stevenson, 2011).

4. El modelo de Schrier de toma de decisiones éticas en los juegos (Schrier,

2011). Shrier identificé los principales componentes de la toma de decisiones éticas
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en un videojuego de rol mediante el juego Fable III 1. Este modelo define 4 tipos
de habilidades y procesos de pensamiento empleados durante una partida, asi
como las motivaciones subyacentes de la toma de decisiones en los videojuegos,
que interactdan con las habilidades y procesos de pensamiento utilizados. Las
habilidades y los procesos de pensamiento se clasificaron en cuatro categorias
diferentes: (1) relacionadas con la reflexion; (2) relacionadas con la recopilacion
de informacion; (3) relacionadas con el razonamiento; y (4) relacionadas con la
empatia. Para mas informacion sobre el modelo, véase (Schrier, 2011). Este modelo
es util para identificar los diferentes aspectos del pensamiento ético y la toma de
decisiones, y sugiere que los jugadores si practican el pensamiento ético en los

videojuegos.

5. EPIC: a framework for using video games in ethics education (Marco
de referencia para la utilizacion de videojuegos en la educacion ética
(Schrier, 2015). Este modelo establece una serie de objetivos y estrategias que se
deben cumplir a la hora de utilizar un videojuego como instrumento para la toma

de decisiones éticas y morales (Schrier, 2015). Estos son los objetivos:

a) Aumentar la conciencia ética

b) Mejorar la inteligencia emocional

c¢) Practicar habilidades relacionadas con el cuidado o la empatia
d) Practicar el razonamiento ético

e) Practicar la reflexién ética

) Mejora el caracter
Y las estrategias en relacion a dichos objetivos son:

E1. Emocién, estado de animo
E2. Diarios o dispositivos de reflexién personal
E3. Juegos de roles

E4. Cuento o narracién

Ihttps://as.com/meristation/juegos/fable;ii/
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E5. Modelado a través de avatares o personajes
E6. Elecciones y consecuencias
E7. Simulaciones
E8. Interaccion y colaboracion social
E9. Deliberacion, dialogo y discurso
E10. Aplicaciones a problemas del mundo real

E11. Exploracion e interaccion de procedimientos

Como se puede observar muchas de estas estrategias estan basadas en las teorias

de valores definidas en la Seccién 2.

3.5.2. Videojuegos para promover el pensamiento ético y el cambio social

En este trabajo estamos interesados en aquellos videojuegos que se han utilizado
como medio educativo para promover valores sociales y mejorar conductas y/o actitudes
de las personas. En relacién a esto, Wouters, Van Oostendorp y Van Der Spek (2010)
han desarrollado un estudio sobre el uso de los juegos serios desde la perspectiva de los
resultados del aprendizaje. Para este estudio fijaron 4 tipos de resultados de aprendizaje
que los videojuegos podrian tener: a) cognitivo (conocimiento codificado y habilidades

cognitivas), b) habilidades motoras, c) aprendizaje afectivo y d) aprendizaje comunicativo.

En relacion con los resultados del aprendizaje relacionado con el dominio afectivo,
en el que se pueden cambiar comportamientos y conductas de las personas, existen
videojuegos para superar miedos y fobias. Un ejemplo es el juego Half-Life para superar
el miedo a las araiias, o el videojuego London Racer (Wouters et al., 2010) para los que
tienen fobia a los accidentes de trafico. En ambas experiencias, se extrajeron resultados
positivos y un cambio de actitud relacionado con sus miedos y fobias. Es por ello que el
uso de videojuegos podria afectar a los comportamientos y actitudes de las personas vy,

por lo tanto, podria usarse como una herramienta para promover valores.
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Un ejemplo de juego que promueve valores sociales y culturales es el proporcionado
por Paracha, Jehanzeb y Yoshie (2015), que desarrollaron un juego serio conocido como
Shimpai Muyou!. Es un videojuego centrado en la educacion contra el acoso islamico.
Este juego promueve la cultura y los valores del Islam y para ello hace uso de conceptos
instructivos y narrativos para ensefiar a ninos/as (8-12 afos) a manejar situaciones
emocionalmente sensibles que se pueden dar en las escuelas, mediante el uso de
dilemas éticos. En este videojuego los nifios tienen que tomar decisiones dificiles, definir
estrategias y enfrentarse a las consecuencias de sus acciones. Los resultados de este
proyecto fueron positivos e influyeron en la percepcion de los nifios sobre la intimidacién,
produciéndose asi un aumento en la conciencia, la comprension moral y la empatia hacia

las personas que sufren acoso (Paracha et al., 2015).

El juego serio conocido como Stoa de Attalosis es otro ejemplo presentado por
Koutsaftis y Georgopoulos (2015). El objetivo principal de este videojuego es sensibilizar
al publico sobre los fundamentos de la teoria y practica de la Conservacién: el sistema
de valores patrimoniales y el concepto de autenticidad y como afectan sus decisiones
y acciones al medio ambiente y el entorno dentro del juego. Idealmente, los usuarios
adquiriran, a través de una experiencia de juego recreativo, una impresiéon general
sobre como evolucionaron los valores y la autenticidad durante el siglo XX y, en dltima
instancia, desarrollaran un conjunto de herramientas criticas con el fin de poder formarse

sus propias opiniones personales sobre los asuntos del patrimonio.

Otro ejemplo es el juego Waterbusters (2006), en el que los jugadores aprenden a
conservar el agua en casa y a cambiar su actitud ante el mal derroche del agua. Por
altimo, otro famoso juego serio llamado Darfur is Dying (Boyd, 2006), en el que los
jugadores asumen la perspectiva de un desplazado de Darfur, negociando las fuerzas que
amenazan la supervivencia en un campo de refugiados y aprendiendo sobre la crisis en

Sudéan.
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Como se puede observar, en algunos de estos ejemplos se han desarrollado videojuegos
especificamente para la ensefianza de unos determinados valores. Sin embargo, en
la literatura cientifica relativa al uso de videojuegos de deportes para la educaciéon
fisica apenas hay videojuegos deportivos disenados con este propdésito, simplemente, se
adquieren conocimientos relativos a las reglas y términos propios de un determinado
deporte y promueven la toma de decisiones y el trabajo cooperativo. Ademas de esto,
existe una gran cantidad de valores de suma importancia para la convivencia que no
estan representados, o no son transmitidos ni por los videojuegos que se han descrito
anteriormente, ni por los serious games disenos con propésitos educativos. Por lo tanto,
surge la necesidad de desarrollar una herramienta basada en videojuegos deportivos para
la adquisicién de valores y cuyo uso sea general, o independiente del valor, o valores, que

se quieran desarrollar.

3.6. Otras tecnologias innovadores para la educacién en
valores

Como ya se comenté en la introduccion de este capitulo, en la literatura cientifica
sobre metodologias y herramientas digitales para la educacion en valores éticos y morales
se ha encontrado que, ademas de los videojuegos, los juegos serios y la gamificacion,
las plataformas de aprendizaje online y la narracién interactiva, son algunas de las
herramientas mas utilizadas para la promocién de valores. En las siguiente secciones
se hablara del papel de los recursos y contenidos multimedia para el aprendizaje de
valores, asi como, del uso plataformas de formacion online para dar soporte a este
tipo de educacion. Ademas, en el modelo de intervenciéon planteado en esta tesis ambas

tecnologias han sido relevantes.
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3.6.1. Plataformas de aprendizaje virtual para la formacion en valores

Una plataforma de aprendizaje también llamada Ambientes Virtuales de Aprendizaje
(AVA), plataformas educativas (Diaz-Anton y Pérez, 2005), plataformas de formacion on-
line o Entorno Virtual de Ensefianza/Aprendizaje (EVE/A), es una aplicacion informatica
disefiada para la gestion de la formacién no presencial. Entre las principales caracteris-
ticas de las plataformas de aprendizaje puede destacarse: la gestion de usuarios, propor-
ciona funcionalidades para subir materiales y crear actividades de formacion, permite
hacer un seguimiento del proceso de aprendizaje del educando, realizar evaluaciones, en-
tre otras opciones. Ademas de todo esto, cuenta con un sistema propio de comunicacion
sincrona como la videoconferencia y asincrona como foros, chats, etc. Algunos ejemplos de

plataformas de aprendizaje son Moodle 2, Dokeos 3 o Claroline* entre otras.

Estas plataformas son espacios donde los alumnos no solo tienen la posibilidad de
interactuar con sus comparfieros a través del uso de herramientas como blogs, wikis o foros
de debate, sino que también, pueden interactuar con los contenidos, puesto que permite
incluir materiales materiales en distintos formatos (video, audio, objetos de aprendizaje

en formato SCORM o la inclusién de juegos o videojuegos).

La mayoria de las experiencias analizadas utilizan las plataformas de aprendizaje
como un espacio en el que se trabajar la toma de decisiones a través de la presentacion de
dilemas morales, usando foros o chats como lugares para la discusion de los mismos. Pero
también hay experiencias que presentan escenarios interactivos en el que al educando
se le van presentando escenarios en el que deben tomar decisiones acerca de situaciones
que se les puede presentar en la practica de su profesion, se les presentan diferentes
perspectivas y puntos de vista para que los tengan en cuenta (Mc Inerney y Lees, 2018).

Tomando como ejemplo una de estas plataformas educativas, la particularmente

2url=http:/moodle.org
3url=http://www.dokeos.com
4url=http://www.claroline.net
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conocida, como Moodle, es una de las mas utilizadas en el sector de la educacién y
formacion, y todo ello es debido a las siguientes caracteristicas:

Accesibilidad: permite acceder a los contenidos y la formacion desde cualquier lugar
sin necesidad de desplazamiento.

Flexibilidad de horarios: los estudiantes pueden gestionar su proceso de aprendiza-
je eligiendo cuando visitar los recursos, realizar ejercicios, etc.

Comunicacion sincrona y asincrona: dispone de varias herramienta de comunica-
cién como son videoconferencia, chat, foro o correo interno que permite y facilita la
comunicacion entre el docente y discente. Ademas, facilita la realizacién de trabajos
cooperativos entre estudiantes.

Interactividad: permite interactuar al alumnado con los contenidos y materiales
presentados, navegando y descubriendo nuevos contenidos.

Evaluacion y seguimiento del alumnado : existen herramientas para evaluar los
conocimientos de los estudiantes como son el cuestionario pero también permite
hacer un seguimiento del acceso de los estudiantes a los diferentes recursos y
actividades.

Variedad de recursos y actividades : se puede subir materiales y contenidos en
diferentes formatos exe, ppt, pdf, jpg, png, etc. Ademas, dispone de actividades y
tareas que permiten poner a prueba los conocimientos del alumnado.

Comunidad de soporte: dispone de una amplia comunidad de usuarios y desarrolla-
dores para la creacion de nuevos recursos para Moodle pero también para solucio-
nar los problemas que van surgiendo.

Capacidad ilimitada: no existen limitaciones en el numero de cursos a crear, ni de
usuarios. Sin embargo, si existen limitaciones en relacién al ancho de banda o el
servidor donde esté instalado.

En la revision de la literatura cientifica encontramos varios trabajos en los que se han

utilizado las plataformas de aprendizaje como soporte a la ensenanza de valores o ética

en diferentes campos como por ejemplo en medicina. Mas concretamente en el campo de

la educacion en radiografia (Mc Inerney y Lees, 2018) se llevé a cabo una experiencia en

la que se utiliz6 una plataforma de formacion online para trabajar la toma de decisiones

éticas y morales de los estudiantes de radiografia. Para ello utilizé casos de estudios en los

que se presentaban dilemas morales. Estas actividades se crearon de manera multimedia
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e interactiva de modo que el estudiante podia interactuar con los contenidos. De esta
forma se conseguia captar la atencién de los usuarios. Los resultados mostraron efectos
positivos en los estudiantes sobretodo en el aumento en la confianza a la hora de tomar

ese tipo de decisiones en la vida real.

Estos programas basados en la ensefianza online a través de diferentes plataformas
de formacion online, parece que, segun diferentes estudios, han demostrado un efecto
similar en el rendimiento de los estudiantes que un curso presencial (Johnson, Aragon
y Shaik, 2000), (Weber y Lennon, 2007), (Lapsley, Kulik, Moody y Arbaugh, 2008),
(Azeiteiro, Bacelar-Nicolau, Caetano y Caeiro, 2015) e incluso se ha constatado un
aumento de la satisfacciéon de los usuarios con los cursos (Sitzmann, Kraiger, Stewart

y Wisher, 2006), (Chang y Tung, 2008; Shee y Wang, 2008).

3.6.2. Objetos de aprendizaje o recursos educativos abiertos (REA)

Una de las primeras definiciones en relaciéon a los objetos de aprendizaje los definen
como “cualquier recurso que puede apoyar el proceso de aprendizaje mediado por alguna
tecnologia.... son pequernias estructuras independientes que incluyen un objetivo, una
actividad de aprendizaje y un mecanismo de evaluacién a la cual se adjunta informacion
externa o metadatos para su catalogacion y puede ser desarrollado con diferentes tipos de
tecnologias de manera de posibilitar su reutilizacion, interoperabilidad, accesibilidad y
duracién en el tiempo” (Wiley et al., 2000). También se puede definir como “ una pieza
digital de material de aprendizaje que direcciona a un tema claramente identificable o
salida de aprendizaje y que tiene el potencial de ser reutilizado en diferentes contextos”

(Mason, Weller y Pegler, 2003).

Atendiendo a estas definiciones, las principales caracteristicas de estos contenidos

segun Garcia (Garcia Aretio, 2005) y otros estudiosos del tema son:
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» Reutilizacion: estos paquetes de contenidos pueden ser usados en diferentes
contextos educativos y formativos, pueden modificarse y combinarse de diferentes

formas para crear nuevas secuencias didacticas.

» Educatividad: en el sentido de que uno de sus objetivos es generar algun tipo de

aprendizaje.

= Interoperabilidad: permiten su integracion en diferentes plataformas o sistemas
dado que estan empaquetados usando estandares y especificaciones universales

como son los SCORM o IMS.

» Accesibilidad: debido a la etiquetacion del contenido a través de descriptores o
metadatos es posible encontrarlos de manera facil y sencilla. Ademads, existen

numeros repositorios de objetos de aprendizaje donde poder localizarlos.

» Durabilidad: la informacion de los objetos perdura en el tiempo sin necesidad de

volver a disenarlos.

» Independencia y autonomia de los objetos: es decir no dependen del programa o
software con los que han sido creados, una vez se utilizados en otra plataforma

funcionan independientemente del programa que se haya usado para crearlos.

» Generatividad: es decir, los podemos modificar y actualizar siempre que queramos.

La utilizacién de los objetos de aprendizaje ofrece una forma de aprender a través de
la interaccion con los contenidos, donde el propio estudiante va eligiendo y explorando
los contenidos que maés le interesan. Esto estd estrechamente relacionado con las teorias
constructivistas en la que el alumno es el protagonista del proceso de aprendizaje y va
creando sus itinerarios de aprendizaje segun sus experiencias (Del Moral y Cernea, 2005).
Estas metodologias de aprendizaje se ajustan a las necesidades de la sociedad actual,
donde la formacion online cobra mas presencia cada dia y por lo tanto los materiales y

contenidos de aprendizaje también deberian adaptarse a estas nuevas circunstancias.
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Esto supone un nuevo reto para los docentes, puesto que para utilizar estos recursos
educativos disponemos de dos opciones: utilizar repositorios de objetos de aprendizaje
también llamados recursos educativos abiertos (REA) o que el propio docente los
desarrolle. Para esta segunda opcion es necesario conocer las metodologias existentes
para la creacion de objetos de aprendizaje. Existen muchas metodologias conocidas como
son DICREVOA (Maldonado, Bermeo y Mejia, 2015), MEDOA (Alonso et al., 2013),
MIDOA (Barajas et al., 2007), MEDEOVAS (Monsalve Pulido y Aponte Novoa, 2012),
MESOVA (Castrillon, 2011), entre otros, que han sido analizadas en el trabajo de Fierro
y Bosquez (2016). Este estudio concluyé que todas estas metodologias tenian elementos
comunes en cuanto a los componentes didacticos y tecnolégicos. Sin embargo, se destaco
que habia pocas metodologias en las que se incluyesen aspectos educativos como son
los estilos y teorias de aprendizaje (Fierro y Bosquez, 2016). Siendo la metodologia
DISCREVOA la que mas tenia en cuenta los principios pedagégicos de las teorias de

aprendizaje a a hora de disefiar los contenidos.

La metodologia DISCREVOA 2.0. tiene en cuenta los principios de diferentes teorias
de aprendizaje como son constructivismo y cognitivismo entre otras y también tiene
en cuenta los estilos de aprendizaje definidos por Kolb (Kolb, 2014). En la Figura 3.2
se puede ver las etapas y la conexion con los estilos y teorias de aprendizaje de la
metodologia DISCREVOA 2.0. Esta metodologia esta dividida en cinco fases: Andlisis,

Disefio, Implementacién, Evaluaciéon y Publicacién.

1. Andlisis: en esta fase se busca el objetivo del aprendizaje, es decir, la tematica,
materia o competencias que se pretenden ensenar, ademas se debe delimitar el
nivel educativo, contexto educativo, las caracteristicas de los estudiantes, el tiempo
de aprendizaje y los requerimientos técnicos con los que se cuenta por ejemplo,

servidores, sistemas operativos, etc.

2. Diserio: en esta fase se define la parte didactica y tecnolégica del objeto de
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aprendizaje. Desde el punto de vista didactico o educativo se define el objetivo de
aprendizaje, los contenidos, las actividades, la autoevaluacién y otros recursos como
bibliografia, referencias, etc. Y desde el punto de vista tecnolégico o multimedia se
define la interfaz, la estructura de pantallas o esquema de contenidos y el sistema
o mapa de navegacion. Ademas, a la hora de disenar los objetos de aprendizaje es
importante utilizar diferentes tipos de recursos entre los que se incluyan videos,

imagenes, audios, animaciones, etc.

Implementacion: desarrollo y construccién de los objetos de aprendizaje utilizando
herramientas tecnolégicas creadas para este fin como son exelearning, wimba
create, adobe captivate, etc. (en la siguiente seccion se explicaran algunas

caracteristicas de ellas).

Evaluacion: en esta fase se debe evaluar la calidad y la satisfaccion de los
usuarios con los objetos de aprendizaje. Existen cuestionarios y formularios
de evaluacién ya creados para este propdsito como son: el Instrumento de
Revision de Objetos de Aprendizaje LORI (Learning Object Review Instrument)
(Akpinar, 2009), CODA (Calidad de los Objetos de Aprendizaje) (Fernandez-
Pampillén Cesteros, Dominguez Romero y Armas Ranero, 2011) o CUSEOA
(Cuestionario de satisfaccion de estudiantes de un Objeto de Aprendizaje) (Massa y

Pesado, 2012), entre otros.

. Publicacion: en esta fase se define y usa el tipo de estandar de empaquetamiento

de los objetos de aprendizaje para que pueda ser integrados en otras plataformas
y por lo tanto reutilizables, caracteristicas esenciales de los objetos de aprendizaje.
A continuacién, se presentan los principales estandares y especificaciones de los

objetos de aprendizaje:

= LOM (Learning Object Metadata), su traduccién es Metadatos de los objetos de

aprendizaje, es un estandar que define la estructura que se debe seguir para
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registrar los metadatos, incluye el sistema de etiquetacion para que puedan

identificarse y reutilizarse (Canabal, Sarasa y Sacristan, 2008).

= SCORM (Sharable Content Object Reference Model), su traduccion es Mo-
delo Referenciado de Objetos de Contenido Compartible (Gonzalez-Barbone
y Anido-Rifon, 2008), (del Blanco Aguado, Torrente, Martinez-Ortiz y
Fernandez-Manjon, 2011), es un conjunto de estandares y especificaciones ela-
boradas por diferentes organismos para crear un modelo comin de desarrollo
de objetos de aprendizaje para que se puedan compartir e integrar en multi-
ples plataformas. El objetivo final es potenciar y facilitar la reutilizacion de los

contenidos educativos.

= IMS Content Packaging: es otro estandar que describe como empaquetar
los objetos de aprendizaje para que puedan ser distribuidos, identificados y

reutilizados (Wilson y Currier, 2002).

De todos los estandares descritos, el de Scorm es uno de los mas utilizado debido a
que se integra facilmente en la mayoria de las plataformas de aprendizaje vinculadas a

la ensefianza.

En cuanto a las herramientas para la creaciéon de objetos de aprendizaje, a

continuacién se detallan algunas de las mas utilizadas y sus caracteristicas:

» eXelearning ®: es una herramienta de cédigo libre compatible con todos los
sistemas operativos GNU Linux, Microsoft windows y Mac OS X. Es una aplicacion
multiplataforma que permite crear contenidos de manera sencilla sin necesidad
conocimientos en programacion. La aplicacion cuenta con diferentes plantillas para
disenar la interfaz. Asi mismo, este programa cuenta con diferentes herramientas

que permiten crear arboles de contenido, actividades interactivas, ejercicios de

Shttps://exelearning.net
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Figura 3.2: Etapas y triangulacion de la Metodologia DISCREVOA 2.0 de Fierro y Bosquez
(2016).

autoevaluacion, etc. A la hora de crear contenido de texto dispone de editores de
texto que permiten introducir imagenes, audio, archivos en diferentes formatos,
hipervinculos, etc. Finalmente, permite exportar los contenidos en diferentes

formatos como son IMS, SCORM, HTML, etc.

6. es un plugin de Microsoft Word, por lo tanto sélo se pude

Wimba create
trabajar con €l si disponemos de microsoft office. Este programa permite incorporar
diferentes elementos al contenido como son imagenes, videos, audios, hipervinculos,
actividades interactivas, ejercicios de autoevaluacion, etc. Ademads, permite crear
una tabla de contenidos en la parte izquierda para navegar entre secciones. Al
igual que en el caso de eXelearning permite exportar los contenidos en diferentes

formatos (html, IMS, SCORM, etc.). El tnico inconveniente de esta aplicacién es

que solo sirve para hacer objetos de aprendizaje muy sencillo, si se busca crear

6http://www.wimba.com/products/wimba,reate
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contenidos mas complejos e interactivos, es mejor utilizar otra apliacaién.

» Articulate Storyline ": esta aplicacién se integra con Microsoft Power Point, por lo
tanto su manejo es sencillo. Se pueden crear simulaciones y juegos de manera facil
a través de su opcion de grabacion de la pantalla. Ademas tiene un repositorio
para crear actividades y ejercicios interactivos, asi como, crear actividades de
autoevaluacion. Al igual que las aplicaciones anteriores los objetos de aprendizaje
se pueden exportar en diferentes formatos (html5, SCORM, IMS, etc.). Cabe
destacar que es una herramienta que permite crear interacciones mas complejas.
Finalmente, uno de sus principales inconvenientes es que se trata de una aplicacién

de pago.

» Adobe Captivate 8. Es otra aplicacién de pago. Al igual que articulate storyline
este software permite hacer interacciones mas complejas dentro de los contenidos.
Es facil de utilizar y dispone de varias herramientas para crear e integrar videos,
animaciones, tareas, puzzles, etc. Ademas, dispone de un sistema de evaluacion que
permite crear diferentes tipos de pregunta. Al exportarse en diferentes formatos
también facilita su integracion en las diferentes plataformas de aprendizaje. Al

igual que el programa Articulate Storyline, Adobe Captivate también es de pago.

Como se ha podido ver en esta seccion los objetos de aprendizaje son una interesante
opciéon para captar la atencién y motivacion de los estudiantes ya que ellos son los
protagonistas de su proceso de aprendizaje y pueden navegar por los contenidos que mas
les interese en cada momento. La incorporaciéon de estas tecnologias, al igual que el uso
de los videojuegos, son recursos de alto potencial educativo para fomentar el interés de

los estudiantes.

A modo de conclusion general, la educacion en valores en general y mas concretamente

"https://articulate.com/360/storyline
8https://www.adobe.com/es/products/captivate.html
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en la educacion fisica y el deporte, ha sido objeto de estudio por numerosos autores. La
mayoria de ellos se han basado en el uso de herramientas y metodologias tradicionales
como son la narracién de cuentos, discusiéon de dilemas, debate o discusiéon en grupo,
etc. Sin embargo, en los dltimos anos, ha aumentado la inclusién de nuevas tecnologias
dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje en general, pero también dentro de la
educacién de valores. Dentro de la educacion de valores las principales herramientas
tecnologicas utilizadas han sido videojuegos, juegos serios, gamificacion y la utilizacion

de plataformas de aprendizaje online.

Ademas, la formacién de los maestros y educadores en valores también es un elemento
a tener en cuenta a la hora de disefiar cualquier proyecto en relacién a la educacién
en valores. Por esta razén, en esta investigacion los entrenadores y formadores son
elementos centrales en el diseno del modelo de intervencién aqui propuesto. En el
siguiente capitulo, se describira todo el proceso llevado a cabo en esta investigacién para
implementar un modelo de intervenciéon basado en la formacion de los entrenadores en
valores a través de una plataforma de aprendizaje online y la utilizacién de un videojuego

para motivar el aprendizaje de valores en los jugadores.




CAPITULO 4

MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se presenta la metodologia disenada para poner en practica el modelo
de intervencion objeto de esta tesis. Pero el punto de partida, sera contextualizar esta
investigacion dentro del proyecto SAVEit. En la seccién 4.1, se muestra una descripcion
sobre el proyecto SAVEit, puesto que, este trabajo se enmarca dentro de este proyecto
y el diseno e implementacion del modelo de intervencion aqui propuesto se ha visto
sujeto a los requerimientos de dicho proyecto y de las instituciones involucradas en el
mismo. Una vez definido el proyecto, se describira el disefio metodolégico de esta tesis
(Seccion 4.2), en la que se definiran el problema de investigacion asi como los objetivos
e hipétesis a contrastar. En la Seccion 4.3 se describiran todos los elementos que forman
parte del modelo de intervencion y asi lograr los objetivos perseguidos en este trabajo.
A continuacion, en la Seccion 4.4 se describe el tipo de estudios que se han realizado
para poner en practica esta investigacion, asi como el contexto de aplicacion, la muestra
y los instrumentos de recogida de informacién. Finalmente, en la Seccién 4.5 se describe
todo el procedimiento seguido a la hora de implementar el modelo de intervencién aqui

descrito.
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4.1. Descripcion del proyecto SAVEit

El proyecto SAVEit (Saving the dream in grassroots sports based on values)!, es un
proyecto co-financiado por el Programa Eramus+ de la Unién Europea. Este proyecto ha
permitido a varios grupos de profesionales de diferentes sectores como son: el deporte,
la educaciéon o la ingenieria informatica, colaborar en el diseno de nuevos enfoques
educativos e innovadores. El objetivo de estas practicas era reducir y prevenir, actitudes
y conductas basadas en el racismo, la discriminacién y la intolerancia en el deporte de
base. Promoviendo asi, el reconocimiento de los valores deportivos y enseidandolos a los
principales grupos de interés como son los nifos, jévenes, entrenadores y padres. Para

ello, se ha diseniado varios tipos de materiales didacticos:

» El desarrollo de un curso de formacion online, para promover y ensefiar la
educacion en valores a los entrenadores; este material esta disponible a través de
la plataforma de aprendizaje Moodle y en €l se presentan los contenidos de forma

interactiva.

» El disefio y desarrollo de un videojuego basado en el futbol que promueva los
valores deportivos mediante técnicas de gamificacion. El videojuego fue usado por
nifios y jovenes, se disen6 como un recurso para motivar la adquisiciéon de conductas

positivas en relacién a una serie de valores relacionados con el deporte.

= El disefio de un manual o guias de buenas practicas en el mundo del deporte.
El objetivo principal de esta guia es dotar a los entrenadores, clubes, equipos e
instituciones (publicas y privadas) de materiales y ejemplos de buenas practicas
para impulsar la creacion de valores en el deporte de base. Para su elaboracion se ha

recopilado eventos y experiencias llevadas a cabo en las instituciones participantes

Ihttp://www.saveitproject.eu/saveit/
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del proyecto y se ha elaborado este manual que esta colgado en la pagina web del

proyecto 2,

= La creacion de un manual para padres con recomendaciones sobre actitudes y

comportamientos que deberian de seguir para educar en valores a sus hijos.

Este proyecto ha tenido una duracién de 29 meses, comenz6 en Febrero del 2017 y
ha finalizado en junio del 2019. En el proyecto SAVEit han colaborado profesionales de 6
instituciones europeas vinculadas al mundo del deporte, pero también a la educacién y la

ingenieria. A continuacién se hara una breve descripcién de dichas instituciones:

= Cultural y Deportiva Leonesa: También conocida como Cultural Leonesa, es
un club de fatbol de Segunda Divisiéon B, ubicada en Leén que cuenta con una
cantera de fitbol base compuesta por 19 equipos: 2 equipos de mini-benjamin, 3

pre-benjamin, 3 benjamin, 3 alevin, 2 infantil, 3 cadetes, 2 juvenil y una filial.

» Fundacion Altum: Ubicada en Sevilla, es una fundacién sin animo de lucro que
trabaja con quince asociaciones de Andalucia occidental y Extremadura. Su labor se
centra en el desarrollo de proyectos dirigidos a jovenes, basandonos en la educacion
en valores que les ayuden a desenvolverse de forma eficiente y resolutiva en la
sociedad actual. Realizan actividades de todo tipo deportivas, estudio, voluntariado,
ciencia y tecnologia, etc. Todos sus proyectos tratan de promover valores como el
respeto, la colaboracion, el compromiso personal, la solidaridad, el entendimiento

cultural y la accién social, mientras se divierten y aprenden.

= K.A.S. Eupen: Es una fundacién con sede en Bélgica cuyo objetivo es desarrollar
jovenes talentos del fitbol de todos los origenes sociales y étnicos. Su compromiso

es fortalecer la interaccion social entre diferentes personas de diferentes origenes

2http://saveitgoodpractice.eu
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sociales y étnicos, y desarrollar aprendizajes auto-responsables a lo largo de toda la

vida.

Clube Desportivo Panther Force Gaia: Es un club deportivo de fiitbol de
origen Portugués que fue creado en el ano 2006, inicialmente con el nombre de
“Panterinhas de Gaia”, siendo el primer colegio con la representaciéon de Boavista
F.C. en Vila Nova de Gaia. En la actualidad cuenta con unos 110 deportistas. Tiene
su sede en la ciudad de Vila Nova de Gaia. Se trata de un club deportivo que trabaja
esencialmente en la formacion de nifios y deportistas adultos, proporcionando un
crecimiento saludable tanto a nivel psicolégico como fisico. Ademas colabora y
trabaja de manera conjunta con la comunidad educativa, promoviendo valores
sociales y la inclusién social. Para su funcionamiento, el club trabaja con un

coordinador, seis entrenadores, cuatro entrenadores de atletismo y dos médicos.

Rugby Colorno: Es un club deportivo amateur de rugby fundado en 1975. Gracias
al esfuerzo, dedicacion y pasion de sus fundadores, Rugby Colorno es un club
deportivo en el que la promocién de valores entre los jévenes y sus familias es
uno de sus principales objetivos. El club cuenta con 350 participantes inscritos
(jugadores, entrenadores, jefes de equipo), 380 miembros, y es uno de los clubes
mas excepcionales de Italia, por tener uno o mas equipos en cada categoria de edad,
tanto hombres como mujeres. Categorias que van desde infantil hasta los adultos

de la Serie A.

Fare Network: Es una organizacion que tiene su sede en Londres y que retne a
individuos, grupos informales y organizaciones que luchan contra la desigualdad en
el futbol y utilizan el deporte como un medio para el cambio social. EI compromiso
de Fare es el de abordar la discriminacién a través del poder inclusivo del fatbol. Ya
que, el futbol, como deporte mas popular del mundo, pertenece a todos y puede

impulsar la cohesion social. Fare combate todas las formas de discriminacion,
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incluyendo el racismo, el nacionalismo de extrema derecha, el sexismo, la homofobia

o la discriminacién contra las personas con discapacidad.

Todas estas instituciones han estado involucradas en el desarrollo del proyecto
SAVEIit pero el objeto de esta investigacion se centrara sélo en el estudio realizado en
la Cultural y Deportiva Leonesa. El tinico motivo, es que la muestra era méas accesible
para esta investigacion, y que contaba con participantes de las diferentes categorias de

un club de futbol o lo que es lo mismo tenemos sujetos de diferentes edades.

4.2. Diseno metodolégico

4.2.1. Problema de investigacion

La familia, la escuela, los clubes deportivos son los agentes socializadores que tienen
una gran capacidad de influencia en el desarrollo de la personalidad de los ninos
(Gutierrez, 1996), y dentro de ellos, el futbol, es un deporte que esta presente en casi
todos los ambitos del nifio/a. Por lo tanto, es indiscutible el papel que juega el deporte
como promotor de valores, en este sentido, son muchos los nifios/as que suelen imitar el

comportamiento de sus jugadores favoritos y lo integran dentro de su personalidad.

Por otro lado, el tema de los valores, ya sea relacionado con el deporte, o en cualquier
otro ambito de la vida cotidiana del individuo, es un tema de especial relevancia que
se ha estudiado a lo largo del tiempo, y mas concretamente en los contextos educativos,
ya que el papel principal del educador no sélo es el de transmitir conocimientos, sino
también promover valores y actitudes que contribuyan al desarrollo personal y social del

educando.

En las ultimas décadas, hemos presenciado una transformacion en el sistema de
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valores de la sociedad en general. Dicha transformacion se ha promovido, en parte, por
el fenomeno de la globalizacion, y por otro lado, la aparicion de nuevas tecnologias de
la informaciéon y comunicacion (TIC). Esto ha originado como resultado, un cambio en la
forma de comunicarse y de relacionarse entre las personas. Estos cambios también han
afectado al mundo del deporte, si bien, desde siempre ha existido la rivalidad dentro
del deporte, actualmente, estos niveles se han incrementado provocando situaciones
violentas, racistas e intolerantes entre jugadores y aficionados, que se ha visto agravada
con el uso de las redes sociales (Llopis-Goig, 2009; Marsh, P. and Fox, K. and Carnibella,
G.and McCann, J. and Marsh, 2005).

El potencial de la educacién de valores dentro del deporte ha estado presente siempre
dentro del marco educativo, pero no existian muchas investigaciones respecto a las
mismas (Gutiérrez, 1995), entre las mas destacadas se incluian algunas realizadas en
el Reino Unido y América como senalan en sus investigaciones Shields y Bredemeier

(1995) y Omenaca et al. (2015).

Las investigaciones en relacion a los valores en el deporte tienen dos vertientes, por
un lado, aquellas que ponen en practica programas educativos basados en valores (Eley y
Kirk, 2002; Miller et al., 1997; Weiss et al., 2008), (Menendez-Ferreira, Gonzalez-Pardo,
Ruiz Barquin, Maldonado y Camacho, 2019), (Menéndez-Ferreira et al., 2018) y por otro
lado, investigaciones sobre la busqueda e identificacion de los valores predominantes
entre los nifios que practica algan deporte de equipo, véase (Gutiérrez, 2003; Torregrosa
y Lee, 2000), también se han realizado estudios especificos sobre los valores en el fatbol
(Cruz et al., 1995; Ponce de Leon Elizondo, Ana, Sanz Arazuri et al., 2009; Ponce-de
Ledén-Elizondo et al., 2014), pero son pocos los estudios realizados sobre metodologias
para promover valores dentro del fatbol (Vidoni y Ward, 2009) y todavia son menos los

estudios en los que se utilizan aplicaciones tecnolégicas con esta finalidad.

Por otro lado, es importante destacar que la formacién de los entrenadores y
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profesores acerca de como ensefnar valores en sus clases o entrenamientos no era usual
hasta hace poco (Vella et al., 2013; Koh et al., 2017a). Sin embargo en los tltimos anos
se han comenzado a disefar programas para dotar a los entrenadores y profesores, de
metodologias y herramientas para la promocion de valores y actitudes positivas en sus
clases (Harwood, 2008; Camiré y Trudel, 2014), (Falcao, Bloom y Gilbert, 2012; Garcia-

Calvo, Sanchez-Oliva, Leo, Amado y Pulido, 2016; Weinberger, Patry y Weyringer, 2016).

Por lo tanto, es innegable la relevancia que tiene la educacién en valores como
recurso para promover y transmitir valores positivos dentro del deporte, valores como
la responsabilidad, respeto, justicia, dignidad o solidaridad son valores que se recogen
dentro del proyecto marco nacional de la actividad fisica y el deporte en edad escolar
(Consejo Superior de Deportes, 2010), regulador de la organizacion de la actividad fisica

y deportiva escolar en todas las comunidades auténomas de Espaiia.

Consciente de la importancia que tienen los valores dentro de la educacién del deporte,
pero también, del papel que juegan las nuevas tecnologias en la formacion y transmision
de los valores, esta tesis pretende aunar estos dos elementos que son centrales en nuestra
sociedad y reflexionar acerca del papel que pueden tener las tecnologias a la hora de
educar en valores en el mundo del deporte. Por este motivo, y bajo la premisa de “aprender
jugando”, se diseii6 una propuesta metodolégica en la que se han utilizado los videojuegos

y las tecnologias como herramientas de formacion.

4.2.2. Objetivos

Visto el potencial de las TICS como herramientas para la educacion, el objetivo
general de esta investigacion es diseiar un modelo de intervencion para la promocion
de valores dentro de un club deportivo de fatbol, apoyado en el uso de las tecnologias. Los
recursos tecnolégicos utilizados serian: una plataforma de formacion online, para formar

a los entrenadores en valores, y el uso de un videojuego de fitbol, como elemento de
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motivacion para la adquisicién de valores y conductas.

La formacion en valores para los entrenadores era inusual hasta hace poco y es un
elemento importante a tener en cuenta, puesto que ellos son los que estan formando a los
futuros ciudadanos o deportistas que deben dar ejemplo. Se ha optado por un curso de
formacion online, debido a que esta tesis esta enmarcada en un proyecto europeo donde
participan entrenadores de diferentes instituciones europeas. Ademas, de la revision de
la literatura en relacion a las TICS y valores se ha encontrado que la utilizacién de las
plataformas de formacion online son uno de los recursos tecnolégicos mas empleados en

la promocion de los valores.

Por otro lado, la utilizacién de un videojuego de fiitbol como elemento de motivaciéon
resulta un recurso que llama poderosamente la atencién de los mas jévenes, pero ademas,
estamos hablando de un videojuego de tematica deportiva que es el contexto en el que
estos jovenes se mueven. La idea innovadora de este trabajo de investigacion es que, este
videojuego esta estrechamente relacionada con los comportamientos y actitudes de los
ninos en la vida real, de manera que un nino que demuestre buena conducta, y valores
positivos durante los entrenamientos, sera evaluado por los entrenadores y obtendra una
puntuacién que le servira para jugar y obtener mejores resultados en videojuego, por el
contrario, si muestran un peor comportamiento, obtendran menores puntuaciones dentro
del videojuego. Esta dinamica pretende proporcionar un refuerzo de caracter positivo en

los nifios/as, potenciando la adquisicién de valores.

4.2.3. Objetivo general

El objetivo fundamental de esta tesis es comprobar si el disefio e implementacion de
un curso de formacion online para educar en valores a los entrenadores tiene impacto
positivo en las conductas de sus jugadores. Y de manera paralela, constatar si la

utilizacion de un videojuego de futbol basado en valores tiene una mayor incidencia en
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las conductas de los jugadores que las actividades propuestas en el curso de formacion

online.

4.2.4. Objetivos especificos

Para desarrollar este objetivo se han establecido varios objetivos especificos:

= Objetivo 1. Identificar las principales teorias y metodologias de aprendizaje usadas

para promover valores.

= Objetivo 2. Identificar y describir los valores predominantes en los deportes de
equipo, y concretamente, en el futbol. Estudiar qué valores tienen mas relevancia

segun la categoria en la que se encuentren los individuos.

= Objetivo 3. Estudiar el papel de las TICS y videojuegos como promotores de

valores.

= Objetivo 4. Diseiiar, aplicar, y evaluar durante su puesta en practica, un modelo
de intervencién para la educacion en valores, basado en el uso de un curso de
formacion online y la utilizacién de un videojuego. Este modelo sera implementado
en entrenadores y jugadores de las diferentes categorias futbolisticas de un club de

fatbol.

= Objetivo 5. Analizar las diferencias en el ambito de los valores y el ambito
conductual del grupo experimental entre sus categorias (Pre-benjamin, Benjamin,
Alevin, Infantil y Cadete), antes y después de la puesta en practica del modelo de

intervencion.
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4.2.5. Hipoétesis

Respecto a las hipédtesis formuladas en relacion a los objetivos propuestos se han

establecido las siguientes:

4.3.

Hipétesis 1: El curso de formacion online disefiado para educar en valores a los

entrenadores produce cambios positivos en las conductas de los jugadores.

Hipotesis 2: La utilizacién de un videojuego relacionado con él ambito de aplicacién
del grupo experimental (videojuego de futbol) supondra un refuerzo positivo para

los sujetos a la hora de mejorar sus conductas positivas.

Hipétesis 3: Existiran diferencias en la manifestacion de los valores en funcién de

la categoria a la que pertenecen los jugadores.

Hipoétesis 4: Los jugadores de las categorias inferiores seran mas permeables e

influenciables al programa de intervencion que en categorias superiores.

Modelo de intervencion desarrollado

Para responder a todas estas hipédtesis, se han disenado diferentes productos o

elementos que han formado parte del modelo de intervenciéon implementando en esta

investigacion. Estos productos han sido:

Disefio de un cuestionario para definir los valores mas relevantes en el deporte.

Disefio de un curso de formacién online para educar en valores a los entrenadores.

Disefio de un videojuego de futbol.

Diseno de la implementacion del modelo de intervencién.
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» Disefio de un modelo de evaluacion de la intervencion.

4.3.1. Diseiio de un cuestionario para definir los valores mas relevantes
en el deporte

Uno de los puntos cruciales en el desarrollo del modelo ha sido la definicién de los
valores que se van a trabajar dentro del modelo. Por esta razén, el primer paso para
comenzar con el trabajo fue la realizacién de un estudio de la literatura cientifica en
relacion a los valores, mas concretamente, se han tenido en cuenta la Teoria Universal
de los valores (Schwartz y Bilsky, 1987). En ella Schwartz presenta un conjunto de
valores humanos béasicos que sirven de guia para acciones y juicios de todos los seres
humanos y que pueden ordenarse por orden de importancia o prioridad, dando forma
al sistema de valores de cada individuo (Schwartz, 2012). De estos valores se pueden
extraer valores que estan implicitos dentro de los deportes de equipo y especialmente en
el fatbol. Como punto de partida se ha tenido en cuenta los 10 valores propuestos por
Schwartz en su Teoria Universal de los valores (Schwartz, 2012). Los diez valores que
se describen como universales por Schwartz representan las necesidades basicas del ser
humano y muchos de los valores presentes en la actividad deportiva derivan de ellos. Por
esta razon, el primer paso para desarrollar un conjunto de valores para este deporte
fue extraer los valores deportivos implicitamente definidos a partir de estos valores
universales. La Tabla 4.1 muestra esta clasificacion, en las dos primeras columnas se
muestran los valores universales propuestos por Schwartz y algunos ejemplos de estos
valores, mientras que la dltima columna se muestran los valores asociados al deporte

dentro de cada categoria.

El segundo paso fue revisar todos los estudios previos relacionados con la evaluacion
de valores en deportes de equipo (examinados en la Seccion 2.5.7) y definir un conjunto

de valores que fuesen comunes en estos estudios. La lista inicial de referencia en valores
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Valores Universales Ejemplos Valores del deporte

1. Autodireccion. Creatividad, libertad, autoconcepto, curiosi- | Autorrealizacién, individualis-
dad, independencia, auto-respeto, inteligen- | mo.
cia, privacidad.

2. Estimulacion. Vida excitante, osadia, novedad, vida varia- | Disfrutar del juego.
da.

3. Hedonismo. Placer, disfrutar la vida. Autorrealizacién, Individualis-

mo.

4. Realizacién. Ambicién, exitoso, capaz, influenciable, inte- | Imagen social, logro de equipo,

ligente, auto-respeto, reconocimiento social. | concienzudo.

5. Poder. Poder social, prestigio, control, dominio, au- | Imagen social, superioridad de
toridad, riqueza. equipo, obediencia.
6. Seguridad. Orden social, seguridad familiar, seguridad | Acogida, soporte emocional, sa-

nacional, limpieza, salud, moderacién, sen-
sacion de pertenencia.

lud, limpieza.

7. Conformidad.

Obediencia, auto-disciplina, buenos modos,
honra a los padres y los mas viejos, lealtad,
responsable.

Obediencia, igualdad, autodisci-
plina, lealtad.

8. Tradicién.

Respetar las tradiciones, humildad, devoto.

Mantenimiento del contrato, hu-
mildad.

9. Benevolencia.

Servicial, honesto, no rencoroso.

Compaiierismo, servicial, no ren-
€Oroso.

10. Universalismo.

Tolerancia, justicia social, igualdad, paz
mundial, belleza, proteccién del medio am-
biente.

Tolerancia, justicia social, igual-
dad.

Tabla 4.1: Valores del deporte derivados de la Teoria de Valores de Schwartz y Bilsky (1987).

han sido la lista de 32 valores validados por Ponce-de Leén-Elizondo et al. (2014), pero
también se han tenido en cuenta los valores definidos por Lee y Cockman (1995) y Cruz
et al. (1995). Como resultado de este analisis se proponen 25 valores deportivos para
tener en cuenta a la hora de diseniar el modelo de investigacién. La Tabla 4.2 muestra un
resumen de los principales valores utilizados en la investigacion de valores deportivos y
los 25 valores seleccionados por esta investigacion. Estos 25 valores fueron evaluados por
los entrenadores a través de un cuestionario online (Ver Anexo A). El propésito de este
cuestionario era acotar este numero de valores y seleccionar un maximo de 5 valores para
trabajar en los entrenamientos. Por lo tanto, los entrenadores debian evaluar el grado de
relevancia que le otorgaban a cada uno de los 25 valores utilizando una escala likert de 5
puntos. A continuacién, se muestra un resumen de toda la informacion recogida en dicho

cuestionario:

La primera parte del cuestionario online presenta varias preguntas sobre las carac-

teristicas personales de los entrenadores, como su edad, ciudad de residencia, sexo, nivel
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maximo de estudios y cualificaciones deportivas (en funcién de la experiencia). Se han
establecido tres niveles de capacitacion profesional relacionados con el entrenamiento de
futbol, dependiendo de estos niveles los entrenadores podrian entrenar diferentes cate-
gorias de equipos (estas categorias profesionales son bastante comunes y generalmente
utilizadas en Europa) (Real Federacion Espainola de Futbol, 2014; Blair y Capel, 2008).
Estas categorias nos proporcionaron informacién interesante sobre el nivel de conoci-
miento y experiencia de los entrenadores en el campo deportivo. Los niveles de formacién

son:

= Nivel I (Permite al entrenador entrenar a cualquier equipo hasta la categoria

juvenil).

= Nivel II (Permite al entrenador entrenar a cualquier equipo hasta la categoria

juvenil nacional y la division regional).

= Nivel IIT (Permite al entrenador entrenar a cualquier tipo de equipo a nivel nacional

o internacional).

La segunda parte del cuestionario online, esta compuesta por: el nimero de anos de
experiencia como entrenador y la edad media de los jugadores que entrenaban en ese
momento. La lista inicial de 25 valores que se seleccionaron previamente (ver Tabla 4.2)
también se han presentado en esta seccion. Se pidié a los entrenadores que evaluaran la
importancia o relevancia de cada uno de esos 25 valores utilizando una escala de cinco
puntos de Likert, donde: 1 = muy en desacuerdo, 2 = en desacuerdo, 3 = incierto, 4 = de
acuerdo y 5 = muy de acuerdo. Finalmente, se pedia a los entrenadores que indicasen el
numero maximo de valores que podian ser evaluados o ensefiados durante una sesién de
entrenamiento. También se les pidié que indicasen los seis valores que consideraban mas
importantes de todos los presentado. En el Anexo A se muestran todas las preguntas del

cuestionario online.
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Lee and Cockman (1995)

Cruz, Boixados,
Valiente and
Capdevilla (1995)

Ponce (2014)

Valores seleccionados
para el cuestionario

(1) Logro,

(2) Preocupacion por los demas,
(3) Comparfierismo,

(4) Conformidad,

(5) Autosuperacion,

(6) Inteligencia tactica,
(7) Disfrute,

(8) Equidad-justicia,
(9) Deportividad,

(10) Salud,

(11) Obediencia,

(12) Imagen publica,
(13) Deportividad,

(14) Logro personal,
(15) Habilidad,

(16) Cohesion,

(17) Tolerancia,

(18) Triunfo.

(1) Habilidad,

(2) Triunfo,

(3) Utility/usefulness,
(4) Disfrute,

(5) Cohesién,

(6) Deportividad,

(7) Comparierismo

(8) Ayuda,

(9) Obediencia,

(10) Imagen publica,
(11) Conformidad,

(12) Equidad-justicia y
(13) Responsabilidad social.

(1) Triunfo,

(2) Logro personal,

(3) Imagen publica,

(4) Superioridad de equipo,
(5) Elitismo,

(6) Autorrealizacién

(7) Deportividad,

(8) Actuacion pacifica,
(9) Equidad,

(10) Cohesion,

(11) Obediencia,

(12) Ayuda,

(13) Espiritu de equipo,
(14) Salud,

(15) Forma fisica,

(16) Companerismo,
(17) Habilidad,

(18) Inteligencia tactica,
(19) Justicia,

(20) Juego equilibrado,
(21) Agresividad,

(22) Aceptacion,

(23) Autosuperacion,
(24) Disfrute,

(25) Amistad,

(26) Individualismo,
(27) Apoyo emocional,
(28) Acogida,

(29) Tolerancia,

(30) Logro de equipo,
(31) Colaboracion,

(32) Espiritu de equipo.

(1) Deportividad,

(2) Preocupacion por los demas,

(3) Equidad,

(4) Tolerancia,

(5) Apoyo emocional,

(6) Obediencia,

(7) Actuacion pacifica ,
(8) Agresividad,

(9) Individualismo,

(10) Utilidad,

(11) Cohesion,

(12) Conformidad,

(13) Acogida,

(14) Ayuda,

(15) Comparierismo,
(16) Imagen Publica,
(17) Logro de equipo,
(18) Superioridad de equipo
(19) Habilidad,

(20) Inteligencia tactica,
(21) Logro personal,
(22) Concienzudo,

(23) Responsabilidad Social,
(24) Forma Fisica,

(25) Disfrute.

Tabla 4.2: Listado de valores utilizados dentro de los deportes de equipo y el fatbol.
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Los resultados del cuestionario online podrian proporcionar informacién util a la hora
de diseniar programas educativos sobre los valores, y sobre el nimero maximo de valores
que se pueden evaluar durante un entrenamiento de futbol, o en cualquier actividad
deportiva de equipo. En esta seccién vamos a analizar los resultados de este cuestionario,
dado que ha sido el punto de partida para definir el nimero de valores con los que se va

trabajar en el curso de formacion y en el videojuego.

Un total de 12 entrenadores pertenecientes a las instituciones deportivas que forman
el consorcio del proyecto SAVEit 2 han respondido al cuestionario online. En relacién,
con la informaciéon personal de los entrenadores, estos son algunos de los resultados:
cinco entrenadores tenian mas de 45 anos, tres tenian entre 25 y 34 afos, tres entre 35
y 45 anos y un entrenador tenia entre 18 y 24 afos. Cabe destacar que, aunque no son
muchos los entrenadores que han respondido a dicho cuestionario, estos resultados se han
considerado como representativos del nivel de formacién de los entrenadores habituales

del futbol.

El analisis del nivel de formacién de los entrenadores muestra que de manera general
los entrenadores tienen un nivel de educacién medio-alto, ya que la mayoria han realizado
el bachillerato o algin mdédulo de formacién profesional, dos de estos entrenadores
presentaban formaciéon universitaria. En cuanto al nivel de capacitacion profesional
relacionado con el entrenamiento de futbol, la mitad de los entrenadores han alcanzado
el nivel II ya que 6 de los 12 tienen este nivel. Esto significa que pueden entrenar a
cualquier equipo hasta una categoria juvenil nacional o una divisién regional. Dos de los

entrenadores presentaban el nivel III, es decir, pueden entrenar a nivel internacional.

Finalmente, en relacion a las categorias de futbol que actualmente entrenan,
la mayoria de los entrenadores encuestados han indicado que estan entrenando

actualmente a jugadores mayores de 16 anos, es decir, pertenecen a la categoria juvenil,

3http://saveitproject.eu/saveit/
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pero también hay entrenadores que han entrenado a mas de un grupo de edad c6mo puede
verse en la grafica 4.2. En la grafica 4.1 también se puede ver los anos de experiencia que
han tenido entrenando equipos de fitbol. Como se puede apreciar, la mayoria tiene una

amplia experiencia en entrenando.

0.00/1.00

Anos de experiencia

[ Entre 1-5 afios
025 W Entre 5-10 afios

B Mas de 10 afios

[ Menos de 1 afio

0.75

Anos

0.50

N2 de entrenadores

Figura 4.1: Muestra los afios de experiencia de los entrenadores.

Finalmente, en relacion al nivel de importancia de cada uno de los 25 valores
presentados a los entrenadores, los diez valores mas importantes de acuerdo a los
resultados (valor promedio mas alto) han sido: Autosuperacion, Responsabilidad social,
Comparierismo, Disfrute, Obediencia, Tolerancia, Utilidad, Cohesion, Ayuda y Habilidad.
Estos valores muestran una desviacion estandar de menos de 1 sobre 6 en la mayoria de
los casos. Esto indica que hubo un amplio consenso entre todos los entrenadores sobre
la relevancia de los valores propuestos. Es importante notar que los valores mas votados
han sido seleccionados con las opciones: “fuertemente de acuerdo” y “de acuerdo”. En la
Figura 4.3 se muestra todos los valores y la media de puntuacion, siendo las puntuaciones

cercanas a b votados como “fuertemente de acuerdo”.

Una vez obtenidos los resultados de la encuesta, se llev6 a cabo una reunién del
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N
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Figura 4.2: Muestra la edad de los nifios que entrenan actualmente.

proyecto donde se delimité el niimero final de valores que debian tenerse en cuenta para
realizar el modelo de intervencion. En esta reunién habia profesionales relacionados con
el ambito del deporte como entrenadores, psicélogos y educadores que colaboraban en
fundaciones y asociaciones juveniles. Todos ellos estuvieron de acuerdo en la importancia
de los valores resultantes de la encuesta, pero a la hora de seleccionar los valores
finales para trabajar, se decantaron por 5 valores mas contextualizados para los clubes
deportivos. Por lo tanto, se seleccionaron 5 tipos de valores en los que también estuviesen
implicitos muchos de los valores presentes en la encuesta online. Estos valores han sido
Respeto, Orden, Hdbitos Saludables, Comparierismo, Convivencia. En la Tabla 4.3 se
representan los valores finales seleccionados, como se han definido esos valores dentro
del proyecto SAVEit y los valores asociados a dicho valor (estos son los valores que més

puntuaciones han sacado en la encuesta online).

Los criterios que los expertos han seguido para seleccionar estos valores han sido los

siguientes:

= Son valores importantes para el desarrollo integral del nifio cuyo desarrollo puede

tener un impacto positivo en la actividad grupal del equipo.
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Valores

Utiliclac N —-
Tolerancia 1 —

Superioridad de equipo TS

Responsabilidad social e —

Preocupacion por los demas [

Obediencia I —
Logro personal {E—

Logro de equipo Jg*

Inteligencia tactica IEEEE—e
Individualismo {2 e
Imagen social [

Habilidad
Forma Fisica e
Equidad
Disfrute- e
Deportividad
Conzienzudo e

Conformidad {NNNE"

Compadierismo I —-
Cohesion N —
Ayuda S

Apoyo emociona! - —e
Agresividad RS2
Actuacion pacifica [ E—

Figura 4.3: Puntuaciones medias obtenidas para cada uno de los valores propuestos en la

24 32 33 36 37 38

Acogida EE—

39 4 41 42 43 44

Puntuaciones medias

encuesta online para los entrenadores.

Valores

Definicién

Valores relacionados

1. Respeto.

Es el valor que permite al ser humano
reconocer, apreciar y valorar las cualidades
de los demas y sus derechos, es decir, supone
el reconocimiento del valor propio y de los
derechos de los individuos y la sociedad
(CC.00, 2009).

Respeto a las reglas, obedien-
cia, tolerancia, responsabilidad
social.

2. Orden.

Valor que permite a uno ser responsables de
sus obligaciones, organizarse en las diferen-
tes tareas, mejorando la calidad de trabajo y
aumentado la productividad.

Auto-organizacion.

3. Habitos saludables.

Conjunto de acciones que repetidas de mane-
ra regular y habitual pueden llegar a conver-
tirse en una rutina beneficiosa para la salud.

Salud, forma fisica.

4. Companerismo.

Busca comprender, apoyar y ayudar a los de-
mas, de manera altruista sin pedir nada a
cambio. Se basa en una actitud de colabora-
cién compartida por un grupo.

Cohesion, ayuda, acogida, colabo-
racion, espiritu de equipo, actua-
cién pacifica.

5. Convivencia.

Supone la accién de vivir en compaiiia,
supone ensefiar a nuestros educandos a
establecer relaciones interpersonales con las
demas y con el entorno.

Incluye todos los valores anterio-
res.

Tabla 4.3: Valores seleccionados para la investigacion.

= Se tratan de valores orientados a lograr que el educando adquiera unos aspectos

conductuales basicos que le otorguen un cierto bagaje personal, para que sepa
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responder cuando se presenten determinados conflictos o problemas, sin recurrir

para ello a la violencia, el racismo o la intolerancia...entre otros.

= Estos valores se pueden trabajar todos los dias. Son valores que se ponen en practica
en el dia a dia de los nifios/as en los entrenamientos. Ademas, son valores que
pueden resultar faciles de transmitir por parte de los entrenadores ya que son
aspectos facilmente comprensibles, por ser claros en su definicion, por su concrecién

y por su aplicabilidad.

Estos 5 valores fueron los elementos centrales entorno a los cuales se disefié un curso
de formacion en valores para los entrenadores, en el que se incluyen actividades y juegos
destinados a los nifios/as en los que se ponen en practica dichos valores. La creacion
de este curso de formacion en valores para entrenadores nos permitira comprobar si el
diseino de actividades basadas en juegos para promover valores tiene un efecto positivo
en los jugadores de un equipo de futbol. En la siguiente seccion se describira cual ha sido
la estructura de este curso y se especificaran las actividades desarrolladas para fomentar

cada valor.

4.3.2. Diseiio de un curso de formacién online para educar en valores a
los entrenadores.

Una vez definidos los valores que se iban a trabajar, el siguiente paso consisti6 en la
elaboracion de un curso de formacion online dirigida a los entrenadores que formaron
parte de este proyecto. Se ha optado por este tipo de formato puesto que en el proyecto
participaron entrenadores y docentes de diversas instituciones europeas. Ademas, segun
la revision cientifica de esta tesis (Seccién 3.6.1) la utilizacion de este tipo de plataformas
para la formacion de valores ha sido una de las principales herramientas tecnolégicas en
los estudios analizados, eso si, después de los videojuegos. Por este motivo, dentro de este

proyecto se ha disenado e implementado este curso para formar a los entrenadores en




136 Capitulo 4. Marco Metodologico

relacion a la ensefianza de valores dentro del deporte. Los objetivos de este curso fueron:

= Dotar a técnicos y dirigentes de clubes de las herramientas necesarias para

desarrollar un programa de educacién en valores a través del deporte.

» Utilizar el deporte como herramienta educativa en valores, ayudando al desarrollo

integral de los jovenes.

= Detectar, reconocer y aplicar valores positivos en la practica deportiva.

= Reconocer y dar respuesta ante determinadas conductas antideportivas que se dan

tanto en la practica deportiva, como por los agentes externos a la misma.

= Tomar conciencia sobre la importancia de aplicar valores, buenas conductas y

normas a la practica deportiva.

= Fomentar conductas positivas en los jovenes deportistas que pueden ser aplicadas

en la vida real.

Dado que uno de los principales objetivos del proyecto ha sido la creaciéon de practicas
y materiales innovadores para la promocion en valores. En el disenio del curso se ha
optado por la creacion y presentacion de los contenidos de manera digital utilizando los
denominado Objetos de aprendizaje (OA) (definidos en la Seccion 3.6.2). La utilizacion
de este tipo de contenidos ofrece una forma de aprender a través de la interaccion con
los contenidos, donde el propio estudiante va eligiendo y explorando los contenidos que
mas le interesan. En este tipo de materiales los usuarios disponen de un indice de
contenidos que les permiten saltar de un contenido a otro, se pueden crear actividades
interactivas y de evaluacion, incrustar audios, videos o archivos de diferentes formatos
(Kim y Moon, 2013; Menéndez-Ferreira et al., 2018). Esto esta estrechamente relacionado
con las teorias constructivistas y de aprendizaje activo en la que el alumno es el

protagonista del proceso de aprendizaje y va creando sus itinerarios de aprendizaje
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segun sus experiencias (Del Moral y Cernea, 2005). Estas metodologias de aprendizaje
se ajustan a las necesidades de la sociedad actual, donde la formacion online cobra mas
presencia cada dia y por lo tanto los materiales y contenidos de aprendizaje también

deberian adaptarse a estas nuevas circunstancias.

Para la creacion de los materiales se ha utilizado la aplicacion de codigo libre
denominada eXelearning? que permite crear un SCORM (Sharable Content Object
Reference Model), su traduccion es Modelo Referenciado de Objetos de Contenido
Compartible (Gonzalez-Barbone y Anido-Rifon, 2008; del Blanco Aguado et al., 2011), es
un conjunto de estandares y especificaciones que permiten crear objetos de aprendizaje
e incrustarlos en diferentes paginas web o aplicaciones que tengan este estandar. En la

Figura 4.4 se puede ver una captura de como se visualizaria el SCORM dentro de Moodle.

Ment Siguiente »

MODULO 3: RESPETO .
3.1. CONTENIDOS MODULO 3: RESPETO

3.2 OBJETIVOS

iNDICE DE CONTENIDOS
3.3. ACTIVIDADES ==

R —— 3.1. Contenidos
3.5 OTROS RECURSOS
3.2. Objetivos
— 3.3. Actividades
3.3.1. Tipo de actividades

3.3.2. Desarrollo de actividades

3.4. Evaluacién

3.5. Otros recursos

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.0

Siguiente »

Figura 4.4: SCORM creado para el valor Respeto en espafiol. En esta imagen se presenta
el indice de contenidos presentes en el valor Respeto. Haciendo clic en cada uno de ellos se
puede ver el contenido desarrollado por cada item.

4http://exelearning.net/
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La creacion de los materiales para el curso de formacién para los entrenadores, se
ha realizado en diferentes idiomas, dado que en el proyecto participaron entrenadores de
diferentes paises e instituciones. Por esta razoén, los Objetos de aprendizaje se han creado
en Espanol (ver Figura 4.4, Inglés (ver Figura 4.9), Portugués (ver Figura 4.5), Aleman

(ver Figura 4.6), Francés (ver Figura 4.7) e Italiano (ver Figura 4.8).

Menti « Anterior Siguiente »

MODULOQ 4: ORDEM X
4.1. CONTEUDOS 4.1. CONTEUDOS

4.2 OBJETIVOS

Ao longo deste madulo, o quinte, vamos desenvolver o valor da Ordem. Este valor sera o terceiro a
funcionar, apos os dois anteriores: respeito e companheirismo. Ele esta localizado apos esses dois
valores, uma vez que pretendemos que dentro do grupo ou equipa haja uma série de normas e
S comportamentos relacionados & Ordem que sejam os mesmos para todos os componentes do
— mesmo. E necessario ter uma série de rotinas que favorecam o bom funcionamento do grupo.

4.3 ACTIVIDADES

4.4, AVALIACEO

Quando nos referimos & ordem, nos referimos a ela como um valor e uma qualidade positiva numa
pessoa. A ordem & considerada como o principio da disciplina necessaria para poder progredir e
perseverar nos diferentes objectivos propostos.

Por um lado, podemos falar sobre a ordem referindo-nos ac modo como as coisas ou pessoas estdo
localizadas no espaco ou os eventos acontecem no tempo, de acordo com um determinado critério

ou norma.

Figura 4.5: SCORM creado para el valor Orden en Portugués. En la imagen se ve la parte
del SCORM donde se explica el contenido relacionado con el valor ORDEN, definicién y
caracteristicas.
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Menii « Anterior Siguiente »

MODUL 5: GESUNDE

GEWOHNHEITEN 5.3.1. Art der Aktivitaten
5.1. INHALT
52 ZIELE Die Aktivitaten werden nach folgenden Kriterien klassifiziert:

5.3 AKTIVITATEN = Timing: Je nach Dauer oder ortlicher Gegebenheiten. Wir haben Session-Aktivitaten (dies sind

Aktivitaten, die in einem Teil einer Session durchgefiihrt werden), monatliche Aktivitaten
2L (EVLT B TR AR (wahrend eines Zeitraums von 1-3 Monaten) und Jahres-Aktivitaten (wahrend der gesamten
5.4 EVALUIERUNG Saison).

5.3.1. Art der Aktivititen

= Aktivitat Typ: statisch (ohne Bewegung) oder dynamisch (mit Bewegung).

= Ortlichkeit. Orllichkeit der Aklivitat, ob draulen (auf freier Flache) oder drinnen (in einem
begrenzten Raum).

= Alter: Aktivitaten orientieren sich Altersklassen.

= Absicht /| Zweck: Sie kdnnen préaventiv sein (versuchen zu intervenieren, bevor Probleme
auftauchen, indem sie versuchen, sie zu vermeiden), sie kénnen korrigierend sein (in dem
Moment intervenieren, in dem ein Verhalten durch sofortige Korrektur unzulanglich ist) oder
formativ sein (sie versuchen, im Subjekt Lernen zu erzeugen)

= Dimension: Wir haben kognitive Aktivitaten (die darauf ausgerichtet sind, das Konzept des
Werts, an dem gearbeitet wird, zu lernen oder zu assimilieren), affektive (in Bezug auf
Gefuhle) und Verhalten (in bestimmten Situationen in Bezug auf die Entscheidungsfindung).

Figura 4.6: SCORM creado para el valor Habitos Saludables en Aleméan. En la imagen se ve
la descripcion del tipo de actividades desarrolladas para el valor Habitos Saludables.

Estos contenidos en formato SCORM se pueden integrar facilmente en la Plataforma
de Aprendizaje o LMS (Learning Management System), denominada Moodle 5. Por esta
razon, el curso de formacién online se ha implementado en esta plataforma. Las razones
por las que hemos optado por este tipo de formacion y plataforma es porque es una
plataforma de cédigo libre y es una de las mas utilizadas en el sector de la educacién y
formacion, y todo ello por caracteristicas cémo: la capacidad ilimitada que tiene en cuanto
al ndmero de usuarios y cursos a crear, dispone de diferentes herramientas que permiten
crear contenidos y materiales, asi como dispone herramientas de comunicacién como
mensajeria interna, chat o foros de discusion entre otras. Y finalmente, dispone de una
gran comunidad de soporte y desarrolladores, esto ayudaria a solucionar los problemas

que puedieran surgir. Dado que en el proyecto participaron entrenadores y educadores

Shttps:/moodle.org/?lang=es
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Menu « Anterior Siguiente »

MODULE 6: CAMARADERIE
6.1. CONTENUS 6.1. CONTENUS

6.2. OBJECTIFS
Ce module, le guatriéme consacré a une valeur, traite de la "camaraderie”. Quant & l'ordre des

modules, la camaraderie vient en second lieu, car nous croycns qu'une fois que nous avons établi
une base de respect pour tous les membres, la prochaine étape est d'améliorer les relations
. personnelles On peut donc définir la camaraderne comme le sentiment ou le lien entre deux ou
——— plusieurs personnes appartenant & la méme société, communauté ou groupe ayant un but commun.

6.3. ACTIVITES

6.4, EVALUATION

Quand on parle de camaraderie, on entend le concept d'harmonie et de respect entre des personnes
qui ont une activité commune. Avec la camaraderie, nous voulons renforcer les relations
personnelles au sein d'un groupe. C'est la base de tout type d'activité effectuée dans un groupe ou
une équipe.

S'il y a une bonne harmonie entre les membres d'un groupe, cela ouvrira des possibilités d'améliorer
les performances individuelles et collectives. Au niveau individuel, la cohésion entre les membres les
plus motivés aidera a exploiter les vertus ou les capacités individuelles. Au niveau collectif, une
meilleure cohésion du groupe avec une performance individuelle accrue conduira & une croissance
exponentielle de la capacité & atteindre les objectifs fixés (apprentissage, performance au travail
quotidien, etc.).

Figura 4.7: SCORM creado para el valor Comparfierismo en Francés. En la imagen se ve
la parte del SCORM donde se explica el contenido relacionado con el valor Compaifierismo,
definicién y caracteristicas.

de diferentes instituciones europeas, una plataforma multilenguaje también era de gran
utilidad, y una de las caracteristicas de Moodle es esa. Teniendo en cuenta todo esto,
se han traducido y creado los contenidos en todos los idiomas de las institucioens
participantes (inglés, francés, portugués, italiano y aleman). En la Figura 4.10 podemos

ver una imagen de la apariencia del curso de formacién en diferentes idiomas y como se

visualizan dentro de Moodle.




4.3. Modelo de intervencion desarrollado 141

Menu « Anterior

MODULO 7: CONVIVENZA

7.1. CONTENUTI 7.1. CONTENUTI
7.2, OBIETTIVI
73 ATTIVITA In questo ultimo modulo sui valori, il numero sette, parleremo della convivenza. L'essere umano & di

natura sociale e ha bisogno di una relazione costante con gli altri individui. Nessuna persona vive
isolata dal resto del mondo, quindi I'interazione con gli altri individui & essenziale per il proprio
benessere. Possiamo affermare che esiste una convivenza costante tra gli esseri umani.

7.4 VALUTAZIONE

———'_'_'_'_'_'_'._'_._(—._'_._._._'_'_._.-_— . . - - . . . . . = . .
Possiamo definire la convivenza come I'azione di vivere in compagnia degli altri. E il fatto di

condividere aspetti e abitudini diverse con altre persone, che possono avere le stesse caratteristiche
o meno. Questo sara un aspetto molto importante da tenere in considerazione all'interno di un
gruppo, dal quale dipendera direttamente il benessere di tutti.

Questo modulo, orientato al lavoro sulla convivenza, sara I'ultimo finalizzato a lavorare su un valore
Due fattori sono molto importanti quando si parla di una buona convivenza. In primo luogo, la
tolleranza verso gli altri, intesa come rispetto verso tutto cid che & diverso. E un valore morale che
implica il pieno rispetto dell'altro, verso le altrui idee, pratiche o credenze, indipendentemente dal
fatto che possano differire dalle nostre. In secondo luogo, la solidarieta, intesa come volonta di
perseguire insieme obiettivi o interessi comuni.

Figura 4.8: SCORM creado para el valor Convivencia en Italiano. En la imagen se ve la parte
del SCORM donde se explica el contenido relacionado con el valor Convivencia, definicién y
caracteristicas.

El curso esta dividido en 8 médulos. A continuacién, se hace una breve descripcion de

todos los méodulos del curso:

1. Médulo 1. Introduccion. Se presenta una breve introduccién en la que se explica

el porqué de este proyecto y los objetivos que persigue.

2. Médulo 2. Metodologia. Se explicara el procedimiento que deben seguir los
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Menu « Anterior Siguiente »

MODULE 3: RESPECT
3.1. CONTENTS 3.1. CONTENTS

3.2. OBJECTIVES

This module focuses on a particular value. Being the third module is the first oriented to develop a

particular value, the value of respect. This value is exposed and selected in the first place since it is

considered as the fundamental value and the foundation by which a human group should be

governed. If we manage to instill this value at the individual and collective level within the group, we
. will be able to establish a solid base that will serve as a fundamental pillar to work on the rest of the
L m— i positive values we want the young people acquire

3.3. ACTIVITIES
3.4 EVALUATION

3.5. ANOTHER RESOURCES

Speaking on the terminology of the word "respect” we can say that it is the special consideration and
appreciation given to someone or something, recognized as a social value or special deference. It is
a value based on ethics and morals, common moral and accepted by all. A person, when is
respectful, accepts and understands the ways of thinking and acting different others and also treats
with great care everything that surrounds him.

Respect is the fundamental basis for a healthy and productive coexistence among the members of a
society. When in a certain situation there are different points of view, we practice "respect” when it is
understood that each person's freedom of action ends where the other begins.

Figura 4.9: SCORM creado para el valor Respeto en Inglés. En la imagen se ve la parte
del SCORM donde se explica el contenido relacionado con el valor Convivencia, definicién y
caracteristicas.

entrenadores para realizar todo el curso de formacion.

3. Moédulo 3. Respeto. Se presentan los contenidos y actividades en relacion al valor

Respeto.

4. Médulo 4. Orden. Se presentan los contenidos y actividades en relacién al valor

Orden.
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YA SAVEit

Pagina Principal Cursos disponibles

Cursos

Cursus formation SAVEit (French)

Training course on sports values for parents
Corsi di formazione SAVEit (ltaliano)

SAVEit Schulungskurs (German)

SAVEit Course (English)

Curso de formagao SAVEit (Portuguese)

Curso formacién SAVEit (Spanish)

Figura 4.10: Imagen apariencia del Moodle Saveit donde se ve el listado de cursos creado
para cada idioma.
5. Médulo 5. Habitos Saludables. Se presentan los contenidos y actividades en

relacion al valor Habitos Saludables.

6. Modulo 6. Compaiierismo. Se presentan los contenidos y actividades en relacion

al valor Companerismo.

7. Moédulo 7. Convivencia. Se presentan los contenidos y actividades en relacion al

valor Convivencia.

8. Moédulo 8. Evaluacion. Se explica el proceso de evaluaciéon empleado durante todo
el proceso. La evaluacion se realizé con el objetivo de conocer el verdadero impacto

que los médulos e-learning tienen en el aprendizaje de los entrenadores.

El objetivo final es dotar a los entrenadores de herramientas para la formacién en
valores. Puesto que es necesario que los encargados de educar a los jovenes deportistas
tengan un amplio bagaje y, por tanto, un mayor conocimiento, y como consecuencia una

mejor educacion sobre los jovenes.
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En todo el proceso de formacion, se utilizaron 3 tipos de acciones dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje. Estas fueron: acciones preventivas, acciones educativas y

acciones formativas.

= Preventivas: estan orientadas a tratar de evitar que lleguen a producirse
determinados comportamientos no deseados. Este tipo de acciones buscan otorgar
una serie de experiencias, o bagaje a los jovenes que les permitan actuar ante
determinados problemas que surjan, y lo hagan de una manera calmada, pausada

y razonable.

= De intervencion: estan orientadas al aprendizaje de valores por parte de los
entrenadores de determinados comportamientos que se dan en la practica deportiva
diaria. Por un lado, se busca aumentar aquellas acciones positivas que se den
en el grupo, tratando de buscar que este refuerzo haga perdurar este tipo de
comportamiento en el tiempo. Por otro lado, se busca reducir aquellas actitudes que
se consideran como no positivas. Se hara a través de la correccion de esa actitud

negativa, aportando posibles soluciones alternativas al nifio.

= Formativas: dirigida a la realizaciéon de talleres formativos realizados para los

entrenadores, donde mejoraran sus habilidades formativas.

En las siguientes secciones se mostraran los contenidos desarrollados en cada
uno de los valores, asi como las actividades propuestas para implementarse en los
entrenamientos. Es importante matizar que todas las actividades diseniadas se han

realizado de acuerdo con los siguientes criterios:

» Temporalizacién: de acuerdo a su duracién o ubicacién en el tiempo. Se han
disefiado actividades de sesiéon (son actividades realizadas en una parte de una
sesion), actividades mensuales (realizadas durante un periodo de 1-3 meses) y

actividades anuales (realizadas durante toda la temporada deportiva).
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= Tipo de actividad: estatica (sin movimiento) o dinamica (con movimiento).

= Localizacion: lugar de realizaciéon de la actividad, si es exterior (en un lugar abierto)

o interior (en un lugar cerrado).
= Edades: actividades orientadas a un rango de edad determinado.

» Finalidad: pueden ser preventivas (buscan dotar de habilidades y mecanismos a
los jugadores para evitar que aparezcan los problemas), de intervencién (pretenden
trabajar en el momento en el que una conducta es inadecuada a través de la

correccion inmediata) o formativas (buscan generar un aprendizaje en el sujeto).

» Dimension: se han desarrollado actividades cognitivas (orientadas al aprendizaje
o asimilacién del concepto del valor a trabajar), afectivas (relacionada con
los sentimientos) y conductuales (relacionadas con la toma de decision ante

determinadas situaciones).

4.3.3. Descripciéon de los contenidos desarrollados para cada valor

En esta seccion se mostrara los contenidos disefiados para cada valor, veremos la
definicién de cada valor, y los objetivos que se persiguen cuando se trabaja con ese valor.

Ademas se proponen actividades o juegos mas idéneas para fomentar dicho valor.

4.3.3.1. Respeto

El término “Respeto” hace referencia a la valoracion o consideracién que las personas
tienen sobre algo o alguien. Permite apreciar y valorar las cualidades del otro y sus
derechos, es decir, es el reconocimiento del valor propio y de los derechos de los individuos
y la sociedad (CC.00, 2009). El respeto es, por tanto, un valor basado en la ética y en la

moral, moral comun y aceptada por todos. Una persona es respetuosa cuando acepta y
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comprende que existen diferentes formas de pensar y actuar distintas a las suyas propias

(Munévar Mesa, 2018).

El Respeto es la base fundamental para una convivencia sana y productiva entre los
miembros de una sociedad. Cuando ante una determinada situacion existen diferentes
puntos de vista, practicamos “el respeto” cuando se entiende que la libertad de accion

uno mismo, termina cuando empieza la del otro.

Se considera, por tanto, el respeto como el valor fundamental y el soporte basico por
el que se debe regir un grupo humano, ya que permite una buena convivencia entre
personas con diferentes maneras de pensar, gustos o tradiciones. Cuando se habla de
respeto, lo hacemos refiriéndonos a 3 aspectos fundamentales que se pretende inculcar

en los mas jovenes:

1. Respeto a uno mismo: la consideracion a los deméas empieza por nosotros mismos y
poniendo en valor nuestra autoestima. El respeto hacia uno mismo o el auto respeto
es algo esencial a lo que a veces no se le da la importancia adecuada. Para aprender
a respetarnos a nosotros mismos, lo primero es reconocernos como personas unicas
y especiales. Es necesario que nos aceptemos como somos, reconociendo nuestras
fortalezas y nuestras debilidades, comprendiendo que estas son parte de nosotros.
Solo a partir de este conocimiento podremos mejorar. Ademas, esto es algo que nos

ayudara a la hora de entablar relaciones con los demas.

2. Respeto a los demds: respeto hacia todas las personas que nos rodean. Esto es algo
necesario para tener una buena convivencia dentro de la sociedad. Respetar a los
demads, no es mas que una forma de reconocer y aceptar las cualidades de los demas,

tanto positivas como negativas.

3. Respeto a las normas y al material e instalaciones deportivas: para que exista una

buena convivencia debe de haber una serie de normas dentro de los grupos que
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deben ser respetadas y aceptadas por todos. De que estas normas sean aceptadas
y cumplidas, dependera en gran medida la buena dinamica del grupo. Al igual
que el respeto hacia estas normas, también debe de existir un respeto hacia el
material deportivo y hacia las instalaciones deportivas. Los jovenes deportistas

deben aprender a valorar la importancia de cuidar todo lo que les rodea.

Los objetivos que se pretenden conseguir con los jévenes son los siguientes:

Comprender la importancia del respeto como elemento indispensable para la

convivencia.

Respetar las normas de funcionamiento impuestas por el Club, por los encargados

de las instalaciones deportivas y por los entrenadores.

Respetar a los espectadores.

Respetar a los rivales, tanto en la victoria como en la derrota, evitando siempre la

humillacién.

Respetar a los propios comparfieros tanto dentro del campo como fuera del mismo

(vestuario, convivencias, viajes...).

Respetar al entrenador, al cuerpo técnico propio y del rival.

Respetar al arbitro y a sus asistentes: tener respeto por sus decisiones, ayudar en

su arbitraje, ser educado, etc.

Saludar al llegar y despedirse al irse de un lugar comuin. Saludar a los

entrenadores, comparieros, empleados de las instalaciones y resto de trabajadores

del Club.

Dar las gracias siempre que sea pertinente.
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= Respetar y cuidar el material y las instalaciones deportivas.

A continuacién, se presenta una tabla resumen de las actividades propuesta para
fomentar el valor respeto, algunas de ellas han sido disefiadas explicitamente para este
proyecto y otras ya han sido validadas por otras investigaciones como la de Madrona
(2006). En esta tabla se especifica el tipo de enfoque tedrico que se ha seguido y las

técnicas utilizadas. En el Anexo D se explica el desarrollo de todas las actividades.

ACTIVIDAD OBJETIVO TIPO DE | ENFOQUE TECNICAS
ACCION TEORICO
1. Reglamento | Adquirir hdbitos y ru- | Formativa y | Aprendizaje Acciones en la vida
Interno. tinas de respeto. preventiva. activo. dentro del equipo co-
mo saludar.
2. Positivo o Ne- | Diferenciar  valores | Formativa. Clarificacién | Juegos.
gativa. positivos de valores de valores.
negativos.
3. Murciélago. Diferenciar  valores | Preventiva. Clarificacién | Juegos.
positivos de valores de valores.
negativos.
4. El prejuicio. Respeto a la diversi- | Preventiva y | Cognitivo- Discusién, Reflexion y
dad,tolerancia e inte- | de interven- | evolutivo juego de rol.
gracién. cién.

Tabla 4.4: Tabla resumen de las actividades para el valor Respeto.

4.3.3.2. Orden

Cuando nos referimos al orden, lo hacemos refiriéndonos a él como un valor y una
cualidad positiva en una persona. Se considera al orden como el principio de la disciplina

necesaria para poder progresar y perseverar en los diferentes objetivos propuestos.

Por un lado, podemos hablar del orden refiriéndonos a la manera de estar ubicadas
las cosas (o las personas) en el espacio, o de sucederse los hechos en el tiempo, segiin un

criterio o norma determinada.

Y por otro lado, otro aspecto muy importante también relacionado con el orden, es el

de la disciplina respecto a las reglas de comportamiento o normas que existen dentro de
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una sociedad, cultura, grupo... Es necesario establecer dentro de un grupo o equipo una

serie de normas y reglas que permitan una mejor convivencia entre todos los miembros.

Una de las formas mas eficaces a la hora de educar a los jévenes deportistas en el
valor del orden es a través del buen ejemplo de sus padres, entrenadores, profesores...Por
ello, es imprescindible que sean los entrenadores/monitores los primeros que tengan que
evidenciar unos buenos habitos en cuanto al orden, ya que seran el reflejo o modelo a
imitar en el que los jovenes se fijen. Sera dificil, por tanto, exigir al equipo que mantenga
ordenado el material o sea puntual, si son los propios monitores los primeros que no

cumplen con esas condiciones basicas.

Segun Isaacs (2000), una persona virtuosa en el orden “se comporta de acuerdo a unas
normas logicas, necesarias para el logro de algiin objetivo deseado y previsto, en la orga-
nizacion de las cosas, en la distribucion del tiempo y en la realizacién de las actividades,
por iniciativa propia, sin que sea necesario recorddrselo”isaacs2000educacion. El orden
permitira a los jévenes deportistas ser responsables con sus obligaciones, organizarse en
las diferentes tareas, ademas de mejorar la calidad de trabajo, ya que conseguiremos

economizar el tiempo y una mayor eficiencia y productividad.

Algunas de las orientaciones del orden que se busca generar en los niflos/as son las

siguientes:

1. Orden en el vestuario: dejar colocada la ropa en la percha, recogida en la mochila,

etc. No dejar nada tirado en el vestuario.

2. Orden con material: material recogido y junto en una misma unidad para evitar

que se mezcle con el material de otros equipos o se pierda.

3. Orden con la vestimenta: uniformados adecuadamente con la ropa del club que

corresponda.
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4. Orden con las normas: tener una disciplina en cuanto al respeto y cumplimiento
del reglamento interno y normas de comportamiento. Por ejemplo: la puntualidad,

horas de suefio, rutinas alimenticias, etc.

Cuando se trabaja con el valor del orden lo que se busca es aportar a los jévenes
deportistas una cualidad que les servira para el deporte, ya que mejorara la eficacia y
productividad, ademas de la convivencia en el grupo. Pero también, les servira para todos
los aspectos de la vida diaria. Los objetivos perseguidos a la hora de trabajar el orden son

los siguientes:

= Mantener ordenado y limpio el vestuario, teniendo siempre bien colocada la ropa.

= Recoger, ordenar y cuidar el material deportivo, tanto del club como de uno mismo.

= Recoger y ordenar el material en su lugar al finalizar el entrenamiento.

= Mantener ordenado el vestuario (mochilas, botas, ropa deportiva...).

= Mantener una disciplina en el grupo/equipo a través del cumplimiento de las reglas

y normas establecidas, como por ejemplo la puntualidad.

= Ir correctamente uniformado en los entrenamientos, partidos, eventos y desplaza-

mientos.

= Ser puntual llegando antes de la hora fijada tanto a entrenamientos, partidos o

eventos del Club.
= Mejorar, mantener o crear unos habitos de vida saludables relacionados con llevar

una alimentacién sana.

A continuacién, se presenta una tabla resumen de las actividades propuesta para

fomentar el valor Orden, en el Anexo D se explica el desarrollo de todas las actividades.
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ACTIVIDAD OBJETIVO TIPO DE | ENFOQUE TECNICAS
ACCION TEORICO
1. Reconociendo | Trabajar el orden. Formativa. Aprendizaje | Actividad reflexién en
el error. activo. el vestuario.
2. Ordena las | Reconocer habitos | Formativa. Aprendizaje Ordenar tarjetas rela-
tarjetas. correctos relacionados activo. cionadas con la vida
con el orden. diaria en el equipo.
3. Semdforo. Respetar las normas y | Formativa. Aprendizaje Coreografia.
el orden. activo.
4. Tabla de pun- | Trabajar el respeto a | Preventiva y | Aprendizaje Acciones diarias en el
tos. las normas y habitos | formativa. activo. equipo.
y/o rutinas

Tabla 4.5: Tabla resumen de las actividades para el valor Orden.

4.3.3.3. Habitos Saludables

Cuando se utiliza el término “habitos” se hace referencia a conjunto de acciones que

repetidas de una manera habitual y regular llegan a ser, o a convertirse en una rutina.

Con el trabajo de los habitos saludables se pretende conseguir que los jévenes depor-
tistas adquieran desde edades tempranas estos habitos, los cuales seran beneficiosos para
su salud. Conocer cuales son unos habitos correctos, comprenderlos y llevarlos a cabo sera
una tarea de la que deberan formar parte todos los elementos sociales y educativos en los
que estan inmersos los mas jovenes. Su familia, el colegio, los entrenadores o monitores

deportivos...formaran parte del mismo.

Este aspecto cobra mayor importancia dentro de una sociedad moderna donde el estilo
de vida actual nos esta llevando, precisamente, hacia una direcciéon equivocada. Por un
lado, existe un patrén alimentario cada vez mas alejado de unos habitos saludables.
En la actualidad, en las dietas aumenta cada vez mas el consumo de productos grasos,
productos precocinados, y el empleo de lugares de comida rapida. Todo ello, va unido a un
descenso en la alimentacion de productos como las verduras o las legumbres, etc. Por otro
lado, el patréon alimenticio actual, unido a las posibilidades de diversion que nos ofrecen
las nuevas tecnologias, esta llevando a los mas jévenes a un estilo de vida cada vez mas

sedentario. Ambas contribuyen a disminuir la actividad fisica.
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Cuando hablamos de educar en unos habitos de vida saludables, nos estamos

refiriendo a los siguientes apartados:

1. Higiene: es importante que desde ninos adquieran unos buenos habitos higiénicos,
ya que estos seran fundamentales para evitar infecciones, enfermedades y

facilitaran su integracion social.

2. Alimentacion: desde pequerfios deben ir adquiriendo una serie de habitos alimenti-
cios saludables. La alimentacion serd, ademas, un aspecto muy importante para el

desarrollo cognitivo y motor del nifio.

3. Suenio y descanso: habituar a los nifios a respetar unos horarios habituales de

sueno. Es muy importante para los nifios dormir para luego rendir durante el dia.

4. Ejercicio fisico: la realizacion de la actividad fisica es esencial para llevar una vida
saludable. No s6lo previene de enfermedades sino que tiene otros componentes

sociales que son importantes para el desarrollo de los jovenes.

5. Dopaje: desde el deporte base ha de concienciarse a los mas jévenes de los aspectos

nocivos del dopaje. Se busca realizar un trabajo preventivo desde que son pequerios.

6. Alcohol y tabaco: desde el deporte base ha de concienciarse a los mas jévenes de los
aspectos nocivos del alcohol y del tabaco. Se busca realizar un trabajo preventivo

desde que son pequenos.

A la hora de trabajar los habitos saludables con los jovenes deportistas, pretendemos
en primer lugar que comprendan la importancia o relevancia que tienen estos en la salud.
En segundo lugar, se busca crear o reforzar (en el caso de que ya los tengan) un conjunto
de habitos y rutinas relacionadas con la higiene, la alimentacion, el sueno y el descanso,
la practica de ejercicio fisico de forma regular. Por ello, los objetivos perseguidos son los

siguientes:




4.3. Modelo de intervencion desarrollado

153

= Generar habitos relacionados el buen uso del material de entrenamiento (botas,

equipacion, toallas, chanclas, bolsa...) y productos cosméticos (gel y champu).

= Generar habitos relacionados con la higiene corporal como ducharse después de los

entrenamientos y partidos.

= Generar habitos de alimentacion de comer antes y después del ejercicio.

= Descansar antes de la competicion y actividad fisica.

= Identificar y evitar el consumo de alimentos y sustancias nocivas perjudiciales para

el organismo.

Conocer la importancia de la hidratacién en la realizacion de actividad fisica.

En la Tabla 4.6 se muestra el resumen de las actividades propuesta para fomentar el

valor Habitos Saludables, en el Anexo D se explica de manera mas detallada todas las

actividades.
ACTIVIDAD OBJETIVO TIPO DE | ENFOQUE TECNICAS
ACCION TEORICO

1. Relajacion. Relajacién como me- | Formativa. Aprendizaje Técnicas de relajacion
dio para combatir el activo. en los entrenamien-
estrés. tos.

2. Biusqueda de | Conocer los efectos | Formativa. Anadlisis  de | Investigacién, debate

informacion. negativos del dopaje. valores. y reflexion.

3. Gymcana Prevenir tabaquismo | Preventiva Aprendizaje Juegos.

activo.
4. Piramide ali- | Generar habitos salu- | Preventiva. Aprendizaje Juegos con pelotas.
menticia. dables. activo.

Tabla 4.6: Tabla resumen de las actividades para el valor Habitos Saludables.

4.3.3.4. Comparfierismo

Cuando se habla de companerismo, lo hacemos entendiéndolo como aquella nocién de

armonia y de respeto que existe entre personas que comparten una actividad comiin. Con

la busqueda del companerismo se pretende reforzar las relaciones personales entre todos
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los que componen un grupo humano. Esto es algo fundamental para dar continuidad a

cualquier tipo de actividad que se realice en grupo o equipo.

El hecho de que en un grupo humano exista una buena sintonia entre sus miembros,
aumentara las posibilidades de un mayor rendimiento, tanto a nivel individual como
a nivel colectivo. A nivel individual, la cohesion entre los integrantes, unida a una
mayor motivaciéon, ayudara a que se puedan explotar esas virtudes o capacidades
individuales. Del mismo modo, a nivel colectivo, una mejor cohesiéon grupal unida a un
mayor rendimiento individual, determinard un crecimiento exponencial en cuanto a la
capacidad de cumplimiento de los objetivos previstos (aprendizaje, rendimiento en el

trabajo diario...).

El comparierismo marca la diferencia en cuanto a la productividad que se le saque
a la tarea o tareas que el grupo realiza. Si existe un grupo humano dénde no existe
compafierismo y no hay un buen ambiente de trabajo, el dia a dia se vuelve mas monétono
y el esfuerzo va perdiendo el sentido, lo que afecta a la solidez del equipo. Por otro lado,
si en un grupo existe un buen companerismo entre sus miembros junto con un respeto
mutuo, habra una motivacion mayor, lo que llevara al grupo a tener mas posibilidades de

alcanzar sus metas.

A la hora de conseguir un ambiente sano en el grupo o equipo es necesario que exista
un escenario fundamentado en el respeto y companerismo. Hay una serie de factores

basicos que nos ayudaran a conseguir que esto sea una realidad:

1. Relacionarse con los companeros: es importante que se produzcan el mayor nimero
posible de relaciones entre los compafieros, que exista comunicacion y un cierto
conocimiento de los unos con los otros. Conociendo al resto de compaifieros también
sabremos las cualidades de los demas y cémo puede aportar sus virtudes al servicio

del grupo.
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2.

5.

Tener la mente abierta: aceptar al resto de compaiieros del grupo o equipo tal y como
son, entendiendo sus diferencias. En un grupo humano lo normal es que convivan

personas con diferente cultura, raza, gustos, etc.

Integracion de los nuevos: recibir a los nuevos companeros con una actitud de

tolerancia, respeto y ayuda hacia su rapida integracion.

Critica constructiva: la critica ha de realizarse a través de una reflexion previa,
buscando ayudar a los deméas y siendo a la vez muy cuidadoso en las formas,

resaltando lo positivo y las posibilidades de mejora.

Aceptar las criticas: priorizar lo colectivo antes que lo individual. Aceptar las
opiniones de los demas, interpretandolas como una posibilidad de crecer y de

mejorar.

Cuando trabajamos el valor del compafierismo buscamos reforzar las relaciones

individuales en el grupo, de tal forma que estas afecten a la hora de tener un mejor

ambiente y por tanto, un mejor funcionamiento grupal. En un nivel de concrecién mayor,

los objetivos perseguidos son los siguientes:

Reconocer y reforzar los actos de colaboracion y ayuda con los compaiieros.

Ofrecer ayuda a los compaieros/entrenadores cuando sea necesario.

Realizar criticas constructivas buscando ayudar a los deméas y saber aceptar las

criticas de los demas sobre uno mismo.

Entender qué es el trabajo en equipo.

Dar la bienvenida a los nuevos integrantes del grupo.

Motivar al compaiiero cuando lo necesite, especialmente en situaciones de errores.
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En la Tabla 4.7 se muestra el resumen de las actividades propuesta para fomentar

el valor Companerismo, en el Anexo D se explica de manera mas detallada todas las

actividades.
ACTIVIDAD OBJETIVO TIPO DE | ENFOQUE TECNICAS
ACCION TEORICO
1. Cruzar la can- | Companerismo y | Preventiva. Aprendizaje Juego cooperativo.
cha con la col- | cooperacion. activo.
choneta.
2. Filas Coope- | Compafierismo y | Preventiva. Aprendizaje Juego cooperativo.
rativas. cooperacion. activo.
3. Carrera de | Compafierismo y | Preventiva. Aprendizaje Juego cooperativo.
cuadrigas. cooperacion. activo.
4. Unidos por | Compaierismo y | Preventiva. Aprendizaje Juego cooperativo.
una cuerda. cooperacion. activo.
5. Escultura so- | Compafierismo, Preventiva. Aprendizaje Trabajo colaborativo
lidaria. cooperacién, sosteni- activo. que implica investi-
bilidad. gacién, creatividad y
negociacion.

Tabla 4.7: Tabla resumen de las actividades para el valor Compafierismo.

4.3.3.5. Convivencia

El ser humano es un ser social por naturaleza que necesita una constante relaciéon
con otros individuos. Ninguna persona vive aislada del resto, ya que la interaccion con
los demas es imprescindible para el bienestar. Por ello, se puede decir que existe una

convivencia constante entre los seres humanos.

Se puede definir la convivencia como la accién de vivir en compania de otros. Es el
hecho de compartir diferentes aspectos con otras personas, las cuales puede tener unas
caracteristicas iguales o diferentes a uno mismo. Este serda un aspecto muy importante
a tener en cuenta dentro de un grupo humano, ya que de €l dependera el buen o el mal

funcionamiento del mismo.

Este moddulo, orientado al trabajo de la convivencia, sera el ultimo destinado a
trabajar un valor. Dos términos se muestran muy importantes a la hora de hablar de

una buena convivencia. Primero, la tolerancia hacia los demas, entendido como respeto
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hacia todo lo que es diferente. Es un valor moral que implica el respeto integro hacia el
otro, hacia sus ideas, practicas o creencias, independientemente de que sean diferentes a
las nuestras. Y, en segundo lugar, la solidaridad referida como el sentimiento de unidad

basado en la busqueda de unas metas o intereses comunes.

En cierto modo este valor engloba a todos los anteriores, ya que el término convivencia
hace alusiéon a muchos factores que son importantes dentro del dia a dia en un grupo
humano. Para que exista un buen ambiente y convivencia es necesario que los valores
trabajados anteriormente estén presentes, como por ejemplo el respeto, companerismo,
orden o el respeto por las normas entre otros. A la hora de trabajar con los mas pequefios
pretendemos realizar un trabajo preventivo, donde se les vaya enriqueciendo y ofreciendo
una serie de recursos para que en el futuro tengan las herramientas necesarias para huir
ante un determinado conflicto de aspectos como la violencia, el racismo, la intolerancia,

etc.

A la hora de trabajar la convivencia en el grupo con los jovenes deportistas,
pretendemos que estos aprendan a vivir en un marco de tolerancia y respeto con los
demas. Estos seran dos ejes fundamentales para una buena convivencia, que a su vez nos
permitira trabajar de un modo mas eficaz. Por tanto, los objetivos perseguidos al trabajar

la convivencia son los siguientes:

1. Apreciar y valorar las diferencias en los comparfieros por sexo, raza, nacionalidad,

tradiciones, credo...

2. Ofrecer ayuda y soporte a los comparieros y el cuerpo técnico.

3. Ser tolerantes con todos los compaiieros/as independientemente de la afinidad

personal o diferencias que se tenga con los demas.

4. Generar un ambiente de dialogo en el equipo para que no sea necesaria la figura de

un mediador en la resolucién de conflictos.




158 Capitulo 4. Marco Metodologico

5. Rechazar las posibles situaciones de acoso entre iguales.
6. Reforzar acciones positivas que tenga lugar tanto en el vestuario como en el campo

de juego.

Finalmente, se presenta una tabla resumen de las actividades propuesta (ver Tabla

4.8) para fomentar el valor Convivencia. En el Anexo D se explica el desarrollo de todas

las actividades.

ACTIVIDAD OBJETIVO TIPO DE | ENFOQUE TECNICAS
ACCION TEORICO
1. Tarjeta de vi- | Conocer a sus compa- | Preventiva. Clarificacién | Ficha de ejercicios.
sita. fieros. de valores.
2. Describiendo | Tolerancia y fomentar | Preventiva. Clarificacién | Redaccién.
un cardcter. el conocimiento mu- de valores.
tuo entre los jugado-
res.
3. De vaso a va- | Convivencia y coope- | Preventiva y | Aprendizaje Juegos.
so. racion. de interven- | activo.
cion.
4. Pelotas locas. | Convivencia y coope- | Formativa. Aprendizaje Juegos.
racion. activo.

Tabla 4.8: Tabla resumen de las actividades para el valor Convivencia.

4.3.4. Diseiio de un videojuego de futbol

Para comprobar la Hipotésis 2: la utilizaciéon de un videojuego relacionado con
él ambito de aplicacion del grupo experimental (videojuego de fitbol) supondra
un refuerzo positivo para los sujetos a la hora de mejorar sus conductas
positivas, se ha disenado un videojuego de futbol, que sera uno de los elementos

centrales en el modelo de intervencion desarrollado en esta tesis.

A la hora de disenar el videojuego, se parti6 de la idea de unir el comportamiento y
conductas de los ninos con un videojuego, ya que muchos de los articulos revisados en
los capitulos anteriores han destacado la implicacién e identificaciéon de los usuarios con

sus avatares y personajes dentro de un juego. Es por ello, que se ha optado por disenar
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un videojuego futbol donde los avatares del mismo jugasen, mejor o peor, en funcion del

comportamiento de los ninos/as durante sus entrenamientos.

Se consideré que este tipo de videojuegos, podrian suponer un gran elemento de
motivaciéon para los nifios/as a la hora de mejorar sus comportamientos y, a la vez, ser
conscientes de que sus conductas y acciones no sélo tenian consecuencias en la vida real,
sino que, también afectaban a los jugadores de su equipo virtual. El diseiio del videojuego
se ha llevado a cabo dentro del grupo de investigacion en Inteligencia Artificial y Analitica
de Datos (AIDA, Applied Intelligence and Data Analysis®) de la Escuela Politécnica

Superior de la Universidad Auténoma de Madrid.

A continuacion, se describira como se ha creado y disenado este videojuego, asi como
los mecanismos para conectar las conductas y comportamientos de los nifios/as con el

videojuego.

A la hora de diseniar el videojuego se han tenido en cuenta las siguientes

caracteristicas:

= Tipo de videojuego:

Se trata de un videojuego de deportes, basado en la simulacion de las mecanicas de

juego presentes en el fatbol.

= Objetivos:

El objetivo principal del videojuego es lograr el maximo ntimero de puntos para
mejorar las habilidades técnicas de su equipo virtual de fatbol y ganar el mayor
numero posible de partidos. Estos puntos se consiguen a través del comportamiento
y conductas de los usuarios durante las sesiones de entrenamiento en la vida
real. Estos puntos se obtienen a través de las evaluaciones realizadas por los

entrenadores durante los entrenamientos. Para conectar estas evaluaciones con

http://aida.ii.uam.es
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el videojuego, se ha disefiado una aplicacién que se explicara con mas detalle en

secciones posteriores.

Componentes del videojuego:

Como ya se mencioné en la secciéon 3.3.2.2, los componentes del videojuego son
elementos relacionados con la gamificacion, en el sentido, de atraer la atencion de
los usuarios, algunos de estos elementos son la apariencia del avatar, los niveles del

juego, barras de progreso, misiones, logros, etc,

En el videojuego desarrollado dentro del SAVEit, los avatares son jugadores y
jugadoras de diferentes etnias, de esta manera también se estan proyectando
valores de inclusion y de tolerancia hacia la diversidad en cuanto a género, etnia y
raza, en la Figura 4.11 podemos ver algunos ejemplos de estos avatares y como se
presentan en el campo de futbol. Hay que decir, que los usuarios no pueden elegir
los jugadores/as que formaran parte de su equipo, ya que, de manera aleatoria en
cada partido se asigna un determinado nimero de jugadores/as para el equipo. Sin

embargo, si se puede seleccionar el color de la equipacion de los avatares.

En cuanto a los niveles del videojuego, cuenta con tres niveles; facil, medio y dificil.
Por defecto, se juega en el nivel facil pero cuando el usuario se canse puede cambiar

de nivel.

Finalmente, en cuanto al progreso y clasificaciones, al entrar en el videojuego los
usuarios veran siempre el niimero de puntos que tienen para gastar, es decir, cuanto
mas puntos tengan sabran que mejor jugara su equipo virtual, en la Figura 4.12 se
puede ver la interfaz del videojuego donde se puede ver la puntuaciéon que tiene el
usuario, los niveles de dificultad y el campo para elegir el color del equipo. Como
se puede observar en la Figura 4.12 el videojuego esta en inglés puesto que es un
juego destinado a jévenes de diferentes paises europeos y por motivos de tiempo no

se ha podido traducir a el resto de idiomas de las instituciones participantes.
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Points to spend: 16
Strength:

Accuracy:

Select Difficulty: Select your colour:
Easy - Blue e

Figura 4.12: Interfaz del videojuego.

= Mecanica del videojuego:

Son las herramientas que pueden ayudar a comprender como avanzar en la accién

y motivar a los jugadores a entrar en el videojuego, tales como recompensas,
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adquisicion de recursos, retroalimentacion, competencia y cooperacion.

En este caso, los nifios/as tienen que jugar un partido de fatbol contra el equipo
virtual asignado aleatoriamente por el videojuego. Por defecto se comienza con el
nivel facil de dificultad y luego se puede incrementar. Se trata de un simple juego
de simulacion de fatbol cuyo objetivo es ganar, los jugadores pueden pasar la pelota,
tirar a puerta, correr, meter gol, etc. El elemento innovador de este videojuego, es
que cada nifio/a cuenta con una serie de “puntos de habilidad” para dividir entre 4
caracteristicas técnicas del equipo virtual como son fuerza, habilidad, velocidad y
precision. Esto significa que, cuantos mas puntos tengan, mejor jugara su equipo y

mejores resultados obtendra en el videojuego.

Estos puntos se ganan a través de los comportamientos y conductas de los nifios/as
mientras realizan las actividades propuestas, por los entrenadores, para cada valor
(estas actividades son las mismas que estan incluidas en el curso de formacién
online (ver Anexo D). Los encargados de evaluar las conductas de los nifios/as
fueron los entrenadores, utilizaron un registro de observacion de conductas. A
continuacion, los entrenadores introducian los resultados de la evaluacién en una

aplicacion que estaba conectada al videojuego, que se explicara mas adelante.

Dinamica del videojuego

La dinamica esta relacionada con las emociones, la narracion, las relaciones entre
los jugadores y la progresion del jugador. Las emociones que se buscan dentro del
videojuego es motivar a los nifios/as a prestar mas atenciéon a sus conductas y
comportamientos durante la vida real y, en especial, durante los entrenamientos. El
entrenador informara a los jugadores que durante unos dias les estaran evaluando
durante los entrenamientos y, aquellos que muestren mejores comportamientos
en relacion a las actividades propuestas obtendran mejores puntuaciones en el

videojuego. Por lo tanto, su equipo virtual jugara mucho mejor, es decir, sus
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jugadores seran mas veloces, tendran mas precision, etc. Esto hace que el nifio/a
se siente mas motivado a entrar en el videojuego, ya que, cada vez que entre en el

mismo esta puntuacién puede variar.

= Descripcion completa del videojuego:

Todos los nifios/as para jugar al videojuego han tenido una contrasefia que el
entrenador les ha proporcionado antes de iniciar la sesién en el videojuego. En
la pantalla de inicio aparece una breve descripcién sobre cudl es el objetivo del

videojuego y como lograr los objetivos.

En la siguiente pantalla, apareceran tres opciones que son: Instrucciones, Jugar y

Cerrar Sesion (Ver Figura 4.13):

Instrucciones: se explica todo el procedimiento para jugar al videojuego, que teclas
deben utilizar para que los jugadores hagan las acciones necesarias para que el
equipo virtual juegue bien. Ademas, también se explica como dividir los puntos de

habilidad y que hace exactamente cada habilidad en el videojuego.

Velocidad: define cuan rapido se moveran los jugadores.

Fuerza: afecta a la potencia de los disparos.

Habilidad: define la facilidad con la que los jugadores pueden robar el balén.

Cuanto mayor sea la habilidad, mas facil sera robar el balén.

* Precision: mide cuan precisos son los disparos.




164

Capitulo 4. Marco Metodologico

Figura 4.13: Imagen del inicio del videojuego donde aparecen las instrucciones, el boton de
jugar y cerrar sesion.

Jugar (Play) es para comenzar el juego. Entonces aparece la pagina principal del
videojuego donde los nifio/as han dividido los puntos de habilidad pero también,
han decidido el nivel de dificultad y el color de su equipo (ver Figura 4.12). Una vez

hecho esta seleccién, dando al boton “Play” ya se inicia el partido.

En la Figura 4.14 podemos ver como se presenta el campo de fatbol. Hay un
marcador en las esquinas del campo que indican el tiempo restante para finalizar

la primera parte del partido y también los goles a favor o en contra.

Finalmente, Cerrar sesion, para finalizar la sesién del videojuego.

= Aplicacion para transformar las evaluaciones de los entrenadores en

puntuaciones para el videojuego:

Una vez que el videojuego esta creado el siguiente paso fue disefiar un mecanismo
para conectar las evaluaciones de los nifios/as con el videojuego. Con este objetivo

se ha creado una aplicacion para los entrenadores donde se gestionan los equipos y
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Q unity WebGL A 7 PLAYit n

Figura 4.14: Imagen de un partido de fitbol dentro del videojuego.

los usuarios y contrasenas para poder jugar en el videojuego.

En esta aplicaciéon (de ahora en adelante “aplicacion de los entrenadores”) los
entrenadores han dado de alta a los equipos que estan entrenando, han afniadido a
los jugadores y han hecho las evaluaciones de los valores de cada nino, en la Figura
4.15 se puede ver una captura de pantalla de como es esta aplicaciéon. A la hora
de registrar los equipos de fitbol apareceran los 5 valores seleccionados para esta
investigacion. Este campo estaba abierto a la incorporaciéon de nuevos valores por si
alguna institucion en el futuro queria utilizar el videojuego para trabajar con otros
valores. A continuacion, se presenta una descripcion completa de la “aplicacion para

los entrenadores”.

Los entrenadores debian entrar a esta aplicacién usando un usuario y contraseiia
que el equipo de administracion del proyecto les creaba. Una vez dentro encontra-

ban varias opciones de configuracién que se describiran con detalle a continuacion:
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© # saveitproject.eu/coachdata/addteam B 9%
o “& . Co-funded by the
¥ SAVEit
A of the European Union
INICIO NUEVO EQUIPO UNIR EQUIPO EVALUAR EQUIPO EVALUACIONES SALIR

NUEVO EQUIPO

Crear un nuevo equipo introduciendo su nombre, el de sus componentes y los valores que se van a evaluar:

Equipo AVA
Jugadores
Nombre Apellido Edad
AvA | i | 105 @
[AvA | [2 | 1105 @
AvA | 3 | s @
Nombre Apellido Edad

Afadir jugador

Valores
Orden Respeto Habitos Saludables Compafierismo Convivencia

Guardar equipo

Figura 4.15: Aplicacion web para registrar el equipo y los jugadores del mismo.

e INICIO: en esta pestafia aparece el cuestionario online sobre valores

destinado a los entrenadores y ya mencionado en la secciéon 4.3.1.

* NUEVO EQUIPO: en esta pestana, es donde los entrenadores han introdu-
cido el nombre del equipo, por ejemplo “AVA” del equipo Alevin A y, después,
ha introducido el nombre de todos los jugadores, en la Figura4.15 se muestra
como aparece esta opcién dentro de la aplicacion. Justo debajo, aparecen todos
los valores utilizados en el cuestionario online para los entrenadores y también
los 5 valores que se han trabajado en el modelo de intervencién (Respeto, Or-
den, Habitos Saludables, Compaierismo y Convivencia). Una vez hecho esto,
aparece el boton “Guardar equipo” y de esta manera el equipo ya esta creado.
También se genera un cédigo de acceso al equipo, de manera que los entre-

nadores que tengan este cédigo pueden acceder a este equipo y gestionar los
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usuarios y las evaluaciones. Es importante destacar, que una vez que se ha
hecho esto de manera automatica ya se han generado las contrasenias de los
nifios/as para entrar en el videojuego. Puesto que esta aplicacion esta diseiiada
para que el usuario del primer nino sea AVA1, el del segundo nino AVA2 y asi

sucesivamente.

e UNIR EQUIPO: esta opcién permite a un entrenador ver y evaluar a un
equipo ya creado (esto es 1til si varios entrenadores van a evaluar al mismo

equipo).

* EVALUAR EQUIPO: dentro de esta opcion aparece el listado de equipos que
cada entrenador tiene para evaluar. Una vez seleccionado un equipo para
evaluar aparece la pantalla para hacer evaluaciones, en la parte izquierda
aparece el listado de los nifios/as que estan dentro de ese equipo y, en la
parte derecha, los valores y las puntuaciones. Las puntuaciones van del 1
al 10, al final, se realiza una media de las evaluaciones de los 5 valores y
la puntuacién resultante esta conectada al videojuego, el niimero maximo de
puntos a obtener dentro del videojuego sera de 20 (se hace una regla de tres
simple para transformar los puntos de las evaluaciones a un maximo de 20
puntos). En la Figura 4.16 podemos ver una captura de pantalla de como se

realizan las evaluaciones dentro de la aplicacion.
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0 #Z saveitproject.eu/coachdata/evaluate sor ﬁ
INICIO NUEVO EQUIPO UNIR EQUIPO EVALUAR EQUIPO EVALUACIONES SALIR
Selecciona un equipo en la tabla para evaluar sus jugadores. Después usa los valores para puntuar los valores de cada jugadores. Las puntuaciones mejoran hacia la derecha.
Nombre del equipo Codigo
AVA 33622166BF|
Nombre del equipo Codigo
AVAT orgen 0]0]6]0]6]0]6]010]T)

AVA1

SN ololololeleleloleld)
we  OOOOOOOOO®

Compafierismo @@@@@@@@
Convivencia @@@@@@@@

AVA 2 orden 0]0]6]0]0]0]0]010]T)

AVA2

NN N NN N N N NN

Figura 4.16: Pestafia “Evaluar equipo” de la aplicacién para los entrenadores.

= Programa para el diseio del videojuego:

A la hora de crear el videojuego se ha utilizado Unity’. Unity es un motor de
videojuego multiplataforma que permite crear videojuegos tanto en formato 2D (dos

dimensiones) como en 3D (tres dimensiones) (Valls et al., 2016; Goldstone, 2011).

Una de las principales caracteristicas de esta herramienta es que permite exportar
los videojuegos para diferentes plataformas como pueden ser navegadores de
internet, android, IOS o ara videoconsolas como playstation, xbox, etc. Por esta
razén resulté ser una herramienta que se adaptaba perfectamente a nuestro
propoésito, puesto que necesitabamos que el videjuego pudiese ser accesible desde

la pagina web oficial del proyecto.

"https://unity.com/es
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4.4. Diseno de la investigaciéon

El propésito de esta investigacion es estudiar si la aplicacion de un modelo de
intervencion, entorno a la utilizacion de un curso de formacion online y el uso de técnicas
de gamificacion para promover valores dentro del deporte, tiene efectos en las conductas

de los nifios y jovenes que practican deporte en un club deportivo.

Esta investigacion se ha desarrollado dentro de un proyecto europeo por lo tanto se ha
visto sujeto a la disponibilidad de las instituciones participantes (Cultural y Deportiva
Leonesa, Fundaciéon Altum de Sevilla, Clube Desportivo Panther Force Gaia de Oporto,
K.A.S. Eupen de Bélgica y Rugby Colorno de Italia), es por ello que la implementacion de
la investigacion se ha realizado en diferentes momentos comprendidos entre diciembre

del 2017 a diciembre del 2018.

Para la consecuciéon de los objetivos previamente expuestos, la metodologia de la
investigacion ha sido un disefo descriptivo y correlacional de caracter longitudinal como
se describe en Montero y Leon (Montero y Ledn, 2002). Se trataria de un estudio de
caracter cuantitativo cuasi-experimental (Campbell, 1973) con un grupo control. A modo
de definicion el disefio cuasi-experimental es una metodologia de trabajo cuyo objetivo es
el de estudiar el impacto de la aplicacion de un tratamiento o intervencién a un grupo
de sujetos que no han sido seleccionados de manera aleatoria (Arnau, 1995). Al ser un
estudio cuasi-experimental seleccion de la muestra no se hace de manera aleatoria, sino
que el grupo objeto de estudio esta asignado desde el inicio de la investigacion, en este
caso esta dirigido a nifios pertenecientes a un club de fiitbol donde hemos podido trabajar
con un grupo control y otro experimental. Para analizar el efecto de la intervencion en los
nifios/as se realizara un pre-post, es decir, se realizara una medida antes y después de la
intervenciéon. En la Figura 4.9 se muestra la anotacion del disefio siguiendo el sistema de

representacion universal.
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Grupo Aleatorizacion Pre-test Tratamiento Post-test
Control noR 01 X O
Experimental noR 01 X o)

Tabla 4.9: Diseiio de investigacion

A la hora de iniciar y concretar los objetivos de esta investigacion, el primer paso fue
definir la modalidad, en la que se engloba, dentro de la investigacion educativa. En este
caso se trataria de una investigacion aplicada pues su finalidad es la mejora de la calidad
educativa transformando la practica didactica con la inclusién de nuevas metodologias
(Latorre et al., 1996). Segun el alcance temporal, se trataria de un estudio longitudinal

en el que se estudian los sujetos en distintos momentos.

Es una investigacion descriptiva porque busca estudiar y descubrir un fenémeno en
el momento en el que esta teniendo lugar. Y el método utilizado para ello es le realizaciéon
de un estudio correlacional. Este tipo de estudios pretende buscar relaciones entre dos
variables, en este caso vamos a estudiar si la inclusién de un modelo de intervenciéon
basado en unas actividades para promover valores y, el uso de un videojuego como
elemento de motivacién, tienen incidencia en el comportamiento y valores de los sujetos
estudiados. No se busca establecer relaciones causales sino analizar si el aumento o

disminucién en una variable coincide con el aumento o disminucién de la otra.

En cuanto a la validez externa de este disefio, al no ser una muestra representativa,
no puede ser generalizable a toda la poblacion pero si que nos da informacién 1util para
la mejora de nuestro modelo de intervencién, asi como, para la posibilidad de ampliar la

linea de investigacion en dicho area.
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4.4.1. Muestra

La muestra inicial a la que podiamos acceder era de 2125 nifios pertenecientes a las 6
instituciones participantes y 308 profesionales (educadores, entrenadores, monitores, etc)
a los que esta destinado la formacién en valores. Pero como ya se mencion6 en la seccion
anterior, la muestra objeto de estudio de esta investigacién se centré en los entrenadores
y jugadores, del club de fitbol la Cultural y Deportiva Leonesa, pertenecientes a las
categorias prebenjamin (7-8 afios), benjamin (8-9 afios), alevin (10-11 aios), infantil (12-

13) y cadete (14-15).

Se traté de un muestreo no probabilistico por conveniencia (Navarrete, 2000). Es decir,
los sujetos no han sido seleccionados al azar en cada grupo, sino que son grupos que ya
estaban formados con anterioridad, cada grupo es una categoria de fitbol base que ya

estaba constituida.

Categoria Grupo Control | Grupo Experimental
N® Participantes N° Participantes

Pre-Benjamin 12 11
Benjamin 13 12
Alevin 13 14
Infantil 19 11
Cadete 16 18
TOTAL 73 66

Tabla 4.10: Distribucién de la muestra en general.

La muestra inicial estaba formada por 204 nifos pertenecientes a las categorias
prebenjamin, benjamin, infantil, alevin y cadete. El nimero final de la muestra ha sido
de 139 debido al efecto de la mortandad experimental, es decir, se ha desechado aquellos
cuestionarios que no han estado bien rellenados. En la Tabla 4.10 se puede ver como se

distribuye la muestra por categorias y grupos (control y experimental).
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4.4.2. Instrumentos de recogida de informacién

A la hora de seleccionar los instrumentos de recogida de informacién, el primer
paso fue definir cudles serian las variables objeto de estudio. En este sentido se han

identificado 4 variables:

1. Categorias deportivas:

= Prebenjamin

Benjamin

Alevin

Infantil

Cadete

2. Las actividades propuestas en el curso de formacion online para entrenadores.

3. La utilizaciéon del videojuego.

4. Registros de observacion en relaciéon a los indicadores disefiados para evaluar
los 5 valores desarrollados (Respeto, Orden, Habitos Saludables, Compafierismo

y convivencia).

Por lo tanto, a la hora de seleccionar o crear los instrumentos de recogida de
informacién se han tenido en cuenta todos los elementos mencionados. Teniendo en

cuenta esto, los instrumentos utilizados en esta investigacion han sido:

= El cuestionario online para los entrenadores, que hemos visto en la seccién 4.3.1,
ya que el punto de partida de esta investigacion ha sido conocer los principales

valores dentro del campo del deporte y esto nos ha ofrecido informacion 1til sobre
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la percepcion de los entrenadores acerca de cudles son los valores mas idéneos
para trabajar en los entrenamientos, en el Anexo A podemos ver el cuestionario

completo).

= Hojas de registro o lista de verificacion de conductas, para evaluar las conductas y
actitudes de los nifios respecto a los item o indicadores que se han establecido para

evaluar cada uno de los valores que se van a trabajar (ver Anexo C).

La elaboraciéon de los indicadores que formaron parte del registro de verificacion
de conductas ha sido elaborado de manera consensuada entre los profesionales
del ambito del deporte que han participado en el proyecto SAVEit y se ha tenido
como referencia: los trabajos de (Gutiérrez, 1995) en el que se definen los valores
y objetivos relacionados con la educacion fisica, y el cédigo de régimen interno de
las equipos de futbol participantes. Ademas, cada uno de los indicadores elaborados
esta especialmente vinculado con las actividades educativas que los ninos deben
de realizar y por lo tanto es mas facil para el entrenador evaluar las conductas y

comportamientos en relaciéon a ese valor.

En la Figura 4.17 se puede ver un ejemplo de registro de conductas para el valor
Respeto, el resto de valores se pueden encontrar en los Anexos C. A la hora de
rellenar estos registros los entrenadores debian recolectar datos a lo largo de tres
dias (a su libre eleccion) en los que se estaba trabajando dicho valor. Debian rellenar
con un +1 si el nifio habia mostrado una actitud positiva en relaciéon al indicador a
trabajar, 0 si no habia ninguna observacion y —1 si se mostraba un comportamiento

negativo.

= Un cuestionario dentro del curso de formacién online para los entrenadores, este
cuestionario sirve para saber si los entrenadores han seguido todo el curso y valorar
los conocimientos que han aprendido. En el Anexo B podemos ver como era este

cuestionario.
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@ A

- A
asrire  GAVE |t

FUNDACION
CULTURALISTA

ESCUELA CULTURALISTA
FUTBOL BASE

CUESTIONARIO DE EVALUACION INDIVIDUAL — M3 RESPETO

JUGADOR/A: FECHA:
EVALUADOR: EQUIPO:

Este cuestionario deberd ser rellenado por los técnicos, evaluando cada uno de los diferentes
indicadores a analizar de acuerdo a la siguiente escala, siendo:

+1. Conducta Positiva. Si observamos una conducta positiva sobre el item a trabajar.
0. Sin Datos. Si no tenemos datos sobre su conducta respecto al item a trabajar.
-1. Conducta Negativa. Si observamos una conducta negativa/pasiva sobre el item a trabajar.

INDICADORES D1 | D2 | D3 | TOTAL
Asume a las normas establecidas por el Club, equipo/entrenadores y
encargados de las instalaciones.

Asume el trabajo de los compafieros en las tareas en el campo.

Respeta a los comparieros en la convivencia del vestuario.

Asume las decisiones del cuerpo técnico (sin gestos, contestaciones o
protestas).

Respeta decisiones del equipo arbitral (sin gestos, contestaciones o
protestas).

Acepta opiniones diferentes a las suyas de sus entrenadores,
compafieros y/o seguidores.

Se muestra cortes con compaferos, técnicos y seguidores
independiente mente de su afinidad con ellos.

Saluda y se despide al llegar y marchar de las instalaciones o vestuarios
en entrenamientos y partidos.

Dar las gracias cuando sea oportuno

Figura 4.17: Cuestionario evaluacién individual del Respeto

= Finalmente, para el andlisis del seguimiento del curso de formacién online se
tendra en cuenta los informes obtenidos en la plataforma de formaciéon Moodle,
que nos permitira saber el nimero total de profesores que han realizado el curso
de formacion, las evaluaciones obtenidas en el cuestionario, asi como el nimero de

veces que han visitado cada recurso.
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4.5. Implementacion del modelo de intervencién

A la hora de poner en practica este modelo de intervencién se ha disenado un
plan de implementacion para ponerlos en practica durante una temporada de futbol. A

continuacion, se describiran todos los pasos seguidos para poner en marcha este estudio:

= PASO 1. Evaluacion inicial de los valores y conductas del grupo control y
experimental usando la hoja de registro de conductas para cada uno de los 5 valores,
que hemos visto en la seccion anterior, este seria el pre-test de esta investigacion.
Esta evaluacion se hizo a finales de diciembre del 2017 principios del 2018. Esta

evaluacion inicial fue guardada para su posterior uso dentro del videojuego.

= PASO 2. Los entrenadores y profesores siguieron el curso de formacién online

durante los meses de junio a septiembre del 2018.

= PASO 3. En la temporada entre septiembre del 2018 y junio del 2019, durante las
sesiones de entrenamiento los entrenadores pusieron en practica las actividades
aprendidas en el curso de formacion online. Estas actividades las han realizado

tanto el grupo control cémo el grupo experimental.

s PASO 4. Evaluacién de las conductas de los nifios/as, durante las sesiones de
entrenamiento, mientras se hacian las actividades para cada valor, los entrenadores
rellenaron la hoja de registro de conductas para cada valor. La recogida de datos o
evaluacion se realizé durante 3 dias de la semana que los entrenadores eligieron,
ya que habia muchas categorias de fiitbol y diferentes dias de entrenamiento para
cada categoria. En la Tabla 4.11 se puede ver la distribucién del trabajo a lo largo
de las semana. En el Anexo C se puede ver como era este formulario para registrar

las conductas.
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= PASO 5. Comienza la preparacion para utilizar el videojuego. Por lo tanto, los
entrenadores, dentro de la aplicacién para los entrenadores, crearon los equipos
del grupo experimental, y rellenaron las evaluaciones para cada nifio/a en los 5
valores. Para esta primera sesion, se utilizaron las evaluaciones iniciales recogidas
en el pre-test (ver 4.16). Conviene recordar, que esta aplicacion esta conectada al
videojuego, por lo tanto el videojuego ya estaria listo para jugar y cargado con las

puntuaciones de cada nifio/a.

= PASO 6. Sesion con el videojuego. Los nifios jugaron al videojuego durante la sesion
de entrenamiento, los entrenadores proporcionaron los equipos necesarios para

realizar dicha sesion.

La idea principal del proyecto era que los ninos/as la primera vez que jugasen
al videojuego lo hiciesen con las puntuaciones resultantes de las evaluaciones
realizadas durante las sesiones de entrenamiento, pero por motivos de gestion
del tiempo y el trabajo que supone evaluar cinco veces a cada nino respecto a un
valor, no se ha podido comenzar otro ciclo y por lo tanto las evaluaciones realizadas
durante las sesiones de entrenamiento han sido consideradas como las evaluaciones

del post-test.

Una vez descrito el marco general de estudio, en el capitulo siguiente se procedera a

la exposicion de los resultados mas relevantes de esta investigacion.
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MES SESIONES
Diciembre 2017 Pre-test Respeto
Pre-test Orden
Enero 2018 Pre-test He’lbitos~ sa.ludables
Pre-test Compartierismo
Pre-test Convivencia
Curso de formacién online
Junio 2018 Curso de formac%(?n onl%ne
Curso de formacién online
Curso de formacién online
Curso de formacién online
Julio 2018 Curso de formacién online

Curso de formacion online

Septiembre 2018

Actividades Respeto
Actividades Orden

Actividades Habitos saludables
Actividades Compaiierismo

Actividades convivencia

Octubre 2018 .
Jugar al videojuego
. Post-test grupal
Noviembre 2018 Post-test Orden
Post-test Habitos saludables
Diciembre 2018 Post-test Compaiierismo

Post-test Convivencia

Tabla 4.11: Distribucion o plan para la implementacion




CAPITULO 5

RESULTADOS

En este capitulo se presentaran los resultados del analisis de los datos obtenidos
en esta investigacion. Estos resultados mostraran si, existe o no, una mejora en las
conductas de la muestra en general y, la existencia o no, de diferencias entre el grupo
control y experimental. Se destacara de manera especial los valores y conductas que se

han visto influidos significativamente.

Mediante el disefio de la intervencién planteada en este trabajo se pretende constatar
la mejora en la conducta y valores de los nifios objeto de este estudio. Asi como, analizar
en qué medida tanto las actividades planteadas para educar en valores como el videojuego

han influido en la mejora, o no, de los valores de las muestras estudiadas.

Como punto de partida se analizara los resultados del curso de formacién online para
los entrenadores y a continuacién, se analizaran los resultados obtenidos de la evaluaciéon
de las conductas de los nifios/as antes y después de la puesta en practica del modelo de

intervencion.

179
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5.1. Resultados derivados del uso del curso de formacion
para los entrenadores

En cuanto al curso de formacion creado para los entrenadores, los resultados se ha
extraido de las interacciones de los usuarios con la plataforma de Moodle. Estos datos
nos permiten ver cuantos de los entrenadores han realizado el curso con éxito y cudles

han sido los recursos mas visitados.

En cuanto a la finalizacién del curso y la realizacion del cuestionario final, en curso
traducido al espafiol, ha habido un total de 13 entrenadores que han accedieron al
cuestionario, pero solamente 6 de ellos lo han realizado y han obtenido una calificacién

alta. En la Figura 5.1 podemos ver los resultados del cuestionario.

Participantes
N

9-95 9.5-10
Nota

Figura 5.1: Resultados del cuestionario del curso online para entrenadores.

En cuanto a los recursos mas visitados del curso de formaciéon online han sido el

modulo Introduccion, Respeto, Orden y el Médulo de la evaluacion, en la Figura 5.2 se




5.2. Descripcion de los datos analizados 181

puede ver un grafico de todas las visitas a todos los médulos. Curiosamente uno de los
modulos mas visitados ha sido el de la Evaluaciéon, pero como se acaba de mencionar,
solamente 13 personas han intentado resolverlo.

300-

n
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o
v

Num.de.visitas

o
o
v

116
48
41
- - - l - - -
12

] =t
O.
pioiote®® i \mroducc'\éﬂMz Me‘odo\og'\a 3. ResPE® 4 Orden 5. HaD. Sa\\lda?\\;\aes . mpaﬁer'\sm‘s\T Gonvivencia e Evaluadion

Recurso

Figura 5.2: Numero de visitas para cada recurso.

5.2. Descripcion de los datos analizados

Como se ha sefialado anteriormente la muestra total es de 135 sujetos, de los cuales 69
forman parte del grupo control y 66 del grupo experimental. En cuanto a la distribucion

de sujetos por categorias, en la Tabla 5.1 se muestra la distribucion final.

A la hora de analizar los datos es importante recordar el proceso de recogida de datos
y el sistema de organizacion de los mismos. Se ha evaluado las conductas de los nifio/as
para cada uno de los indicadores que componen cada valor en tres dias diferentes (la
Tabla 5.2 y Tabla 5.3 se muestran estos indicadores). Estas evaluaciones las ha realizado
el entrenador del equipo atendiendo a los siguientes criterio: 1 si el nifio/a muestra
la conducta del indicador o, O si no la muestra. Se ha hecho una suma de las tres

puntuaciones y luego se ha obtenido un porcentaje de logro por cada indicador. De esta
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N
PreBenjamin 20
Benjamin 24
CATEGORIAS | Alevin 27
Infantil 30
Cadete 34
TOTAL 135
Control 69
GRUPOS Experimental 66
TOTAL 135

Tabla 5.1: Muestra final del estudio.

forma si a un jugador, su entrenador le valora en las tres ocasiones de manera positiva
obtendra una puntuacion del 100%. Para calcular el porcentaje del valor total se hizo
una suma de las puntuaciones de todos los indicadores de dicho valor (entre 9 y 11
indicadores presenta cada valor) y se obtiene el porcentaje. Ademas, cuando faltaba una
de estas tres puntuaciones se utilizé como reemplazo la media de las otras dos. Ademas,
nos encontramos casos en los que habia sujetos en los que tenian evaluaciones en el pre-
test y no en el post-test y, al revés, es decir, no tenian pre-test pero si post-test. Los sujetos
de este dltimo caso han sido eliminados y por lo tanto no se han tenido en cuenta en la
muestra. Sin embargo, los casos en los que sélo tenian pre-test si que se han tenido en

cuenta.

Por otro parte, también se ha encontrado sujetos a los que les faltaba la evaluacion de
alguno de los valores. En estos casos se hizo una media de puntuaciones de cada indicador
para cada valor y categoria. Entonces, si a un sujeto le faltaba solo las evaluaciones de un
valor, éstas se rellenaban con la media de puntuaciones de cada indicador de ese valor y
categoria, estos datos se les ha denominado como datos perdidos y en las tablas en las que
se presentaran los analisis apareceran resaltados entre corchetes []. Si al sujeto le faltaba
dos o mas valores de los 5 entonces se descartaba. Atendiendo a este ultimo criterio un

total de 4 sujetos han sido descartados. Por esta razon la muestra final es de 135 sujetos.

A continuacién, se mostraran los indicadores utilizados para evaluar cada uno de
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los valores junto con el cédigo identificativo que servira de referencia para entender
y analizar los datos mostrados en esta investigacion. En la Tabla 5.2 aparecen los
indicadores para los valores RESPETO, ORDEN y HABITOS SALUDABLES, y en la
Tabla 5.2 se muestran los indicadores para el valor COMPANERISMO y CONVIVENCIA.
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RESPETO

Codigo Indicador

Ind1 Asume las normas establecidas por el Club, equipo/entrenadores y
encargados de las instalaciones.

Ind2 Asume el trabajo de los compaiieros en las tareas en el campo.

Ind3 Respeta a los companeros en la convivencia del vestuario.

Ind4 Asume las decisiones del cuerpo técnico (sin gestos, contestaciones o
protestas).

Ind5 Respeta las decisiones del equipo arbitral (sin gestos, contestaciones o
protestas).

Ind6 Acepta opiniones diferentes a las suyas de sus entrenadores, comparieros
y/o seguidores.

Ind7 Se muestra cortes con comparieros, técnicos y seguidores independiente
mente de su afinidad con ellos.

Ind8 Saluda y se despide al llegar y marchar de las instalaciones o vestuarios
en entrenamientos y partidos.

Ind9 Dar las gracias cuando sea oportuno.

ORDEN

Cédigo Indicador

Ind1 Cumple las normas y reglas establecidas por entrenadores y club.

Ind2 Deja la ropa en la percha o guardada en la mochila y no en cualquier
sitio cuando llegan al vestuario.

Ind3 Deja la mochila delante de su asiento cuando llega o se marcha del
vestuario.

Ind4 Ayuda a sacar y recoger el material antes y después de cada entrena-
miento.

Ind5 Cuida el material no lanzéandolo, pisandolo o rompiéndolo.

Ind6 Deja limpio el vestuario (no deja tirados los vendajes, envoltorios,
botellas de agua...).

Ind7 Lleva siempre la ropa oficial de club o equipo a los entrenamientos,
partidos, viajes o eventos....

Ind8 Lleva el material deportivo necesario a entrenamientos y partidos (sin
olvidarse cosas).

Ind9 Es puntual llegando antes de la hora fijada a entrenamientos, partidos,
viajes o eventos...

HABITOS SALUDABLES

Cédigo Indicador

Ind1 Cree que es importante llevar una dieta sana y equilibrada.

Ind2 Cree que llevar una dieta en la que predominan los dulces, golosinas...es
negativa para su salud.

Ind3 Se preocupa de hidratarse antes, durante y después del partido.

Ind4 Se preocupa de llevar la ropa oficial y material deportivo (camiseta,
botas, chandal...) siempre limpio y en buenas condiciones.

Ind5 Cree que cuidar los aspectos relacionados con una buena hidratacién es
importante para su salud.

Ind6 Cree que el dopaje y/o el consumo de tabaco y alcohol son perjudiciales
para su salud.

Ind7 Se ducha siempre después de realizar actividad fisica.

Ind8 Respeta las rutinas de descanso y se va a dormir siempre a una hora
similar.

Ind9 Cree que si descansa adecuadamente su rendimiento y atencién es mejor.

Tabla 5.2: Cédigos de los indicadores evaluados para cada valor (parte 1).
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COMPANERISMO

Cédigo

Indicador

Ind1

Entiende qué es el trabajo en equipo.

Ind2

Prefiere trabajar de forma individual.

Ind3

Prefiere trabajar de forma colectiva aportando al grupo.

Ind4

Acepta las criticas constructivas por parte del resto de compaiieros.

Ind5

Acepta las propuestas o ideas que proponen los compafieros de manera
positiva.

Ind6

Ayuda al resto del grupo de forma desinteresada con su tarea.

Ind7

Prioriza lo colectivo a lo individual.

Ind8

No suele tener conflictos de manera habitual.

Ind9

Llega a acuerdos habitualmente para progresar en la realizaciéon de su
actividad.

Ind10

Logra acuerdos con otros grupos buscando un beneficio mutuo (p.e.
intercambio de material).

Ind11

Realiza criticas constructivas con el fin de aportar al grupo.

CONVIVENCIA

Cédigo

Indicador

Ind1

Estéa a gusto en el equipo.

Ind2

Se lleva bien con sus comparieros.

Ind3

Se lleva bien con el entrenador y cuerpo técnico.

Ind4

Cree que sus comparieros tienen buena opinién sobre él.

Ind5

Cree que el entrenador tiene buena opinién sobre él.

Ind6

Sus comparfieros no se burlan o rien de él.

Ind7

Sus comparieros no le pegan.

Ind8

No se burla o insulta a sus compaiieros.

Ind9

No pega a sus compafieros.

Ind10

Trata de solucionar conflictos entre los compaieros.

Tabla 5.3: Cédigos de los indicadores evaluados para cada valor (parte 2).

5.3. Analisis descriptivo

El primer analisis llevado acabo, después de recopilar todos los registros de las

conductas de los jugadores, ha sido calcular las puntuaciones medias, medianas y

desviacion tipica (DT) de las conductas positivas totales para cada uno de los valores

analizados, asi como, las puntuaciones globales. En este primer analisis se podra analizar

las diferencias entre los pre-test post-test de los grupos en general. En la Tabla 5.4, se

muestran las puntuaciones medias para el grupo control y grupo experimental.

En la columna mediana, entre corchetes, se indican el nimero de datos perdidos para

cada valor. Se utilizaran los asteriscos para resaltar aquellos datos que se consideren

relevantes.
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GRUPO CONTROL
Pre-test Post-test
VALOR Media | Mediana | DT Media | Mediana | DT
Compaifierismo 73,93 | 75,76 17,09 | 77,11 | 81,82[1] | 22,41
Convivencia 92,85 | 93,33 8,54 | 93,27 | 100[3] 13,88
Habitos saludables | 76,97 | 81,48 22,59 | 76,95 | 85,18 [2] | 24,06
Orden 88,38% | 88,89 11,93 | 92,35% | 96,30 10,60
Respeto 90,74 | 96,3[1] | 12,95 | 91,60 | 98,15[3] | 14,14
Global 84,44 | 86,61[1] | 10,85 | 86,70 | 91,28 [5] | 12,46

Tabla 5.4: Estadisticos descriptivos del grupo control.

Segun los datos que se muestran en Tabla 5.4 y Tabla 5.5 se puede ver que,
como punto de partida, tanto en el grupo control como en el grupo experimental el
valor CONVIVENCIA es el que presenta mas conductas positivas de media en el pre-
test. Y el valor que presentaba menos conductas positivas de media ha sido el de
COMPANERISMO. Aunque de manera general ambos grupos presentaban puntuaciones

bastante altas en la mayoria de los valores como se pude apreciar en ambas tablas.

En cuanto a la evolucion entre el pre-test y el post-test del grupo control, el valor que
mas variacién de puntuaciones positivas ha tenido ha sido el valor ORDEN, pasa de un
88,38 en el pre-test a un 92,35 en el post-test. Asi mismo, el valor COMPANERISMO

también ha tenido un aumento bastante grande.

En cuanto a las puntuaciones globales del grupo control, se puede decir que apenas
hay cambios entre el pre-test y post-test. Sin embargo, se puede observar un pequeiio
incremento de puntuaciones positivas entre el pre-test con 84,44 y el post-test con 86,7

(ver Figura 5.3).

En relaciéon al grupo experimental, de manera global se puede observar una mayor
diferencia de puntuaciones positivas entre el pre-test y post-test, se pasa de 80,54 de

media en el pre-test a 91,24 en el post-test.

Por otro lado, dentro del grupo experimental, cabe destacar que los valores que mas

cambios ha obtenido entre el pre-test y el post-test han sido los valores HABITOS
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SALUDABLES y COMPANERISMO. En el caso del valor HABITOS SALUDABLES
se pasa de una media de 70,03 en el pre-test a 94,21 en el post-test. En el valor
COMPANERISMO se pasa de 67,56 en el pre-test a 85,45 en el post-test. Graficamente

en la Figura 5.4 se pueden ver estos resultados.

GRUPO CONTROL
95-
90-
85-
80-
75-
70-
65-
60-
0 227 Tiempo
© 50-
B 45- [ Pre-test
= 40- . Post-test
35-
30-
25-
20-
15-
10-
5_
0_
Compaherismo Convi\'/encia Gldbal Hab_'SaIud Oraen Resbeto
Valores

Figura 5.3: Evolucién de las puntuaciones entre el pre-test y post-test del grupo control.

GRUPO EXPERIMENTAL
Pre-test Post-test

Valor Media | Mediana | DT Media | Mediana | DT
Comparnierismo 67,56* | 75,76 [1] | 23,74 | 85,42* | 90,91 [2] | 13,39
Convivencia 95,15 | 100 11,46 | 96,35 | 100 [2] 10,18
Habitos saludables | 70,03 | 88,89 33,24 | 94,21 | 100 [2] 9,14
Orden 83,59 | 88,89[1] | 17,77 | 93,52 | 100 [2] 12,90
Respeto 87,04 | 96,3 18,2 | 94,33 | 98,15[2] | 8,08
Global 80,54 | 82,36[1] | 15,9 |91,24 | 95,96[2] | 11,33

Tabla 5.5: Estadisticos descriptivos del grupo experimental.




188 Capitulo 5. Resultados
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Figura 5.4: Evolucién de las puntuaciones entre el pre-test y post-test del grupo experimen-
tal.
Por otra parte, se ha analizado las puntuaciones medias, medianas y desviacion tipica
(DT) de las puntuaciones positivas para cada uno de los indicadores de los 5 valores

analizados. En los Anexos F se encuentran disponibles todas las tablas de datos.

En cuanto al valor COMPANERISMO, tanto en el grupo control, como en el
grupo experimental, en la evaluacion del pre-test, los indicadores con una media de

puntuaciones mas altas han sido:

= Indl. “Entiende que es el trabajo en equipo”, con una media de 2,78 en el
grupo control y una media de 2,66 en el grupo experimental. Si observamos la
tabla de la desviacion tipica podemos ver que ambas puntuaciones estan bastante

concentradas (ver Tabla F.9 y Tabla F.10).

= Ind8. “No suele tener conflictos de manera habitual”, con una media de 2,62
(grupo control) y 2,48 (grupo experimental), en este caso, las puntuaciones estan

un poco mas dispersas.
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En el caso de las puntuaciones mas bajas para cada indicador, tanto en el grupo
control como en el experimental el Ind2. “Prefiere trabajar de forma individual”,
ha obtenido puntuaciones mas bajas, 1,51 en el grupo control y 0,45 en el grupo

experimental.

En cuanto a las diferencias entre el pre-test y post-test del grupo control, segin
las tablas descriptivas (Ver Tabla F.9) podemos ver que el indicador Ind11. “Realiza
criticas constructivas con el fin de aportar al grupo” ha obtenido mas diferencias
entre el pre-test y post-test, con una puntuacion de 1,55 (pre-test) frente al 2,01 (post-
test), si observamos la desviacién tipica podemos ver que estas puntuaciones estan
bastantes dispersas tanto en el pre-test (1,37) como en el post-test (1,31). En la Figura
5.5 y Figura 5.6 se puede ver graficamente la evolucion entre el pre-test y post-test de
cada indicador en los grupos control y experimental respectivamente.

COMPANERISMO (Grupo control)

250~
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Ind1 Ind2 Ind3 Ind4 Ind5 Ind6 Ind7 Ind8 Ind9 Ind10 Ind11
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Tiempo

. Pre—test
. Post-test

Figura 5.5: Evolucién de los indicadores del valor COMPANERISMO dentro del grupo
control.

Dentro del grupo experimental, el indicador que presenta mayor diferencia entre el
pre-test y post-test ha sido el Ind2. “Prefiere trabajar de forma individual” ya que

en el pre-test la media era de 0,45 y en el post-test se pasa al 1,78. Sin embargo, en
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el post-test estdas puntuaciones estan mas dispersas ya que la desviacion tipica tiene un
valor de 1,42 (Ver Tabla F.10). En la seccion 5.4.2 se presenta una analisis ¢ — student
de las medias y se estableceran si estas diferencias son significativas o no tanto para el

grupo control como para el experimental).

COMPANERISMO (Grupo experimental)
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Figura 5.6: Evolucién de los indicadores del valor COMPANERISMO dentro del grupo
experimental.

En el caso del valor CONVIVENCIA, en ambos grupos, control y experimental, los

indicadores que han tenido una puntuacién mas alta como punto de partida han sido:

= Indl. “Esta a gusto en el equipo”, en el grupo control la puntuacién ha sido de
2,96 y en el caso del grupo experimental 2,97. En ambos casos la desviacién tipica
esta por debajo de 1 por lo tanto las puntuaciones estan bastante concentradas.
En la Tabla F.1 y Tabla F.2 podemos ver las puntuaciones medias para todos los

indicadores tanto del grupo control como experimental).
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= Ind3. “Se lleva bien con el entrenador y cuerpo técnico”, en el grupo control
las puntuaciones medias son de 2,95 y en el grupo experimental 2,98. En este caso

las puntuaciones también estan concentradas.

Finalmente, en cuanto a las diferencias entre el pre-test y post-test, de manera
descriptiva se puede decir que, en el grupo control el indicador con mas diferencias ha
sido Ind4. “Cree que sus companeros tiene buena opinion sobre é1” ya que se pasa
de una media de 2,10 en el pre-test a 2,80 en el post-test, siendo en el post-test donde
las puntuaciones se encuentran mas concentradas con una desviacién tipica de 0,53 (Ver

Tabla F.1 y Figura 5.7).

En el caso del grupo experimental, el indicador con mas diferencias entre el pre-test
y post-test ha sido Ind2. “Se lleva bien con sus companeros”, con una puntuacion
media de 2,86 en el pre-test a un 2,98 en el post-test y una desviacion tipica de 0,12
lo cual indica que todas las puntuaciones estaban muy concentradas en este valor (ver
Tabla F.1 y Figura 5.6). De manera general, el valor CONVIVENCIA no ha tenido muchos
cambios entre el pre-test y post-test tanto del grupo control como experimental. Como ya
se comenté anteriormente, en la seccién 5.4.2 se hara un analisis mas detallado de estas

diferencias para establecer si son significativas o no.

Dentro del valor HABITOS SALUDABLES, tanto en grupo control como en el
experimental, el indicador que méas puntuaciones positivas de media ha tenido ha sido
el Ind4. “Se preocupa de llevar la ropa oficial y material deportivo (camiseta,
botas, chandal...) siempre limpio y en buenas condiciones”, con una media de 2,84
y una desviacion tipica de 0,47 en el grupo control. En el grupo experimental la media es
de 2,61 y la desviacion tipica de 0,96. En ambos grupos la desviacion tipica es inferior a

1 lo cual indica que las puntuaciones estan bastante agrupadas entorno esa media.

En cuanto a las diferencias entre el pre-test y post-test de los diferentes grupos,

en el grupo control, el indicador con mas evolucion ha sido: Ind3. “Se preocupa por
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Figura 5.7: Evoluciéon de los indicadores del valor CONVIVENCIA dentro del grupo control.

CONVIVENCIA (Grupo experimental)
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Figura 5.8: Evoluciéon de los indicadores del valor CONVIVENCIA dentro del grupo
experimental.

hidratarse antes, durante y después del partido” con una media de 2,45 en el pre-
test y una media de 2,85 en el post-test. En ambos casos la desviacion tipica muestra
que las puntuaciones estaban bastante concentradas. En la Figura 5.9 podemos ver

la representacién grafica de la evolucién de todos los indicadores del valor HABITOS
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SALUDABLES. Es importante destacar, que ha habido algunos valores en los que se ha
obtenido una disminucién de puntuaciones como son el caso de los indicadores 6, 7y 8,
habria que analizar a que se deben estos datos y si las diferencias son significativas o no.
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Figura 5.9: Evolucién de los indicadores del valor HABITOS SALUDABLES dentro del grupo
control.

Por otra parte, en el caso del grupo experimental el Ind5. “Cree que cuidar los
aspectos relacionados con una buena hidratacion es importante para la salud”,
es el que mas diferencias ha manifestado entre el pre-test y post-test, pasando de una
media de 1,89 en el pre-test a 2,98 en el post-test. Es importante destacar, que en el
pre-test las puntuaciones estaban mucho mas dispersas entorno a la media que en el
post-test, que estaban mas concentradas con una desviacion tipica de 0,12. En la Tabla

F.6 de los anexos, y en la Figura 5.10 se muestran estos resultados.

Continuamos con el valor ORDEN, dentro de este valor los indicadores que han
obtenido una puntuaciéon mas alta han sido diferentes en ambos grupos. En el
grupo control el Ind7. “Lleva siempre la ropa oficial de club o equipo a los
entrenamientos, partidos, viajes o eventos...”, ha obtenido la media méas alta con

un valor de 2,93 y una desviacion tipica de 0,26, es decir, una puntuacion bastante
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Figura 5.10: Evolucién de los indicadores del valor HABITOS SALUDABLES dentro del
grupo experimental.

concentrada. En el caso del grupo experimental los indicadores que mas puntuacion
media han obtenido han sido: Ind6. “Deja limpio el vestuario (no deja tirado
vendajes, envoltorios, botellas de agua...)”, con una media de 2,88 y el Ind7. “Lleva
siempre la ropa oficial del club o equipo a los entrenamientos, partidos, viajes
o eventos...”, con una media también de 2,88, en ambos casos la desviacion tipica es
inferior a 1 por lo tanto las puntuaciones también han estado bastante concentradas en
torno a esa media (En la Tabla F.4 y Tabla F.7 se muestran todos los detalles y medias

para todos los indicadores).

En cuanto a las diferencias entre el pre-test y el post-test, sin entrar a definir si estas
diferencias son significativas o no, se puede destacar que tanto en el grupo control como
en el experimental en el indicador Ind3. “Deja la mochila delante de su asiento
cuando llega o se marcha del vestuario”, ha mostrado mas diferencias entre el pre-
test y post-test. En el grupo control, se pasa de una media de 1,89 en el pre-test a un 2,89
en el post-test, estando mas concentradas las puntuaciones en el post-test (DT=0,43). En

la Figura 5.11 se muestra la evolucién de todos los indicadores del valor ORDEN entre el
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pre-test y post-test del grupo control.
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Figura 5.11: Evolucién de los indicadores del valor ORDEN dentro del grupo control.

En el grupo experimental, se parte de una media de 2,03 en el pre-test a un 2,80 en el
post-test, al igual que en el grupo control, las puntuaciones aparecen mas concentradas
en el post-test. En la Figura 5.12 se muestra la evolucién de todos los indicadores del

valor ORDEN entre el pre-test y post-test del grupo experimental.

Finalmente, en el caso del valor RESPETO, el indicador con mas puntuaciones
positivas de media ha sido: Ind3. “Respeta a los compaiieros en la convivencia
del vestuario”, en el grupo control, con una media de 2,90 (Ver Tabla F.5). En el grupo
experimental los indicadores con mas puntuacién han tenido una media de 2,74 y han

sido estos tres indicadores:

= Indl. “Asume las normas establecidas por el Club, equipo/entrenadores y

encargados de las instalaciones”.

= Ind4. “Asume las decisiones del cuerpo técnico (sin gestos, contestaciones

o protestas)”.
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Figura 5.12: Evolucién de los indicadores del valor ORDEN dentro del grupo experimental.

= Ind5. “Respeta las decisiones del equipo arbitral (sin gestos, contestacio-

nes o protestas)”.

A nivel descriptivo, en el grupo control, el Ind.5 “Respeta las decisiones del
equipo arbitral (sin gestos, contestaciones o protestas)”, muestra mas diferencias
entre el pre-test y el post-test ya que se pasa de una media de 2,63 en el pre-test a una
media de 2,89 en el post-test. En ambos momentos de la evaluacién las puntuaciones
estan bastante concentradas. En la Figura 5.13 se muestra la evolucion grafica de todos

los indicadores del valor RESPETO del grupo control.

Y para concluir, en el caso del grupo experimental, el indicador que muestra mas
diferencias entre el pre-test y post-test ha sido el indicador Ind9. “Da las gracias
cuando sea oportuno”, con una media inicial de 2,42 en el pre-test, se pasa a 2,98
en el post-test. En la Figura 5.14 se muestra la evolucion grafica de todos los indicadores
del valor RESPETO del grupo experimental. En la seccién 5.4.2 se analizara si estas

diferencias son significativas o no a través de la prueba t-student.
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Figura 5.13: Evolucion de los indicadores del valor RESPETO dentro del grupo control.
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Figura 5.14: Evolucién de los indicadores del valor RESPETO dentro del grupo experimental.

5.4. Analisis de las diferencias entre los grupos control y
experimental

En esta seccién se analizara las diferencias entre el grupo control y experimental en

relacion a todos los valores evaluados por los entrenadores. Se ha realizado una ANOVA
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teniendo en cuenta tres variables: 1) Global (suma de las puntuaciones de los 5 valores);

2) Grupo (experimental y control); y 3) Tiempo (Pre-test y Post-test).

Es importante recordar el procedimiento seguido para analizar los datos, en este caso
se ha hecho un analisis global de las diferencias entre el pre-test y post-test calculando
el porcentaje correspondiente a los 5 valores (cada uno de los cuales esta formado por al
menos 9 indicadores) y que para cada indicador, en la evaluacion pre-test y post-test, se
le ha asignado un maximo de 3 puntuaciones del tipo presencia (a la que se le adjudica
una puntuacion de 1) o ausencia (puntuacién cero) y que luego se suman y se calcula el
porcentaje de logro de cada indicador. Y finalmente, se obtiene el porcentaje de logro de

cada valor calculando el porcentaje conjunto de todos los indicadores.

También, es importante sefialar que se ha realizado las pruebas ANOVA utilizando las
medidas estandar, pero también su transformaciéon a medidas de arcoseno. Este dltimo
proceso se ha realizado porque cada valor tenia un nimero de indicadores distintos, por
lo tanto hemos calculado su porcentaje. Finalmente, en este analisis se presentan los
resultados resultantes de la transformacién de arcoseno puesto que dicha prueba es mas
exigente. Asi mismo, la transformacién arcoseno es un procedimiento que se suele utilizar
para mejorar las relaciones entre variables (Hair, Anderson, Tatham, Black et al., 1999).
Existen diferentes opciones para realizar esta transformacion, pero a la hora de trabajar
con proporciones, como es nuestro caso, Hair et al. (1999) propone la transformacion
arcoseno como uno de los métodos mas precisos, por lo tanto, en este analisis de datos

se ha seguido estd transformacién arcoseno (X, yevq = 2 -arccos(y/Xantigua)-

Como se puede observar a nivel global se ha encontrado diferencias significativas
entre los Pre-test y Post-test de los 5 valores con una F'; 1=52,10, (p<=.05) (Ver Tabla 5.6).
Es decir, se han producido mejoraras significativas desde el inicio del programa hasta
la finalizacién. No obstante es importante sefialar que se encuentran diferencias muy

significativas en la interaccion entre el pre y post con el grupo, lo que pone de manifiesto
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que existe diferencias entre el grupo control y experimental y estas son significativas.
Graficamente se puede observar, que el grupo experimental ha sido el que mas cambios

ha presentado entre el pre-test y el post-test (ver Figura 5.15).

Sin embargo, en el grupo control también se aprecia una mejoria entre el pre-test
y post-test, es decir, las actividades propuestas en el curso de formacién online, para

promocionar valores, han tenido impacto en los jugadores.

Origen Global | Tipo I suma | gl | Media cua- F Sig. | Eta parcial
de cuadrados dratica del cuadrado
Global Lineal | ,31 1 |,31 52,10 | ,00 | ,29
Global * Grupo | Lineal | ,14 1 |.,14 23,45 | ,00 |,16
Error (Global) | Lineal | ,75 125 | ,01

Tabla 5.6: Pruebas de contrastes dentro de sujetos.
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PUNTUACIONES GLOBALES
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Figura 5.15: Puntuaciones globales del grupo control y experimental en el pre-test y post-
test.

A continuacién, se presenta el analisis de la influencia del grupo en las puntuaciones
obtenidas para cada valor, es decir, si hay diferencias significativas de cada valor en

funcién del grupo al que pertenezcan.

En el caso del valor RESPETO, se encuentran diferencias significativas entre el pre-
test y post-test del valor RESPETO a nivel global con una F1;=240,24, (p<=.05) (Ver
Tabla 5.7). Ademas, se encuentran diferencias significativas interaccion del valor respeto
con el grupo, es decir, hay diferencias significativas entre el grupo control y experimental
en cuanto al valor respeto. Sin embargo, el tamarfio del efecto, teniendo en cuenta la eta
parcial cuadrada, es pequenio, puesto que la eta esta por debajo de 0,06. En la Figura 5.16

se puede observar que el grupo experimental ha sido el que ha mostrado mas mejoria en
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las puntuaciones entre el pre-test y post-test.

Sin embargo, graficamente también se aprecia una mejoria entre los resultados del
pre-test y post-test del grupo control, es decir, las actividades propuestas para el valor

respeto en curso de formacion online parece que han tenido impacto.

Origen Global | Tipo I suma | gl | Media cua- F Sig. | Eta  parcial
de cuadrados dratica del cuadrado

Respeto Lineal | 3,56 1 | 3,56 240,24 | ,000 | ,65

Respeto * grupo | Lineal | ,10 1 |,10 6,84 ,01 | ,05

Error (Respeto) | Lineal | 1,88 127 | ,01

Tabla 5.7: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Valor Respeto).

VALOR RESPETO
,90 Grupo
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,857 — Experimental
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~
9

[ [
Pre-test Post-test

Evaluacion

Figura 5.16: Puntuaciones del valor respeto dentro del grupo control y experimental.
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En cuanto el valor ORDEN, también se encuentran diferencias significativas entre el
pre-test y post-test a nivel global con una F11=39,18, (p<=.05) (Ver Tabla 5.8). Ademas,
se encuentran diferencias bastante significativas en la interacciéon del valor ORDEN con
el grupo, es decir, hay diferencias significativas entre el grupo control y experimental
en cuanto al valor ORDEN. Obteniendo puntuaciones significativamente mas altas los
sujetos del grupo experimental. El tamaiio del efecto es moderado ya que la eta cuadrada

es igual a 0,07.

En el grupo control se observa una leve mejoria entre el pre-test y post-test, es decir,
el material y actividades propuestas para el valor ORDEN han tenido impacto positivo

en los jugadores.

Origen Global | Tipo I suma | gl | Media cua- F Sig. | Eta  parcial
de cuadrados dratica del cuadrado

Orden Lineal | ,48 1 |,48 39,18 | ,00 | ,24

Orden * grupo Lineal | ,12 1 ,12 9,75 | ,00 | ,07

Error (Orden) Lineal | 1,56 127 | ,01

Tabla 5.8: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Valor ORDEN).
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VALOR ORDEN
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Figura 5.17: Puntuaciones del valor ORDEN dentro del grupo control y experimental.

En lo relativo, al valor HABITOS SALUDABLES, se puede observar que hay
diferencias significativas tanto a nivel global del valor HABITOS SALUDABLES, con
una F'11=25,36 (p<=.05) (Ver Tabla 5.9), como con su interaccién con el grupo, es decir,
existen diferencias significativas entre el grupo control y experimental respecto al valor
HABITOS SALUDABLES. Obteniendo puntuaciones significativamente més altas los
sujetos del grupo experimental. Ademas, el tamaifio del efecto es grande ya que la eta
cuadrada es superior a 0,14. En la Tabla 5.9 se muestran estos datos. Graficamente, se
puede observar que el grupo experimental es el que ha mostrado mas evolucién entre el

pre-test y post-test. En la Figura 5.18 se muestra dicha representacion grafica.

Ademas, se observa que en el caso del grupo control apenas hay variacion entre el
pre-test y post-test, es decir, las actividades planteadas en el curso de formacién online

no han tenido impacto en los jugadores.
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Origen Global | Tipo I suma | gl | Media cua- F Sig. | Eta  parcial
de cuadrados dratica del cuadrado

Habitos Saluda- | Lineal | ,75 1 |,75 25,36 | ,00 | ,16

bles

Habitos Saluda- | Lineal | ,78 1 |,78 26,41 | ,00 | ,17

bles * grupo

Error (Habitos | Lineal | 3,83 129 | ,03

Saludables)

Tabla 5.9: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Valor HABITOS SALUDABLES).

VALOR HABITOS SALUDABLES

957 Grupo
— Control
;907 — Experimental

Medias marginales estimadas
e
<

757
, 707 /
,657
[ [
Pre-test Post-test
Evaluacion

Figura 5.18: Puntuaciones del valor HABITOS SALUDABLES dentro del grupo control y
experimental.

Dentro del valor COMPANERISMO, se muestran diferencias bastante significativas
en cuanto a la interaccién del valor COMPANERISMO con el grupo control y
experimental. Ademas, el tamarfio del efecto es moderado ya que la eta cuadrada no llega
al 0,014 (Ver Tabla 5.10). De manera grafica, en la Figura 5.19 se puede observar como
el grupo experimental es el que ha mostrado més cambios significativos entre el pre-test

y post-test. Por lo tanto, la implementacién del videojuego si ha tenido un efecto para el

valor COMPANERISMO, dentro del grupo experimental.
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Origen Global | Tipo I suma | gl | Media cua- F Sig. | Eta  parcial
de cuadrados dratica del cuadrado

Comparnerismo Lineal | ,80 1 |,80 37,08 | ,00 | ,22

Compainerismo Lineal | ,33 1 |,33 15,16 | ,00 | ,10

* grupo

Error (Compa- | Lineal | 2,77 129 | ,02

nerismo)

Tabla 5.10: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Valor Compafierismo).

Medias marginales estimadas

VALOR COMPANERISMO

857 Grupo
— Control
—— Experimental

,807

757

, 707

,657

,607

| |
Pre-test Post-test
Evaluacion

Figura 5.19: Puntuaciones del valor compafierismo dentro del grupo control y experimental.

Finalmente, los resultados de la prueba ANOVA para el valor CONVIVENCIA,

se puede observar que no existen diferencias significativas a nivel global del valor

CONVIVENCIA con una F1=3,26, (p>=.05) (Ver Tabla 5.11) y tampoco se encuentran

diferencias cuando se analiza interaccion con el grupo, es decir, no existen diferencias

significativas entre el grupo control y experimental respecto al valor CONVIVENCIA.

Esto se puede ver graficamente en la Figura 5.20.

De manera global, el valor CONVIVENCIA ha sido el valor que menos evolucién ha

tenido entre el pre-test y post-test, y la evolucion obtenida no ha sido significativa. Uno

de los motivos, es que si observamos las tablas de los estadisticos descriptivos (ver Tabla
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5.4 y Tabla 5.5) del valor CONVIVENCIA, ya se parte de puntuaciones muy altas en el

pre-test tanto en el grupo control como en el experimental.

Origen Global | Tipo I suma | gl | Mediacua- | F | Sig. | Eta parcial
de cuadrados dratica del cuadrado

Convivencia Lineal | ,04 1 |,04 3,26 | ,07 | ,02

Convivencia * gru- | Lineal | ,00 1 |,00 ,02 | ,89 | ,00

po

Error (Conviven- | Lineal | 1,59 128 | ,01

cia)

Tabla 5.11:

Medias marginales estimadas

Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Valor CONVIVENCIA).

VALOR CONVIVENCIA
,94-
,927
,907
,887
I I
Pre-test Post-test
Evaluacion

Grupo

— Control
— Experimental

Figura 5.20: Puntuaciones del valor CONVIVENCIA dentro del grupo control y experimen-

tal.
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5.4.1. Resultados del analisis por categorias deportivas

A continuacién, se analizara la evoluciéon de los valores dentro de las diferentes
categorias, a través el analisis de ANOVA de las varianzas se podra comprobar si existen
diferencias de manera global entre todos los valores, pero también en cuanto a los
resultados del grupo control y experimental. Al igual que en el caso anterior, se procedera

a utilizar las transformaciones de arcoseno de los porcentajes de logro de cada valor.

Origen Global | Tipo III suma | gl | Media cua- F Sig. | Eta  parcial
de cuadrados dratica del cuadrado

Global Lineal | ,37 1 |,37 148,33 | ,00 | ,56

Global * grupo Lineal | ,15 1 |,15 61,22 | ,00 | ,34

Global * catego- | Lineal | ,18 4 | ,05 18,38 | ,00 | ,39

ria

Global * grupo * | Lineal | ,25 4 | ,06 24,54 | ,00 | ,46

categoria

Error (Global) Lineal | ,29 117 | ,00

Tabla 5.12: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Global).

Si se observa la Tabla 5.12, se puede comprobar que de manera global en la interaccion
de los 5 valores con las 5 categorias se observan bastantes diferencias significativas
F1,1=18,38, (p<=.05). Mas concretamente, también se observa que, existen diferencias
significativas entre los grupos control y experimental de cada una de las categorias,
puesto que, en la interaccion con el grupo y la categoria los resultados muestran una
F1,1=24,54, con una significaciéon de 0,00 (p<=.05). Adema4s, el tamario del efecto es grande
ya que la eta cuadrada es igual a 0,46 (eta >= 0,14) en la Tabla 5.12 se muestran estos

datos.

Graficamente, los resultados del test de ANOVA por categorias han demostrado
mas evolucion entre el pre-test y post-test del grupo experimental, siendo la categoria

Prebenjamin e Infantil la que méas cambios ha obtenido (ver Figura 5.21).
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Figura 5.21: Resultados global por categoria. Comparativa grupo control y experimental por
categorias

A continuacion, se analizara los resultados de ANOVA para cada uno de los valores
analizados en esta tesis, y se comprobara si existen diferencias entre categorias y grupos

(control y experimental) por cada uno de los valores.

Se comenzara con el valor RESPETO. Dentro de este valor se puede comprobar que
de manera global existen diferencias significativas entre el grupo control y experimental,
pero el efecto es mediano (eta <= 0,14). En cuanto a la interaccién del valor RESPETO
con la categoria los resultados muestran que existen diferencias significativas entre las
diferentes categorias en relacién a las puntuaciones obtenidas en dicho valor 1 1=11,99,
(p<=.05) (Ver Tabla 5.13). También se observa que, existen diferencias significativas en
las puntuaciones del valor RESPETO entre los grupos control y experimental de cada una
de las categorias, puesto que, en la interaccion con el grupo y la categoria, los resultados
muestran una Fp1=8,42. Ademas, el tamafo del efecto entre estas dos interacciones es

grande, ya que la eta cuadrada para la interaccién con el grupo tiene tiene un valor de
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0,29 (eta >=0,14), y la eta cuadrada para la interaccién grupo y categoria es igual a 0,22

(eta >=0,14).
Origen Global | Tipo Il suma | gl | Media F Sig. | Eta  parcial
de cuadrados cuadrati- del cuadrado
ca
Respeto Lineal | 3,72 1 | 3,72 404,13 | ,00 | ,77
Respeto * grupo | Lineal | ,13 1 ],13 14,08 | ,00 | ,11
Respeto * cate- | Lineal | ,44 4 |,11 11,98 | ,00 | ,29
goria
Respeto * grupo | Lineal | ,31 4 |,08 8,42 ,00 | ,22
* categoria
Error (Respeto) | Lineal | 1,10 119 | ,01

Tabla 5.13: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Valor Respeto).

Gréaficamente, los resultados del test de ANOVA para el valor RESPETO la mayoria
de las categorias han mostrado una evoluciéon entre en el pre-test y el post-test. Pero las
categoria que mas evolucion ha mostrado es la de Prebenjamin, que pasa de menos del

40% en el pre-test a una puntuacion superior al 80% en el post-test (ver Figura 5.22).

En el caso del grupo control se puede observar también que en todas las categorias
se ha producido una mejoria entre las puntuaciones del pre-test y post-test de todas las
categorias. Esto sugiere que los materiales y actividades implementadas para el valor

respeto en el modelo de intervencion han tenido un efecto positivo en los jugadores.
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Figura 5.22: Resultados valor respeto. Comparativa grupo control y experimental por
categorias.

En el analisis del valor ORDEN, se puede comprobar que de manera global existen
diferencias significativas entre el grupo control y experimental, pero el efecto es mediano
(eta <= 0,14). Si se observa la interaccion del valor ORDEN con la categoria los
resultados muestran que existen bastantes diferencias significativas en relacion a dicho
valor con una F;1=17,95, (p<=.05) (Ver Tabla 5.14). Ademas, el tamafio del efecto
es grande con una eta al cuadrado igual a 0,15. También se observa que, existen
diferencias significativas en las puntuaciones del valor ORDEN entre los grupos control
y experimental de cada una de las categorias, puesto que, en la interaccion con el grupo
y la categoria los resultados muestran una F; 1= 10,44. El tamafio del efecto entre estas
dos interacciones es muy grande ya que la eta cuadrada para la interaccion con el grupo

y categoria tiene un valor de 0,26 (eta >=0,14).
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Origen Global | Tipo III suma | gl | Media cua- F Sig. | Eta  parcial
de cuadrados dratica del cuadrado

Orden Lineal | ,51 1 |,51 59,79 | ,00 | ,33

Orden * grupo Lineal | ,15 1 |,15 17,95 | ,00 | ,13

Orden * catego- | Lineal | ,18 4 | ,04 524 | ,00 | ,15

ria

Orden * grupo * | Lineal | ,36 4 |,09 10,44 | ,00 | ,26

categoria

Error (Orden ) Lineal | 1,02 119 | ,01

Tabla 5.14: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Valor ORDEN).

Graficamente, los resultados del test de ANOVA para el valor ORDEN la mayoria de
las categorias han mostrado una evolucién entre en el pre-test y el post-test del grupo
experimental. Pero las categoria que mas evolucion han mostrado ha sido las categorias

Prebenjamin e Infantil (ver Figura 5.23).
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Figura 5.23: Resultados valor ORDEN. Comparativa grupo control y experimental por
categorias.
Respecto al valor HABITOS SALUDABLES, al igual que en los casos anteriores,
a nivel global, existen bastantes diferencias significativas entre el grupo control y
experimental en relacion a este valor, y el tamano del efecto es muy grande eta = 0,51
(eta >=0,14). En la interaccién del dicho valor con la categoria, los resultados muestran

que existen diferencias significativas entre las diferentes categorias F'1 1=41,94 (p<=.05)
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(Ver Tabla 5.15). También se observa que, existen bastantes diferencias significativas
entre las puntuaciones del valor HABITOS SALUDABLES, entre los grupos control y
experimental, de cada una de las categorias, puesto que, en la interaccion con el grupo y
la categoria, los resultados muestran una ¥ 1=40,26. Ademads, el tamario del efecto entre
estas dos interacciones es grande, dado que, la eta cuadrada para la interaccion con el

grupo y la categoria tiene un valor de 0,57 (eta >=0,14).

Origen Global | Tipo III suma | gl | Media cua- F Sig. | Eta  parcial
de cuadrados dratica del cuadrado

Habitos Saluda- | Lineal | 1,04 1 | 1,04 125,34 | ,00 | ,51

bles

Habitos Saluda- | Lineal | 1,01 1 |1,01 122,22 | ,00 | ,50

bles * grupo

Habitos Saluda- | Lineal | 1,39 4 |.,35 41,94 | ,00 | ,58

bles * categoria

Habitos Saluda- | Lineal | 1,34 4 |.,33 40,26 | ,00 | ,57

bles * grupo *

categoria

Error (Habitos | Lineal | 1,00 121 | ,01

Saludables)

Tabla 5.15: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Valor HABITOS SALUDABLES).

En la representacion grafica de estos resultados, se puede observar que dentro del
grupo experimental, las categorias que han mostrado mas evolucién entre en el pre-
test y el post-test han sido las categorias Prebenjamin e Infantil. Por otro parte, se
pude observar una disminuciéon de puntuaciones en la categoria Alevin (ver Figura 5.24)
tanto en el grupo control como en el experimental, habria que analizar en profundidad

los motivos de estos resultados.
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Figura 5.24: Resultados valor HABITOS SALUDABLES. Comparativa grupo control y
experimental por categorias.

En el caso del valor COMPANERISMO, al igual que en los casos anteriores, a nivel
global existen bastantes diferencias significativas entre le grupo control y experimental
en relacién al valor COMPANERISMO y el tamafo del efecto es grande (eta <= 0,17).
En cuanto a la interaccién del valor COMPANERISMO con la categoria, los resultados
muestran que existen diferencias significativas entre las diferentes categorias en las
puntuaciones obtenidas para dicho valor con una F; 1=22,08 (p<=.05) (Ver Tabla 5.16).
También se observa que, existen bastantes diferencias significativas en las puntuaciones
del valor COMPANERISMO entre los grupos control y experimental de cada una de
las categorias, puesto que, en la interaccion de dicho valor con el grupo y la categoria,
los resultados muestran una F;1=11,17. Ademas, el tamafio del efecto entre estas dos
interacciones es grande, con una eta cuadrada de 0,27 (eta >=0,14), en la interaccién del

valor COMPANERISMO con el grupo y la categoria.
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Origen Global | Tipo IIT | gl | Media cua- F Sig. | Eta  par-
suma de dratica cial del
cuadrados cuadrado

Companerismo Lineal | 1,04 1 | 1,04 99,03 | ,00 | ,45

Compaierismo Lineal | ,27 1 |,27 25,52 | ,00 | ,17

* grupo

Compaierismo Lineal | ,93 4 |,93 22,08 | ,00 | ,42

* categoria

Companerismo Lineal | ,47 4 |,12 11,17 | ,00 | ,27

* grupo * cate-

goria

Error (Compa- | Lineal | 1,27 121 | ,01

nerismo)

Tabla 5.16: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Valor COMPANERISMO).

En la representacion grafica de estos resultados, se puede observar que dentro del

grupo experimental, la mayoria de las categorias han mejorado, a excepcion de la la

categoria benjamin. Ademas, la categoria que ha mostrado mas evolucién entre en el

pre-test y el post-test ha sido la categoria Prebenjamin (ver Figura 5.25).
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Figura 5.25: Resultados valor COMPANERISMO. Comparativa grupo control y experimen-

tal por categorias.
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Finalmente, dentro del valor CONVIVENCIA encontramos que a nivel global no ha
habido diferencias significativas en las puntuaciones obtenidas entre el grupo control y
experimental F'; 1=0,05 (p>.05). Sin embargo, en la interaccién del valor CONVIVENCIA
con la categoria los resultados muestran que existen diferencias significativas entre las
diferentes categorias en las puntuaciones obtenidas para dicho valor F11=3,81 (p<=.05)
(Ver Tabla 5.17). También se observa que, no existen diferencias significativas en las
puntuaciones del valor CONVIVENCIA entre los grupos control y experimental de cada
una de las categorias, puesto que, en la interaccién con el grupo y la categoria, los
resultados muestran una Fp 1=2,23, (p>=.05) es decir, para el valor CONVIVENCIA, el

modelo de intervencion propuesto parece no tener efecto.

En la representacion grafica de estos resultados, se puede observar que dentro del
grupo experimental, la categoria que ha mostrado méas evolucion, entre en el pre-test
y el post-test, ha sido la categoria prebenjamin. Por otro parte, se pude observar una

disminucién de puntuaciones en la categoria benjamin (ver Tabla 5.26).

Origen Global | Tipo IIl suma | gl | Mediacua- | F | Sig. | Eta parcial
de cuadrados dratica del cuadrado

Convivencia Lineal | ,05 1 |,05 4,86 | ,03 | ,04

Convivencia * | Lineal | ,00 1 |,00 ,05 | ,81 | ,00

grupo

Convivencia * | Lineal | ,17 4 1,04 3,81 | ,01 |,11

categoria

Convivencia * | Lineal | ,10 4 |,02 2,23 | ,07 | ,07

grupo * catego-

ria

Error (Convi- | Lineal | 1,32 120 | ,01

vencia)

Tabla 5.17: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Valor CONVIVENCIA).

Por ultimo, a la hora de identificar con mas claridad si el modelo de intervencién ha
obtenido mas efecto entre categorias, se ha optado por realizar una agrupacion de las
categorias por edades, puesto que el nimero de sujetos por categoria no es significativo

para hablar de efectos en categorias. Por esta razon se agrup6 las categorias deportivas
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Figura 5.26: Resultados valor CONVIVENCIA. Comparativa grupo control y experimental
por categorias.

en dos grandes supercategorias:

1. Inferiores: compuesta por las edades correspondiente a las tres categorias

inferiores (PreBenjamin, Benjamin y Alevin).

2. Superiores: compuesta por las categorias mas altas (Infantil y Cadete).

Antes de dicho analisis se ha comprobado que las muestra da ambos grupos no

estuviesen descompensados, en la Tabla 5.18 se puede ver la distribuciéon final de la

muestra. Se puede observar como los grupos han quedado bastante equilibrados.

N

Categorias Inferi(?res 71
Superiores 64

Grupos Contr(?l 69
Experimental | 64

Tabla 5.18: Muestra agrupaciéon por categorias.

Al igual que en el caso anterior, se tendra en cuenta los resultados derivados de las

medidas de transformacion arcoseno, puesto que estas son mas exigentes en el analisis.
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Si se observa la Tabla 5.19, se puede comprobar que de manera global en la interaccién

de los 5 valores con el grupo control y experimental se observan bastantes diferencias

significativas F'1 1=24,15, (p<=.05) y el tamafio del efecto es grande eta >=0,14.

Origen Global | Tipo III suma | gl | Media cua- F Sig. | Eta  parcial
de cuadrados dratica del cuadrado

Global Lineal | ,31 1 ],31 52,49 | ,00 | ,30

Global * grupo Lineal | ,14 1 |,14 24,15 | ,00 | ,16

Global * catego- | Lineal | ,00 1 |,00 ,63 ,43 | ,00

rias

Global * grupo * | Lineal | ,01 1 |,01 2,16 | ,14 | ,02

categorias

Error (Global) Lineal | ,74 123 | ,01

Tabla 5.19: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Global).

Graficamente en la Figura 5.27 se puede observar que el grupo experimental ha

habido una mayor evolucion entre el pre-test y post-test de ambas categorias, siendo

las categorias inferiores las que muestran una mayor pendiente.
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Figura 5.27: Resultados Globales. Comparativa entre las categorias inferiores y superiores.

También se observa que no existen diferencias significativas entre el pre-test y post-

test y la diferentes categorias de edad, los resultados muestran una F11=0,63, con una

significaciéon de 0,43 (p>=.05). Asi mismo, en la interacciéon entre las tres variables;

pre-test y post-test global, el grupo y las categorias, tampoco se encuentran diferencias
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significativas, dado que, los resultados muestran una F1 1=2,16, con una significacién de

0,14 (p>=.05).

Dentro del valor RESPETO, se puede comprobar que, de manera global, los efectos
del modelo de intervencién, en relacién al grupo control y experimental, han mostrado
diferencias significativas F11=5,34 (p<=.05) pero el tamafo del efecto es pequefio con

una eta parcial al cuadrado igual a 0,4 (eta <=0,06) (ver Tabla 5.20).

Los efectos en el valor RESPETO, teniendo en cuenta la divisién por categorias de
edad, muestran diferencias significativas, de manera global, entre el pre-test y post-test
con una F11=237,51 (p<=.05) y, el tamario del efecto es muy grande, con una eta parcial

al cuadrado igual a 0,65 (eta >=0,14) (ver Tabla 5.20).

Si se observa, los efectos en el valor RESPETO en relacion al grupo por un lado, y a
las categorias por otro, los resultados de Anova revelan diferencias significativas entre
estos dos factores, pero el tamano del efecto es pequeno con una eta parcial al cuadrado

igual a 0,4 y 0,3 respectivamente (eta <= 0,06) (ver Tabla 5.20).

Por otro lado, en la interaccion del valor RESPETO con el grupo y las categorias, no

se encuentran diferencias significativas con una F'1 1=3,32, (p>=.05).

Graficamente en la Figura 5.28 se puede observar que el grupo experimental ha
habido una mayor evolucién entre el pre-test y post-test de ambas categorias, siendo

las categorias inferiores las que muestran una mayor pendiente.
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Origen Global | Tipo IIl suma | gl | Media F Sig. | Eta  parcial
de cuadrados cuadrati- del cuadrado

ca

Respeto Lineal | 3,38 1 | 3,38 237,51 | ,00 | ,65

Respeto * grupo | Lineal | ,08 1 |,08 5,34 ,02 | ,04

Respeto * cate- | Lineal | ,06 1 |,06 4,24 ,04 | ,03

gorias

Respeto * grupo | Lineal | ,05 1 |,05 3,32 ,07 1,03

* categorias

Error (Respeto) | Lineal | 1,79 125 | ,01

Tabla 5.20: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Valor RESPETO).
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Figura 5.28: Resultados valor RESPETO. Comparativa grupo control y experimental por
categorias.

En el caso de valor ORDEN, se observa que de manera global, dentro del valor
ORDEN, encontramos diferencias significativas entre el pre-test y el post-test con una
F1,1=41,45 (p<=.05) y, el tamafio del efecto es muy grande con una eta parcial al cuadrado
igual a 0,25 (eta >= 0,14) (ver Tabla 5.21). Asi mismo, también encontramos diferencias
significativas entre el pre-test y post-test, tanto del grupo control, como del experimental,
con una F'1 1=10,40 (p<=.05), en este caso, el tamano del efecto es mediano pues la eta al

cuadrado es igual 0,08 (eta >=0,06).

En cuanto a la interaccion con las categorias (inferiores y superiores), los resultados
muestras que no existen diferencias significativas entre el pre-test y post-test de estas

categorias. Y lo mismo ocurre con la interaccion entre los tres factores (valor ORDEN,
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Origen Global | Tipo IITl suma | gl | Media F Sig. | Eta  parcial
de cuadrados cuadrati- del cuadrado

ca

Orden Lineal | ,51 1 |,51 41,45 | ,00 | ,25

Orden * grupo Lineal | ,13 1 |,18 10,40 | ,00 | ,08

Orden * catego- | Lineal | ,02 1 |,02 1,87 | ,17 | ,01

rias

Orden * grupo * | Lineal | ,00 1 |,00 ,09 277 | ,00

categorias

Error (Orden) Lineal | 1,53 125 | ,01

Tabla 5.21: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Valor ORDEN).

grupo y categorias) no se encuentran diferencias significativas (p>=.05).

Graficamente en la Figura 5.29 se puede observar que el grupo experimental ha

habido una mayor evolucién entre el pre-test y post-test de ambas categorias, siendo las

categorias superiores las que muestran una mayor pendiente. Es decir, en el caso del

valor ORDEN, la utilizacién del videojuego ha tenido un efecto mayor en las categorias

superiores.
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Figura 5.29: Resultados valor ORDEN. Comparativa
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Tras el analisis del valor HABITOS SALUDABLES se observa que de manera global
existen diferencias significativas entre el pre-test y el post-test con una Fp1=25,11
(p<=.05) y el tamaiio del efecto es grande con una eta parcial al cuadrado igual a 0,16
(eta >=0,14) (ver Tabla 5.22). Asi mismo, también encontramos diferencias significativas
entre el pre-test y post-test, tanto del grupo control, como del experimental, con una

F1,1=24,95 (p<=.05). El tamafio del efecto es grande (eta >=0,14).

En cuanto a la interaccion con las categorias (inferiores y superiores), los resultados
muestras que no existen diferencias significativas entre el pre-test y post-test de estas
categorias. Y lo mismo ocurre con la interaccion entre los tres factores (valor HABITOS

SALUDABLES, grupo y categorias) no se encuentran diferencias significativas (p>=.05).

Origen Global | Tipo IIT suma | gl | Media F Sig. | Eta  parcial

de cuadrados cuadrati- del cuadrado
ca

Habitos saluda- | Lineal | ,75 1 |.,75 25,11 | ,00 |,16

bles

Habitos saluda- | Lineal | ,75 1 |,75 24,95 | ,00 | ,16

bles* grupo

Habitos saluda- | Lineal | ,01 1 |,01 ,19 ,66 | ,00

bles * categorias

Habitos saluda- | Lineal | ,01 1 |,01 ,35 ,66 | ,00

bles * grupo *

categorias

Error (Habitos | Lineal | 3,81 127 | ,03

saludables)

Tabla 5.22: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Valor HABITOS SALUDABLES).

De manera grafica en la Figura 5.30 se puede observar que el grupo experimental ha
habido una mayor evolucién entre el pre-test y post-test de ambas categorias, siendo las
categorias inferiores las que muestran una leve mejoria, dado que la pendiente es un

poco mayor, pero los resultados son casi similares.
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Figura 5.30: Resultados valor HABITOS SALUDABLES. Comparativa grupo control y
experimental por edades.

En el caso del valor COMPANERISMO, se observa que de manera global existen

diferencias significativas entre las puntuaciones pre-test y el post-test con una F'1 1=40,94

(p<=.05), el tamano del efecto es muy grande con una eta parcial al cuadrado igual

a 0,24(eta >= 0,14) (ver Tabla 5.23). Del mismo modo que, también encontramos

diferencias significativas entre el pre-test y post-test tanto del grupo control, como del

experimental, con una F11=16,01 (p<=.05), pero en este caso, el tamafio del efecto es

mediano (eta >=0,06).

Origen Global | Tipo III suma | gl | Media F Sig. | Eta  parcial

de cuadrados cuadrati- del cuadrado
ca

Compainerismo | Lineal | ,83 1 |,83 40,94 | ,00 | ,24

Compaierismo Lineal | ,32 1 |,32 16,01 | ,00 | ,11

* grupo

Companerismo Lineal | ,09 1 |,09 4,62 | ,03 | ,03

* categorias

Companerismo Lineal | ,11 1 |,11 5,33 | ,02 | ,04

* grupo * cate-

gorias

Error (Compa- | Lineal | 2,56 127 | ,02

nerismo)

Tabla 5.23: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Valor COMPANERISMO).
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En cuanto a la interaccion con las categorias (inferiores y superiores), los resultados
muestran que existen diferencias significativas entre el pre-test y post-test de las
categorias (inferiores y superiores). Siendo el tamaio del efecto pequerio eta=0,03 (eta <=

0,086).

En la representacion grafica (Figura 5.30) se puede observar que el grupo experimen-
tal ha mostrado mas evolucion en ambas categorias. Siendo las categorias superiores las
que han mostrado mas evolucion entre el pre-test y post-test. Dado que en las categorias

inferiores las pendientes son méas paralelas.
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Figura 5.31: Resultados valor COMPANERISMO. Comparativa grupo control y experimen-
tal.
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Finalmente, en el caso del valor CONVIVENCIA, no se encuentran diferencias
significativas entre el pre-test y post-test en ninguna de las interacciones, es decir, dentro
del valor CONVIVENCIA no se ha observado ninguna evolucién tras la implementacion
del modelo de intervencion, no se ha observado ningun efecto, ni en las categorias, ni en
el grupo y, tampoco, en la interacciéon con el grupo y categorias (ver Tabla 5.24). Si se
observa graficamente estos resultados, se puede ver como, en el caso del grupo control,
las pendientes son paralelas. Y en el caso del grupo experimental, las pendientes de las

categorias inferiores muestra mas evolucion, pero los resultados no son significativos

(Ver Figura 5.32).

Origen Global | Tipo Il suma | gl | Media F | Sig. | Eta parcial

de cuadrados cuadrati- del cuadrado
ca

Convivencia Lineal | ,03 1 |,03 2,79 | ,10 | ,02

Convivencia * | Lineal | ,00 1 |,00 0,06 | ,81 | ,00

grupo

Convivencia * | Lineal | ,01 1 |,01 0,77 | ,38 | ,01

categorias

Convivencia * | Lineal | ,00 1 |,00 0,30 | ,58 | ,00

grupo * catego-

rias

Error (Convi- | Lineal | 1,58 126 | ,01

vencia)

Tabla 5.24: Pruebas de contrastes dentro de sujetos (Valor CONVIVENCIA).
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Figura 5.32: Resultados valor CONVIVENCIA. Comparativa grupo control y experimental
por categorias.

5.4.2. Analisis de las mejoras en los indicadores de cada valor

Para analizar las diferencias de medias a nivel de indicadores de cada valor se ha
realizado la prueba T-student para ver las diferencias entre las puntuaciones del pre-test

y post-test de cada indicador y ver si estas muestran diferencias significativas.

Dentro del valor COMPANERISMO, se ha observado que en el grupo experimental
casi todos los indicadores han mostrado diferencias significativas entre el pre-test y post-
test (ver Anexos E.1). A excepcion del indicador Ind6. “Ayuda al resto del grupo de

forma desinteresada con su tarea”, este no ha mostrado diferencias significativas.

En el caso del grupo control, se observa que sélo el Ind11l. “Realiza criticas
constructivas con el fin de aportar al grupo”, ha mostrado diferencias significativas

con p=0,02 (p<=0,05). En los Anexos E.1 se pueden ver estos resultados.

En el caso del valor CONVIVENCIA, tanto en el grupo control como el experimental,

apenas se encuentran diferencias significativas entre el pre-test y post-test de los
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indicadores (Ver Anexo E.2). En el grupo control encontramos dos indicadores con
diferencias significativas que son: Ind3. “Se lleva bien con el entrenador y el cuerpo
técnico” y el Ind4. “Cree que sus compaineros tienen una buena opinion sobre

él”

Dentro del grupo experimental, el unico indicador que han mostrado diferencias
significativas entre el pre-test y el post-test ha sido el Ind2. “Se lleva bien con sus

compaieros” con una p=0,01.

Dentro del valor HABITOS SALUDABLES, se destaca que, en el caso del grupo
experimental, todos los indicadores han mostrado cambios significativos entre las
puntuaciones del pre-test y post-test. En los Anexos E.3 se pueden ver todos los

resultados.

En el caso del grupo control, se puede observar la existencia varios indicadores que

han mostrado diferencias significativas, estos indicadores han sido:

Ind1. “Cree que es importante llevar una dieta sana y equilibrada”.

Ind2. “Cree que llevar una dieta en la que predominan los dulces,

golosinas...es negativa para tu salud”.

Ind3. “Se preocupa de hidratarse antes, durante y después del partido”.

Ind6. “Cree que el dopaje y/o el consumo de tabaco y alcohol son

perjudiciales para su salud.

Ind7. “Se ducha siempre después de realizar actividad fisica”.

En relacion al valor ORDEN, estos han sido los indicadores que han obtenido

diferencias significativas tanto en el grupo control como en el experimental:
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= Ind3. “Deja la mochila delante de su asiento cuando llegan o marchan del

vestuario”.

= Ind4. “Ayudan a sacar y recoger el material antes y después de cada

entrenamiento”.

Por otra parte, en el grupo experimental ha habido otros indicadores que han
mostrado cambios significativos entre el pre-test y post-test (Ver Tabla en Anexos E.4),

estos han sido:

= Indl. “Cumple las normas y reglas establecidas por entrenadores y club”.

= Ind2. “Deja la ropa en la percha o guardada en la mochila y no en cualquier

sitio cuando llega al vestuario”.

= Ind8. “Lleva el material deportivo necesario a los entrenamientos y

partidos (sin olvidarse cosas)”.

= Ind9. “Son puntuales llegando antes de la hora fijada a entrenamientos,

partidos, viajes o eventos”.

Finalmente, dentro del valor RESPETO, en el grupo experimental, la mayoria de
los indicadores han obtenido diferencias significativas entre el pre-test y post-test, a
excepcion del indicador Ind4.“Respeta a los compaiieros en la convivencia del

vestuario”, en el que si ha habido cambios, pero estos no han sido significativos.

En el caso del grupo control, se observa dos indicadores con diferencias significativas:
el Ind4. “Respeta a los compaiieros en la convivencia del vestuario” y el Ind6.
“Respeta las decisiones del equipo arbitral (sin gestos, contestaciones”. En el
caso del indicador 4, la T-student sale positiva, por lo tanto, ha habido un empeoramiento

en ese indicador en el post-test (Ver Anexo E.5).
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De manera global, a modo de resumen, se ha encontrado diferencias significativas
entre los pre-test y post-test de los 5 valores, es decir, se han producido mejoraras
significativas desde el inicio del programa hasta la finalizaciéon. En el andlisis de la
existencia de diferencias, entre los pre-test y post-test del grupo control y experimental
para cada valor, se puede concluir que, en la mayoria de los valores, se han encontrado
diferencias significativas entre el grupo control y experimental, siendo el grupo
experimental el que mas diferencias de puntuaciones tiene. El tnico valor en el que no
se encuentran diferencias significativas entre el grupo control y experimental es el valor

CONVIVENCIA.

En cuanto al analisis de los resultados por categorias, de manera general, se puede
decir que, la categoria prebenjamin del grupo experimental, ha sido la categoria que mas
diferencias significativas ha obtenido en la mayoria de los valores. Para esta categoria, la
utilizacion del vidoejuego si ha tenido un impacto en su conducta. Es importante destacar
que en el grupo control también encontramos varias categorias en las que se ha observado
una mejoria entre el pre-test y post-test de valores como ORDEN o COMPANERISMO,
es decir, las actividades y materiales planteadas en el curso de formacion online también

han tenido un impacto en las conductas de los nifios/as.

Finalmente, en cuanto a la existencia de diferencias significativas entre los indicado-
res de cada uno de los valores, parece que ha habido una mejoria de los indicadores de
los 5 valores tras la implementacion del modelo de intervencion. Siendo el valor CONVI-
VENCIA el que peores resultados ha mostrado tanto a nivel de indicadores como a nivel
de grupos y categorias. Esto se puede explicar porque la CONVIVENCIA es un valor di-
ficil de evaluar. Ademas, habria que analizar el efecto de los entrenadores a la hora de

realizar las evaluaciones.




CAPITULO 6

DISCUSION Y CONCLUSIONES

En este capitulo se exponen las principales conclusiones de esta tesis y algunas de las

futuras lineas de trabajo, que se derivan de los resultados obtenidos en esta investigacion.

6.1. Discusion

El objetivo del presente trabajo ha sido constatar si la aplicaciéon de un modelo de
intervencién para la promocién de valores mediante la utilizacion de tecnologias, como
los videojuegos, para motivar a los nifno/as tiene impacto. A la hora de realizar esta
investigacion, el punto de partida ha sido la revisién de la literatura cientifica en relaciéon
al término valor y a las metodologias de aprendizaje usadas para promover valores.
Los enfoques metodolégicos mas usados fueron aprendizaje activo (a través de la
experiencia) y la clarificacion de valores. En el ambito de del deporte, las estrategias
mas usadas han sido fichas de ejercicios, reflexion, juegos, discusion, role playing, etc.
Como se describié en el marco tedrico, éstas son metodologias clasicas para la promocion

de valores.

Esta investigacion, partié de la necesidad de buscar metodologias innovadoras para la

promocion de valores mediante la utilizaciéon de tecnologias. Es por ello, que también se

229
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ha revisado cuales han sido los recursos tecnolégicos mas utilizados para la promocién
de valores; estos han sido: los videojuegos, la gamificacion y la utilizaciéon de las
plataformas de formacion online. Por lo tanto, la utilizacién de un videojuego como
elemento de motivacion parecia tener bastante potencial. De esta revision, también se
llegé a la conclusion de que los docentes y entrenadores eran una parte imprescindible
a la hora de promover valores y, por ello, también se les ha incluido en el disefio de esta

propuesta de intervencion.

Teniendo en cuenta todo esto, se desarroll6 la intervencion aqui propuesta, donde
captar el interés y la motivacién de los ninos, a la hora de adquirir valores y cambios
en sus conductas, era un factor clave. Por todo ello, el elemento central del modelo de
intervencion fue el disefio de un videojuego de fatbol cuyo funcionamiento depende de las
conductas y actitudes de los nifios/as. Para comprobar si la utilizacién del videojuego ha
tenido incidencia en los sujetos evaluados, se han creado dos grupos, un grupo control
y un grupo experimental, ambos han jugado y realizado las actividades para adquirir

valores, pero sélo el grupo experimental ha utilizado el videojuego.

Respecto a la hipétesis inicial de la investigacion Hipétesis 1: El curso de formacién
online disefiado para educar en valores a los entrenadores produce cambios positivos en
las conductas de los jugadores. Se puede decir que, de manera general, en el analisis de
las diferencias entre el pre-test y post-test del grupo control, se ha encontrado que en los
valores RESPETO, ORDEN y COMPANERISMO si que se han observado mejorias en las
puntuaciones de los jugadores. A nivel de categorias, los resultados son diferentes, puesto
que, dependiendo de la categoria se han visto unos resultados u otros. De manera global
las categorias Benjamin y Prebenjamin han sido las que méas evoluciéon ha tenido
entre el pre-test y post-test del grupo control. Esto indica que, para estas categorias,
las actividades creadas en el curso de formacion online si que han tenido un impacto en
los nifios. En el caso de la categoria infantil se ha producido una disminucién, es decir,

para esta categoria, los materiales creado en el curso de formacion online no han tenido
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impacto. Habria que analizar mas estos resultados, y ver qué es lo que ha podido pasar,
pues el sesgo de los entrenadores es un elemento a tener en cuenta. En cuanto a los
valores, los materiales y las actividades, creados para el valor RESPETO, han sido los
que mejores resultados han obtenido en todas las categorias. Para el resto de valores, se
han encontrado mas variaciones respecto a las categorias que han obtenido mas efectos
positivos. Por ejemplo, en el valor ORDEN, la categoria cadete has sido la que ha tenido
mas evolucién de los efectos positivos, mientras que, en el valor HABITOS SALUDABLES
ha sido la categoria benjamin. Por lo tanto, se puede decir que ,el curso de formacion
online, y por lo tanto los materiales disenados para cada valor, ha tenido un impacto
diferente en cada categoria. Si se revisan los materiales creados para cada uno de los
valores, se puede ver que las actividades para el valor RESPETO son actividades variadas
que mezclaban diferentes enfoques tedricos de la ensenanza de valores. Estas incluian
técnicas del enfoque de clarificacion de valores, donde debian identificar valores positivos
y negativos en relacion a unas determinadas situaciones. También habia técnicas del
enfoque aprendizaje activo, donde se plantearon actividades colaborativas en las que se
practicaban técnicas como la discusion, la reflexién y eljuego de rol. Dado que la mayoria
de las actividades propuestas (en todos los valores) se enmarcaban dentro del enfoque
aprendizaje activo, se puede concluir que este tipo de enfoque y las técnicas asociadas a
él, es decir, actividades utilizando el contexto del nifio, como son los juegos deportivos,

debates, juego de rol, etc, han tenido un impacto positivo en los nifios.

Hipétesis 2: La utilizacién de un videojuego relacionado con él dmbito de aplicacion
del grupo experimental (videojuego de fiitbol) supondrd un refuerzo positivo para los
sujetos a la hora de mejorar sus conductas. La idea innovadora de este videojuego es que
estuviese estrechamente relacionado con los comportamientos y actitudes de los nifos en
la vida real, de manera que, un nifio que demuestre buena conducta y valores durante
los entrenamientos, seria evaluado por los entrenadores y obtendria una puntuacion que

le serviria para jugar y obtener mejores resultados en videojuego, por el contrario, si
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muestran un peor comportamiento, obtendria peores puntuaciones dentro del videojuego.
Esta hipotesis podria aceptarse puesto que se han encontrado diferencias significativas
entre el pre-test y post-test del grupo experimental en la mayoria de los valores, a

excepcion del valor CONVIVENCIA.

En cuanto a la Hipétesis 3 que analizaba las diferencias de resultados en funcién
de las categorias, es una hipétesis que se ha cumplido puesto que se han encontrado
bastantes diferencias en relacion a las categorias. En términos generales, la categoria
pre-benjamin ha sido la que mas evolucién de las conductas ha tenido en la mayoria
de los valores. La categoria Benjamin ha tenido mejores resultados en los valores
RESPETO y HABITOS SALUDABLES, en el resto de valores no se han encontrado
mejorias. En la categoria alevin, los valores que han mostrado mejores resultados tras
la implementacién de la intervencion han sido RESPETO y ORDEN, aunque también
se ve una mejora moderada en CONVIVENCIA y COMPANERISMO. Infantil ha sido
una de las categorias que mejores resultados ha obtenido en la mayoria de los valores
pero sobretodo ORDEN y HABITOS SALUDABLES. Finalmente, dentro de la categoria
cadete se ha encontrado que los valores que han obtenido mejores resultados han sido

RESPETO, ORDEN y COMPANERISMO.

De manera global se ha observado una mejoria en casi todos los valores, siendo el valor
RESPETO, el que mas evolucion han tenido todas las categorias deportivas. Sin embargo,
en cuanto la agrupacién de las categorias en dos grandes supercategorias evolutivas
como punto de cohorte segtun la edad, distinguimos categorias inferiores (Pre-benjamin,
Benjamin y Alevin) y categorias superiores (Infantil y Cadete), no se han encontrado
diferencias significativas entre los resultados de ambas categorias, es decir, parece que
no ha habido una clara distinciéon por edades, los efectos han sido parecidos en ambos

grupos de edad.

Respecto a la Hipétesis 4: comprobar si los jugadores de menores categorias
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serian mas permeables e influenciables al programa de intervencién que en categorias
superiores. En este caso, se ha podido contrastar que en la categoria Prebenjamin
existen diferencias significativas en todos los valores pero también la categoria infantil
ha tenido muy buenos resultados, por lo tanto, no se puede concluir con certeza que dentro
de este modelo de intervencion las categorias inferiores hayan sido mas influenciables.
Puesto que los resultados han variado mucho en cada uno de los valores. Lo que si es
cierto, es que la categoria pre-benjamin ha sido la que mejores resultados ha obtenido,
se han sentido mas atraidos por este tipo de videojuego al que no estan muy habituados a
jugar. Sin embargo, en las categorias superiores el videojuego podria parecer demasiado

sencillo ya que hoy en dia existen videojuegos de fitbol mas sofisticados como el FIFA 1.

A modo de resumen, podemos observar que, en general, ha habido una mejoria tanto
en el grupo control y experimental para todas las categorias, por lo tanto, se puede
concluir que las actividades propuestas para la promocién de valores si que han tenido
efecto positivo en los ninos. En cuanto al uso del videojuego, como elemento de motivacion
para el cambio de conducta, parece que ha tenido efectos positivos para determinados

valores y sobre todo en una de las categorias inferiores.

Es necesario destacar que en el caso del valor CONVIVENCIA, la utilizacién del
videojuego no ha tenido impacto significativo en los nifios, pero si que ha habido mejoria
en algunos de los indicadores. Esto puede ser debido a que muchos de los entrenadores
no han mostrado el suficiente interés a la hora de evaluar a los sujetos, puesto que
habia que evaluar de manera individual a cada nifio en 5 valores diferentes y con
una media de 10 indicadores por sujeto. Las caracteristicas del proyecto europeo, y los
plazos de ejecucion del proyecto, no han dado la posibilidad de hacer mas evaluaciones
para constatar de manera objetiva este dato. Sin embargo, hemos podido comprobar que

algunos entrenadores si creian que habian sido demasiadas evaluaciones a realizar.

Ihttps://www.ea.com/es-es/games/fifa/fifa-19
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Finalmente, y en lo relativo al curso de formacion online, los datos extraidos de la
plataforma de Moodle nos han permitido constatar que si ha habido un interés por parte
de los entrenadores en seguir el curso, esto lo podemos apreciar en el nuimero de visitas
a los recursos y en el numero de visitas al cuestionario. En el caso del cuestionario final,
se podria decir que mas de la mitad lo han realizado con éxito, el resto han entrado y han

respondido a las preguntas, pero no han hecho el envio final para su correccion.

6.1.1. Limitaciones del trabajo

Aunque la utilizacion de un videojuego de futbol como elemento de motivacion resulta
un recurso que llama poderosamente la atencién de los mas jévenes, parece que en
el ambito del deporte, al menos, inicialmente, asi ha sido, pero la desmotivacion es
una limitacion que deberiamos de tener en cuenta, no sélo por parte de los ninos/as
involucrados en el proyecto, sino también por parte de los entrenadores, debido a
diferentes factores que no se han tenido en cuenta a la hora de disenar el proyecto y

esta investigacion.

Por un lado, como punto de partida, resulté complicado llegar a un consenso en cuanto
a la definicién de los valores con los que se iba a trabajar, puesto que, aunque inicialmente
se pasé un cuestionario con los principales valores asociados al mundo del deporte y la
educacion fisica. Se ha tenido en cuenta los resultados de esta encuesta, pero hubo que
discutir entre todos los socios cuales serian los valores finales, puesto que a muchos de

los expertos que participaban en el proyecto no les parecian los mas adecuados.

Aunque la participacion de los entrenadores ha sido muy alta debido a la cantidad de
evaluaciones que han tenido que realizar para evaluar a los ninos/as. Si bien, es verdad
que en algunas de las evaluaciones se pueden ver respuestas similares para todos los
sujetos de una categoria. Seria necesario realizar una evaluacién a los entrenadores en

relacion a la satisfaccion con la implementacién del proyecto.
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En relacién a la gran cantidad de evaluaciones que han tenido que realizar los
entrenadores, esta es otra de las grandes limitaciones de este proyecto en general, pero
también de esta investigacion, puesto que, la evaluacion de 5 valores por cada nifio parece
demasiado ambiciosa y supone una carga de trabajo enorme para los entrenadores. Lo
cual, tiene como consecuencia la desmotivacion de los entrenadores y genera como efecto
pernicioso que completen los cuestionarios de manera rapida y poco objetiva. Ademas,
algunos de los indicadores de los cuestionarios eran demasiado genéricos y resultaban

dificiles de evaluar por parte de los entrenadores.

Por otro lado, el hecho de trabajar con diferentes instituciones de diferentes paises
también ha supuesto un problema, puesto que la comunicaciéon mas efectiva para la
organizacion de las tareas y el proyecto, se llevé acabo 4 veces al afio. Y ha habido varios
retrasos en la entrega de tareas. Una de ellas, ha sido en relacién a la finalizacion del

videojuego, hemos tenido varios prototipos, pero no han funcionado como se esperaba.

Finalmente, s6lo se pudo realizar un ciclo de la intervencién, lo ideal seria haber
realizado mas evaluaciones y que los nifios pudiesen jugar mdas veces con nuevas
puntuaciones, hasta el momento s6lo han podido jugar con dos puntuaciones obtenidas
del pre-test y del post-test. Esto también explicaria porque la utilizacion del videojuego

no ha tenido tanta incidencia en la motivacion de los mas jévenes.

6.2. Lineas de trabajo futuro

Este trabajo supone un punto de partida para todos aquellos que estén interesados en
la utilizacién de los videojuegos como un elemento para motivar el interés de sus alumnos
hacia el aprendizaje. Sin embargo, teniendo en cuenta todas las limitaciones encontradas
en esta investigacion, en el futuro seria interesante ampliar esta investigacion, pero

comenzando a trabajar con un sélo valor que englobe diferentes conductas que puedan ser
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inherentes a otros valores. De esta manera los entrenadores sélo tendrian que evaluar un

valor por nifo/a.

También seria necesario volver a implementar la intervencion pero con el disefno
de un cuestionario para valorar el grado de satisfacciéon de los entrenadores con el
curso de formacion online, pero también, su valoracién sobre la intervencién en general.
Asi podriamos constatar si realmente han sido demasiadas las evaluaciones, también
podriamos averiguar si las actividades y juegos propuestas, para promocionar valores
en los entrenamientos, son ttiles, y si han sido bien acogidas por los nifios/as que han

participado en la investigacion.

Continuando con la idea de volver a implementar el modelo de intervencion, seria
necesario disefiar la implementacién de manera que los nifios/as pudiesen jugar de
forma continuada a lo largo de un periodo amplio de tiempo. Incluso desarrollar mas el
videojuego para que cada nino/a tuviese su propio avatar, y pudiese ir ganando insignias o
premios a medida que gana mas partidos, y obtiene mejores evaluaciones por parte de los

entrenadores. Esto haria que se sintiesen mas motivados a la hora de jugar al videojuego.

Esta investigacion ha supuesto un primer acercamiento hacia la utilizacion de
tecnologias como los videojuegos para la educacion en valores en contextos deportivos,
este videojuego se ha implementado en un equipo de fitbol en Espaiia, pero es
transferible a otros deportes como el Rugby, puesto que uno de los socios del proyecto
lo ha utilizado en Italia. Ademas, este formato de gamificacion, en el que el videojuego
es un elemento de motivaciéon para tener mejores conductas puede aplicarse a otras
asignaturas, cambiando la tematica de videojuego e incluso desarrollando nuevas
caracteristicas y posibilidades dentro del mismo, como pueden ser tareas que fomenten
el trabajo cooperativo, la toma de decisiones, la reflexién y discusién mediante dialogos,

ete.
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CUESTIONARIO ONLINE PARA LOS
ENTRENADORES

- PERSONAL DATA N

Mujer

(O Hombre
Edad (O Menos de 18
QO 18-24 anos
QO 25-34 afios
QO 35-45 afos
O Mas de 45
Ciudad Ciudad
Pai P
Deporte Deport
Siguient
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EDUCACION Y EXPERIENCIA

¢Cual es el nivel mas alto de educacién completado?

;Cual es el nivel mas alto de educaciéon deportiva completado?

O Secundaria no finalizada

O Secundaria

O Universidad no finalizada

(O Estudios de comercio, técnicos o vocacionales
(O Graduado universitario

(O Postgrado no finalizado

O Postgraduado

O Doctorado en |

O Otro

O Permite entrenar a cualquier equipo hasta categoria juvenil
(O Permite entrenar a cualquier equipo hasta categorai juvenil nacional y division regional

O Permite entrenar a cualquier equipo a nivel nacional e internacional

O Ninguno

EDUCACION Y EXPERIENCIA

¢ Cuanto tiempo llevas entrenando deportes?

cDonde sueles entrenar deportes?

Selecciona la edad de los nifios a los que entrenas
actualmente

Menos de un afio -

O Escuela
O Instituto
QO Club deportivo
O Asociaciones

O Todas las anteriores

Oowro [ ]

O Menos de 10
O 10-11 afios
O 11-12 afios
O 13-14 afios
O 15-16 afios
QO Masde 16
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EN MI EQUIPO

Por favor, indica como de acuerdo estas con los siguientes enunciados:

a Muy en En Ni deacuerdo ni en De Muy de
Enunciado d d d d d ! acuerdo acuerdo
Me enfado cuando se equivoca un jugador. O (@) O O

Presto mas atenci6n a la “estrellas”.
Cada jugador aporta un contribucién importante.

Creo que cada uno de nosotros somos claves para el éxito del
equipo.

Solo halago a los jugadores cuando destacan de los otros.

Los jugadores se sienten bien cuando intentan hacerlo lo mejor
posible.

Sustituyo a los jugadores cuando comenten errores.

Los jugadores con diferente nivel de habilidad tienen un papel
importante en el equipo.

Los jugadores se ayudan los unos a otros en el aprendizaje.
Se anima a que los jugadores compitan entre si.
Tengo mis preferidos.

Ayudo a que los jugadores mejoren en las habilidades en las que
son buenos.

Grito a los jugadores cuando cometen una equivocacion.
Los jugadores se siente con éxito cuando mejoran.

Solo los jugadores con los mejores resultados reciben halagos
(felicitaciones).

Se castigan a los jugadores cuando cometen equivocaciones.
Cada jugador tiene un papel importante.

Se premia el esfuerzo.

Animo a que los jugadores se ayuden en el aprendizaje.

Dejo claro quiénes son los mejores jugadores.

Los jugadores se motivan cuando juegan mejor que sus
compafieros de equipo.

Enfatizo mucho el esfuerzo personal.

Solo me fijo en los mejores jugadores.

Los jugadores temen cometer un error.

Se anima a que los jugadores mejoren sus puntos débiles.
Favorezco a algunos jugadores mas que a otros.

El énfasis esta en mejorar cada partido o en cada entrenamiento.
Los jugadores trabajan realmente bien como equipo..

Los jugadores se ayudan a mejorar y a superarse..

O0OO00O0O0OO0O 0O O0OO0OO0O0O O OO0 OO0OOO OO0 OO0 0 0o
CO0OO0OO0O0OO0O0O0O0O O OO0OOOO0O O OO0 OO0OO0OO0O OO OO0 0 00O

O

OO0 O0CO0O0O0O0O O O00OO0OO0O O OO0 OO0OOO 00 OO0 0 oo

(@)

o0 O0O00C0O0O00 O 00000 OO0 0000 0 o0 O 0 0 0o

OO0 00000 O O0O0OO0OO0O O 00O O O0OO0OO0O 00 OO0 0 0o

@)

Enunciado  Muyen . En Ni d)eacueldo)ni en acl?eerdo al::z:;l;
EN MI EQUIPO...
Por favor, indica cémo de acuerdo estas con los siguientes enunciados:

Enunciado Muy en En Ni deacuerdo ni en acl?eerdo a’f::irddi
e e e © O O O O
ﬁ;é?:zégs(fleal gi;::;\eii(;iicdoa\i :“ecfrasm\’(en valores erréneos como el 1) o 0o o) o
R © © o 0o ©
Desde mi punto de vista el deporte tiene un caracter ludico y recreativo. O QO (@) O @)
gisaf'?:;zo en inculcar el respeto a las normas, el arbitro y los e} e} e e e}

Eaoiats) Muy en En Ni deacuerdo ni en acl?eerdo alﬂ:z r?i%

e e
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Por favor, indica cémo de importante es cada uno de los siguientes valores para ti en el ambito del deporte

VALORES

oy Muy en En Ni deacuerdo ni De Muy de
Valores Definicién P CTRatiD Seraeio
o Comportamientos y actitudes positivas hacia las reglas
Depoivicac del juego y hacia los oponentes. O O O O O
PreTg:zztr:[l‘c;: por Mostrar interés por los miembros del equipo contrario. O O O O O
Disposicion y actuacion que preserva los derechos de las
Equidad-Justicia personas y regula la convivencia, desde la igualdad y el O O O O O
respeto.
Respeto y consideracion hacia las otras personas, con
Tolerancia independencia de sus singularidades personales o O O O O O

Apoyo emocional

Obediencia

Actuacion Pacifica

Agresividad

Individualismo

Utilidad

Cohesion de equipo

Conformidad

Acogida

Ayuda/Compasién

Compafierismo

Imagen social

Ventaja de equipo

Superioridad de
equipo

Mostrar habilidades

Mantenimiento de
contrato

Autorrealizacion

Concienzudo

Responsabilidad
Social

Forma Fisica

Diversion en el juego

sociales.

Actuacion basada en atencion, proteccion, animo, elogio y

muestras de comprension, para suscitar, en el otro,

emociones positivas.

Cumplir y obedecer las decisiones del entrenador o
arbitros. Respetar las reglas del fiitbol.

Intervencion basada en la armonia, el didlogo, la
solidaridad, la justicia y la resolucion constructiva y

dialdgica de los conflictos.

Usar la fuerza para obtener ventaja durante el juego.

Actuacién basada, Gnicamente, en la bisqueda del

beneficio propio.

Obtener benficios para el equipo mediante acciones

antireglamentarias.

Hacer algo por los demds y por el bien de la actuacion del
equipo. Mantener la “tactica” y el “estilo de juego” (tanto
explicito como implicito) recomendado por el entrenador.

Adaptarse a las expectativas de los otros miembros del

equipo durante el partido.

Admisién de otra persona en el grupo y apoyo activo,

buscando su bienestar.

Accion tendente a paliar o a resolver las necesidades de

otra persona o contribuir a sus logros.

Relacion respetuocsa con los compafieros de juego.

Realizar acciones encaminadas a ganar la aprobacidn por
parte de los miembros del equipo, el publico y los

técnicos.

Obtencion de beneficio para el equipo actuando contra las

reglas.

Percepcidn de que el equipo propio es superior al equipo

rival

Ser capaz de realizar correctamente las destrezas o
habilidades pedidas en las situaciones de juego tanto

técnicas como técticas.

Jugar seguin el espiritu de juego, aceptando los lances del

mismo.

Satisfaccion personal por la participacion y el desarrollo

de las potencialidades propias.

Dar lo mejor de ti mismo todo el tiempo y no permitir que

los demas caigan.

Sentimiento de satisfaccion por cualquier accion que

denote algo bien realizado.

Capacidad para realizar de forma eficiente una actividad
como resultado de un buen desarrollo de resistencia,

fuerza, velocidad y flexibilidad.

c O o0 o o O oo oo oo o 0ooo0o o o O

Disfrutar del juego independientemente del resultado, O
experimentando sentimientos de satisfaccion.

c 0 0O 0o oo O OO0 000 oo o o000 o o o0

c o o o o O oo 0 oo o0 o o 0oo0oo0o o o 0

O

© 0O 0o o 0o OO0 0 oo oo O 0oo o0 o O

C

Valores

Definicién

g

Ni deacuerdo ni
= 4

¢ C O O OO0 O O OO0 000 0o O 000 0 o O

acuerdo

Muy de
acuerdo
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¢Cudl seria el mayor niimero de valores que evaluarias durante
los entrenamientos y partidos?

Si tuvieras que elegir los 6 mas importates, ;cudles
escogerias?

Ci ios adici de las preg [ i con

los valores en los deportes. Este espacio es para los
comentarios o sugerencias que quieras afadir.

O Respect for others

COMENTARIOS
®

O Ayuda/Compasién

O Preocupacién por los demas O Compafierismo

O Equidad-Justicia
[ Tolerancia

O Apoyo emocional
[ obediencia

O Actuacisn Pacifica
O Agresividad

[ individualismo

O utilidad

[0 cohesién de equipo
[ conformidad

[ Acogida

O Imagen social

O Ventaja de equipo

O Superioridad de equipo

[ Mostrar habilidades

[J Mantenimiento de contrato
[ Autorrealizacién

[ concienzudo

O Responsabilidad Social

[ Forma Fisica

[ piversiénen el juego
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Valores

Descripcion

(1) Deportividad

(2) Preocupacion por
los demas

(3) Imagen publica

(4) Superioridad de
equipo

(5) Elitismo

(6) Autorrealizacién

(7) Deportividad

(8) Actuacion pacifica
(9) Equidad
(10) Cohesion

(11) Obediencia
(12) Ayuda

(13) Espiritu de equi-

po
(14) Salud
(15) Forma fisica

(16) Compartierismo
(17) Habilidad

(18) Inteligencia tacti-
ca
(19) Justicia

(20) Juego equilibrado

(21) Agresividad

(22) Aceptacion
(23) Autosuperacién

(24) Disfrute
(25) Amistad

(26) Individualismo
(27) Apoyo emocional

(28) Acogida
(29) Tolerancia

(30) Logro de equipo
(31) Colaboracion

(32) Espiritu de equi-
po

Obtencién de la victoria en el partido o la competicién
Consideracién de haber alcanzado éxito individual en el contexto del juego

Reconocimiento, valoracion y admiracion que el sujeto suscita en otras personas
Percepcion de que el equipo propio es superior, en el juego, al equipo rival

Sentimiento de pertenencia a un grupo reducido de personas que mantienen un
estatus superior a los demés

Sentimiento de satisfaccién personal por la participacién y el desarrollo de las
potencialidades propias

Participacion basada en la observancia de las reglas de juego y de las normas de
correccion, implicita o explicitamente fijadas, y en el respeto y la deferencia hacia
las otras personas

Intervencién basada en el 4nimo tranquilo, la armonia, el didlogo, la solidaridad, la
justicia y la resolucién constructiva y dialégica de los conflictos

Actuacién tendente a proveer recursos y acciones hacia cada persona en funcién de
sus necesidades

Sentimiento de adhesién e interaccién social que mantiene la unién dentro de un
grupo

Actuacion acorde con las demandas de la persona que dirige al grupo

Accién tendente a paliar o a resolver las necesidades de otra persona o a contribuir
a sus logros

Esfuerzo y responsabilidad en la actuacién personal, buscando el beneficio del
equipo

Estado de bienestar fisico, emocional y social

Capacidad para realizar de forma eficiente una actividad como resultado de un buen
desarrollo de la resistencia, la fuerza, la velocidad y la flexibilidad

Relacion respetuosa y deferente con los comparieros de juego

Dominio funcional y contextualizado de las habilidades técnicas propias de la
modalidad deportiva

Adecuacion de la toma de decisiones al contexto del juego

Disposiciéon y actuacion que aplica las reglas de juego y las normas de forma
coherente preserva los derechos de las personas y regula la convivencia, desde la
igualdad y el respeto

Competicién en la que existe un equilibrio entre los potenciales de ambos equipos,
de modo que la situacién de juego resulta igualada

Participacion basada en la solidez, la firmeza, la determinacion y la contundencia
para conseguir ventaja, ante los rivales, en el contexto de la situacion de juego
Percepcion de ser admitido con plenos derechos en el seno del grupo

Esfuerzo y perseverancia para alcanzar cotas mas elevadas en las diferentes
competencias

Diversion y recreacién por la participacion en el juego

Sentimiento de afecto, habitualmente reciproco, asentado sobre el trato personal, el
respeto, la responsabilidad y la generosidad

Actuacion basada, inicamente, en la bisqueda del propio beneficio

Actuacion basada en la atencidn, la proteccién, el animo el elogio del otro, y las
muestras de comprensién, para suscitar, en él, emociones positivas

Admisién de otra persona en el grupo y apoyo activo, buscando su bienestar
Respeto y consideraciéon hacia las otras personas, con independencia de sus
singularidades personales o sociales

Consecucion de un buen resultado, o de las metas fijadas para el equipo

Actuacion conjunta y coordinada entre los miembros de un grupo para alcanzar una
meta

Esfuerzo y responsabilidad en la actuacién personal, buscando el beneficio del
equipo

Tabla A.1: Lista de valores validados por Ponce et al. (Ponce-de Leén-Elizondo et al., 2014)
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Pregunta 1 & Queé pretende o con queé fin nace el Proyecto Save It?

Sin responder ain

Puntia como 1,00

¥ Marcar Seleccione una:

pregunta (0 a.Necesidad de buscar iniciativas gue contribuyan a modificar una serie de habitos y conductas negativas que se estan asentando

# Eatar pregunta en el deporte formativo

b. Luchar contra la violencia, racismo y xenofobia en el deporte de élite

¢. Analizar quienes son los responsables de que los comportamientos en el deporte base no sean los adecuados

Siguiente pagina
<« Convivencia Ira.. v

REra2 Los valores seleccionados para trabajar a lo largo de los diferentes Médulos presentan las siguientes caracteristicas (Selecciona la

Sin responder aun afirmacion incorrecta):

Puntia como 1,00

¥ Marcar

pregunta Seleccione una:

£ Editar pregunta a. Pretenderan como primer objetivo, formar a deportistas de élite
b. Seran trabajados desde la prevencion

. Buscaran un desarrollo integral de los jovenes deportistas y seran trabajables en el dia a dia

Pagina anterior Siguiente pagina

< Convivencia Ira. v

Pregunta 3 ¢ Como sera la formacion que reciben los entrenadores a lo largo del Proyecto Save It?

Sin responder aln

Puntlia como 1,00

¥ Marcar Seleccione una:
pregunta a. A fraves de la realizacion de sesiones practicas en entrenamientos
43 Editar pregunta () b. Mediante la lectura y aprendizaje de un manual de buenas practicas a seguir en el deporte base

c. Los entrenadores recibiran una formacion basada en una metodologia online, donde deberan completar 8 modulos e-learning

Pagina anterior Siguiente pagina

<« Convivencia Ir a. v

Rediea Cuando hablamos de respeto, lo hacemos refiriéndonos a los siguientes aspectos fundamentales: (Elige la respuesta valida mas completa)

Sin responder adn

Puntta como 1,00

¥ Marcar Seleccione una:
pregunta )  a.Respeto al Club Deportivo propio y los demas
£ Editar pregunta (O b. Respeto hacia los demas y respeto a las normas y al material e instalaciones deportivas.

¢. Respeto a uno mismo, respeto hacia los demas y respeto a las normas y al material e instalaciones deportivas.

Pagina anterior Siguiente pagina

<« Convivencia Ira. v



Pregunta 6 Podemos decir que una persona es respetuosa cuando:
Sin responder ain

Puntiia como 1,00

7 Marcar Seleccione una:
pregunta () a. Respeta a sus comparieros de equipo
4 Editar pregunta Q

b. Cuando acepta y comprende formas de pensar y actuar diferentes a la propia

() c¢. Saluda al entrar y se despide al salir de un lugar publico

Pagina anterior

Siguiente pagina
<« Convivencia Ira.. v
Pregunta 7 : iA -
Cuando buscamos trabajar el orden en los jévenes, pretendemos hacerlo:
Sin responder atin
Punttia como 1,00
P Marcar Seleccione una:
pregunta Q a. En el vestuario, con el material, con las normas y con la vestimenta
£ Editar pregunta Q b. En el vestuario, con el material y con la vestimenta
) c¢. Ninguna de las dos anteriores
Pagina anterior Siguiente pagina

<« Convivencia

Pregunta 8

Cual de las siguientes afirmaciones respecto al orden no es verdadera:
Sin responder ain

Puntiia como 1,00

7 Marcar Seleccione una:

pregunta () a. Trabajar el orden solo tendra trasferencia a la actividad deportiva y no a |a vida cotidiana

4 Editar pregunta () b. El orden mejora la eficacia y productividad en el trabajo diario

(O c. Elorden mejora la convivencia en el grupo

Pagina anterior Siguiente pagina

< Convivencia Ira. v



Pregunta 9
Sin responder atn
Punttia como 1,00

P Marcar
pregunta

4 Editar pregunta

Pagina anterior

<A Convivencia

Pregunta 10
sin responder adn
Puntia como 1,00

¥ Marcar
pregunta

4 Editar pregunta

Pagina anterior

<« Convivencia

Cuando hablamos de educar en unos habitos de vida saludables, nos referimos a:

Seleccione una:

a. Respetar a los demas
) b. Alimentacién sana, higiene, y suefio y descanso

) c. Ejercicio fisico, alimentacién sana, higiene, y suefio y descanso

Siguiente pagina

Ira. v

Respecto a la alimentacion, sefiala la afirmacion correcta:

Seleccione una:
a. Es un aspecto muy importante para el desarrollo cognitivo y motor del nifio

b. Hoy en dia, en la sociedad modernas los patrones alimenticios son cada vez mas correctos

() c. Carece de relevancia si hacemos ejercicio fisico de forma regular

Siguiente pagina
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FUNDACION
: CULTURALISTA

ESCUELA CULTURALISTA
FUTBOL BASE

CUESTIONARIO DE EVALUACION INDIVIDUAL — M3 RESPETO

JUGADOR/A: FECHA:
EVALUADOR: EQUIPO:

Este cuestionario debera ser rellenado por los técnicos, evaluando cada uno de los diferentes
indicadores a analizar de acuerdo a la siguiente escala, siendo:

+1. Conducta Positiva. Si observamos una conducta positiva sobre el item a trabajar.
0. Sin Datos. Si no tenemos datos sobre su conducta respecto al item a trabajar.
-1. Conducta Negativa. Si observamos una conducta negativa/pasiva sobre el item a trabajar.

INDICADORES D1 | D2 | D3 | TOTAL
Asume a las normas establecidas por el Club,
equipo/entrenadores y encargados de las instalaciones.
Asume el trabajo de los compafieros en las tareas en el
campo.

Respeta a los compafieros en la convivencia del vestuario.

Asume las decisiones del cuerpo técnico (sin gestos,
contestaciones o protestas).

Respeta decisiones del equipo arbitral (sin gestos,
contestaciones o protestas).

Acepta opiniones diferentes a las suyas de sus
entrenadores, compafieros y/o seguidores.

Se muestra cortes con compaiieros, técnicos y seguidores
independiente mente de su afinidad con ellos.

Saluda y se despide al llegar y marchar de las instalaciones
o vestuarios en entrenamientos y partidos.

Dar las gracias cuando sea oportuno

Paseo Saenz de Miera, s/n

Estadio Reino de Ledn
Fundacion Culturalista 24009 - LEON

CIF. G24686214




FUNDACION
: CULTURALISTA

ESCUELA CULTURALISTA
FUTBOL BASE

CUESTIONARIO DE EVALUACION INDIVIDUAL — M4 ORDEN

JUGADOR/A: FECHA:
EVALUADOR: EQUIPO:

Este cuestionario debera ser rellenado por los técnicos, evaluando cada uno de los diferentes
indicadores a analizar de acuerdo a la siguiente escala, siendo:

+1. Conducta Positiva. Si observamos una conducta positiva sobre el item a trabajar.
1. Sin Datos. Si no tenemos datos sobre su conducta respecto al item a trabajar.
-1. Conducta Negativa. Si observamos una conducta negativa/pasiva sobre el item a trabajar.

INDICADORES D1 | D2 | D3 | TOTAL

Cumple las normas y reglas establecidas por entrenadores y club

Deja la ropa en la percha o guardada en la mochila y no en
cualquier sitio cuando llegan al vestuario.

Deja la mochila delante de tu asiento cuando llegan o marchan del
vestuario

Ayudan a sacar y recoger el material antes y después de cada
entrenamiento

Cuida el material no lanzandolo, pisandolo o rompiéndolo

Deja limpio el vestuario (no deja tirado vendajes, envoltorios,
botellas de agua...)

Lleva siempre la ropa oficial de club o equipo a los entrenamientos,
partidos, viajes o eventos...

Lleva el material deportivo necesario a entrenamientos y partidos
(sin olvidarse cosas).

Son puntuales llegando antes de la hora fijada a entrenamientos,
partidos, viajes o eventos...

Paseo Saenz de Miera, s/n

Estadio Reino de Ledn
Fundacion Culturalista 24009 - LEON

CIF. G24686214




FUNDACION
: CULTURALISTA

ESCUELA CULTURALISTA
FUTBOL BASE

CUESTIONARIO DE EVALUACION INDIVIDUAL — M5 HABITOS SALUDABLES

JUGADOR/A: FECHA:
EVALUADOR: EQUIPO:

Este cuestionario debera ser rellenado por los técnicos, evaluando cada uno de los diferentes
indicadores a analizar de acuerdo a la siguiente escala, siendo:

+1. Conducta Positiva. Si observamos una conducta positiva sobre el item a trabajar.
0. Sin Datos. Si no tenemos datos sobre su conducta respecto al item a trabajar.
-1. Conducta Negativa. Si observamos una conducta negativa/pasiva sobre el item a trabajar.

INDICADORES D1 | D2 | D3 | TOTAL

Cree que es importante llevar una dieta sana y equilibrada.

Cree que llevar una dieta en la que predominan los dulces,
golosinas...es negativa para tu salud.

Se preocupa de hidratarte antes, durante y después del partido

Se preocupa de llevar la ropa oficial y material deportivo
(camiseta, botas, chandal...) siempre limpio y en buenas
condiciones.

Cree que cuidar los aspectos relacionados con una buena
hidratacion es importante para tu salud.

Cree que el dopaje y/o el consumo de tabaco y alcohol son
perjudiciales para su salud.

Se ducha siempre después de realizar actividad fisica.

Respeta las rutinas de descanso y se va a dormir siempre a una
hora similar.

Cree que si descansa adecuadamente su rendimiento y atencion
es mejor.

Paseo Saenz de Miera, s/n

Estadio Reino de Ledn
Fundacion Culturalista 24009 - LEON

CIF. G24686214




FUNDACION
: CULTURALISTA

ESCUELA CULTURALISTA
FUTBOL BASE

CUESTIONARIO DE EVALUACION INDIVIDUAL - M6 COMPANERISMO

JUGADOR/A: FECHA:
EVALUADOR: EQUIPO:

Este cuestionario debera ser rellenado por los técnicos, evaluando cada uno de los diferentes
indicadores a analizar de acuerdo a la siguiente escala, siendo:

+1. Conducta Positiva. Si observamos una conducta positiva sobre el item a trabajar.
0. Sin Datos. Si no tenemos datos sobre su conducta respecto al item a trabajar.
-1. Conducta Negativa. Si observamos una conducta negativa/pasiva sobre el item a trabajar.

INDICADORES D1 | D2 | D3 | TOTAL

Entiende qué es el trabajo en equipo.

Prefiere trabajar de forma individual.

Prefiere trabajar de forma colectiva aportando al grupo.

Acepta de criticas constructivas por parte del resto de
compaferos.

Acepta las propuestas o ideas que proponen los comparieros
de manera positiva.

Ayuda al resto del grupo de forma desinteresada con su tarea.

Prioriza lo colectivo a lo individual.

No suele tener conflictos de manera habitual.

Llega a acuerdos habitualmente para progresar en la
realizacion de su actividad.

Logra acuerdos con otros grupos buscando un beneficio
mutuo (p.e. intercambio de material).

Realiza criticas constructivas con el fin de aportar al grupo.

Paseo Saenz de Miera, s/n

Estadio Reino de Ledn
Fundacion Culturalista 24009 - LEON

CIF. G24686214




FUNDACION
: CULTURALISTA

ESCUELA CULTURALISTA
FUTBOL BASE

CUESTIONARIO DE EVALUACION INDIVIDUAL — M6 CONVIVENCIA

JUGADOR/A: FECHA:
EVALUADOR: EQUIPO:

Este cuestionario debera ser rellenado por los técnicos, evaluando cada uno de los diferentes
indicadores a analizar de acuerdo a la siguiente escala, siendo:

+1. Conducta Positiva. Si observamos una conducta positiva sobre el item a trabajar.
0. Sin Datos. Si no tenemos datos sobre su conducta respecto al item a trabajar.
-1. Conducta Negativa. Si observamos una conducta negativa/pasiva sobre el item a trabajar

INDICADORES D1 | D2 | D3 | TOTAL

Estd a gusto en el equipo.

Se lleva bien con sus compafieros.

Se lleva bien con su entrenador y cuerpo técnico.

Cree que sus companferos tienen buena opinidon sobre él.

Cree que su entrenador tiene buena opinion sobre él.

Sus compafieros no se burlan o rien de él.

Sus compafieros no le pegan.

No se burla o insulta a sus compafieros.

No pega a sus compafieros.

Trata de solucionar conflictos entre los companeros.

Paseo Saenz de Miera, s/n
Estadio Reino de Ledn

Fundacion Culturalista 24009 - LEON
CIF. G24686214




APENDICE D

ACTIVIDADES DISENADAS DENTRO DEL
CURSO DE FORMACION ONLINE.

D.1. Actividades relacionadas con el valor Respeto

Actividad 1. REGLAMENTO INTERNO

= Objetivo: adquirir habitos y rutinas de respeto.

= N2 de participantes: todos los integrantes de plantilla/equipo.
= Localizacion: interior o exterior.

= Edades: todas.

= Materiales: carteles y adhesivos para vestuarios.

= Tipo: estatico.

= Finalidad: formativa/preventiva.

= Temporalizacion: anual.

= Dimension: conductual.

= Explicaciéon:
Se llevaran a la practica los siguientes habitos entre los diferentes equipos del Club:
1. Saludar a los entrenadores y todos los miembros del cuerpo técnicos cuando se

llega al entrenamiento y despedirse al marchar del mismo. Se le dara la mano

a todos los miembros del cuerpo técnico.
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2. En competicion, los jugadores han de saludar al arbitro o arbitros. También
a todos los jugadores del equipo rival, incluido los que se encuentran en el

banquillo y al cuerpo técnico rival.

3. Saludos a todos los integrantes del club (entrenadores, jugadores de otros
equipos, directivos del club, responsables de las instalaciones...) dentro de las

instalaciones deportivas (pasillos, vestuarios...

Actividad 2. POSITIVO O NEGATIVO

= Objetivo: diferenciar valores positivos de valores negativos.

= No. de participantes: 10-22 participantes.

= Localizacion: exterior.

= Edades: 4-12 anos.

= Materiales: ninguno.

= Tipo: dindmico.

= Finalidad: formativa.

» Temporalizacion: sesion.

= Dimension: cognitiva.

= Explicacion:
Se colocan en dos filas para realizar un trabajo por parejas. Cada pareja se coloca
estando uno de espaldas al otro. Una fila representara los valores negativos y la otra
los valores positivos. El profesor dira una accién o valor, y segin esta sea positiva o
negativa, el de la fila correspondiente debera correr para pillar al otro antes de que

este recorra el espacio determinado previamente (10-25 m) (Madrona, 2006).
Variantes: modificar las posiciones de salida (tumbado, de rodillas, a “4 patas”...).

Ejemplos de acciones o valores positivos y negativos a decir por el monitor: insultar,
violencia, participar, divertirse, fingir, saber perder, resolver conflictos, cuidar el

material, recriminar, animar, burlarse, respetar las normas, etc.
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Actividad 3. EL MURCIELAGO

Objetivo: diferenciar valores positivos de valores negativos
No. de participantes: grupos de 8-12 participantes
Localizacion: interior o exterior

Edades: 6-16 afios

Materiales: venda para los ojos

Tipo: dinamico

Finalidad: preventiva

Temporalizacion: sesion

Dimension: conductual

Explicacion:

Dentro del circulo se encuentra situado un alumno con los ojos vendados, qué
sera el “murciélago”. Dentro también estara otro alumno, que sera el “insecto”. El
resto de participantes estaran situados alrededor del circulo y sin moverse. Otro
alumno se situara por fuera de estos y podra moverse. El objetivo del ejercicio
es que el “murciélago” sea capaz de pillar al “insecto”. Para ello, la dinamica del
ejercicio sera la siguiente: Los compafieros que estan situados alrededor del circulo
deberan emitir sonidos en forma de valores positivos. Iran hablando de uno en uno,
emitiendo el valor positivo aquel que se encuentra mas cerca del “insecto”, para
que el murciélago escuche el sonido y pueda averiguar dénde esta. Cada vez que se
emita un sonido el “insecto” podra dar sélo 3 pasos para escapar. A la vez, el alumno
que se encuentra por fuera del circulo, emitira sonidos para intentar despistar al

murciélago. Lo hara diciendo valores negativos.

Se van intercambiando los roles de los participantes segin el “murciélago” vaya

pillando al “insecto”.

Actividad 4. EL PREJUICIO
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Objetivo: respeto a la diversidad / tolerancia / integracion
No. de participantes: 15-30 (en grupos de 5-6)
Localizacion: interior o exterior

Edades: 8-15 anos

Materiales: cartulinas y marcadores

Tipo: estatico y dinamico

Finalidad: preventiva y accién educativa
Temporalizacion: sesiéon

Dimension: afectiva

Explicacion:

Pasos a seguir para el desarrollo de la tarea:

1. El monitor escribe la palabra “prejuicio” en una cartulina y explica su

significado al grupo.

. Enla misma cartulina, alrededor de la palabra “prejuicio” se establece una red

de palabras que conecten con esta y que sean los diferentes prejuicios que se
puedan dar en forma de “ismos”. Por ejemplo: racismo, sexismo, clasismo... El

monitor debe asegurarse que la mayoria de éstos estén escritos en la cartulina.

. Se divide al equipo en grupos de 5-6 ninos para que compartan experiencias

propias que hayan vivido en primera persona, o que hayan observado en
las que hubiera existido discriminacion por algun tipo de “prejuicio”. Cada
miembro del grupo debera de completar la siguiente oracién: “Yo senti o

presencié un prejuicio una vez cuando...”

. Cada grupo elige una de las vivencias contadas para representarla posterior-

mente al resto del grupo (juego de rol). Al finalizar cada escenificaciéon el mo-

nitor pregunta al resto de observadores los prejuicios que ellos observaron.
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5. Por ultimo, se realiza una fase de reflexién. El monitor realiza un anilisis
con los nifios sobre como las personas representadas en el juego de rol fueron
juzgadas por otros sin tener un conocimiento previo de la situacion.

Aspectos a tener en cuenta por el monitor para dirigir la fase de reflexiéon segin en
prejuicio tratado:

= Apariencia fisica:

1. Discriminacion por vestimenta (diferente por cultura, clase social, gustos...).

2. Discriminacion por rasgos fisicos (rasgos faciales, anatomicos, minusvalias...).
= Sexismo:

1. Exclusién o falta de consideracion por sexo.
Posibles preguntas a utilizar:

= ;Por qué estd mal juzgar a alguien sin tener antes todos los datos o toda la
informacién de lo que ha ocurrido?

= ;Qué podria pasar si alguien hiciera un juicio de este tipo sobre otra persona?
= ;Qué pasaria si alguien os juzgara de esta manera? ;Cémo los sentirias?

= ;Alguna vez os habéis sentido prejuzgados por alguien?

= ;Qué prejuicios hay en nuestra sociedad, colegio...?

= ;Cémo podemos evitar el caer en prejuicios?

= ;Qué ventaja tiene el tratar de ser mas objetivos con los demdas y no prejuzgar de
antemano?

D.2. Actividades relacionadas con el valor Orden

Actividad 1. RECONOCIENDO EL ERROR

= Objetivo: trabajar el orden.

= N2 de participantes: todos los integrantes de plantilla/equipo.
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Localizacion: interior o exterior.
Edades: 5-12 anos.

Materiales:

Tipo: estatico.

Finalidad: formativa.
Temporalizacion: sesion.
Dimension: cognitiva.

Explicacion:

Todos los participantes del grupo/equipo observan un espacio determinado durante
un rato. Puede ser el vestuario, el cuarto del material, el campo de juego. Han de
observar el espacio fijandose en como se encuentran situados los diferentes objetos
en él. Posteriormente, se pedira a uno de los participantes que salga de ese escenario
seleccionado, mientras que el resto de participantes modificaran algunos elementos
del mismo. Después, se le pide al participante que vuelva al escenario e intente

distinguir aquello que ha cambiado su posicién o colocacién inicial.

Variantes: podemos trabajar por parejas (entre los dos deben identificar que objetos
han cambiado de lugar), también podemos hacerlo por parejas de forma competitiva
(gana el que primero lo adivine), o siendo todo el grupo el que debe adivinar en el

menor tiempo posible que objetos han cambiado de lugar.

Actividad 2. ORDENA LAS TARJETAS

Objetivo: trabajar el orden.

No. de participantes: 10-22 (trabajo individual preferentemente)
Localizacién: interior.

Edades: 4-12 anos.

Materiales: tarjetas.

Tipo: estatico.
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Finalidad: formativa.

Temporalizacion: sesion.

Dimension: conductual.

Explicacion:

Tenemos unas tarjetas que representan una sucesion de acciones de una tarea que
se realiza en la vida diaria o en algin acontecimiento deportivo. El nifio debera
trabajar de manera individual intentando ordenar las tarjetas correctamente y lo
mas rapido posible. En cuanto a la selecciéon de las tareas, podemos seleccionar
lo que seria una rutina en un dia normal de entrenamiento, partido o viaje. Por
ejemplo: puntualidad en la llegada, saludar a los entrenadores, cambiarse en
el vestuario, recoger la ropa, escuchar las explicaciones del entrenador sobre el

entrenamiento, coger material, salir al campo...).

Variantes: se puede trabajar realizando la tarea por parejas. También realizar
una competicion unos contra otros, ganando aquel que finalice la tarea de manera

correcta y lo mas rapido posible.

Actividad 3. EL SEMAFORO

» Objetivo: respeto a las normas y trabajo del orden.

= No. de participantes: 10-22 participantes (grupos de 5-8)
= Localizacidn: interior o exterior.

= Edades: 6-16 afios.

= Materiales:

= Tipo: dindmico.

» Finalidad: formativa.

= Temporalizacion: sesion.

= Dimension: conductual.
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= Explicacion:

Se divide en grupos de 5-8 participantes. Se realizara una coreografia determinada,
que seleccionara el monitor/entrenador. La coreografia tendra una serie de
movimientos determinados por lo que los ninos deberan respetar el orden de los

mismos para que se desarrolle de manera adecuada.

Los grupos dispondran de 15-20 minutos para aprender y memorizar la secuencia
de movimientos, la cual sera sencilla. Después mostraran al resto de la clase su
coreografia. El resto de grupos debera de prestar atenciéon a la representacion,
anotando si existen errores individuales o colectivos en el orden de las acciones

emprendidas.

Actividad 4. TABLA DE PUNTOS

Objetivo: trabajo del orden, respeto a las normas y habitos y rutinas.

No. de participantes: 15-30.

Localizacion: interior y exterior.

Edades: 5-16 anos.

Materiales: cartulina donde anotamos los puntos.

Tipo: estatico y dinamico.

Finalidad: preventiva y formativa.

Temporalizacion: mensual o anual.

Dimension: conductual.

Explicacion:

Se utilizara una tabla de puntos en la que se ira registrando de manera diaria la
conducta del nifo. Se hard de acuerdo a una serie de items relacionados con el

orden. Se registrara a través de una puntuacion, en donde se tendra en cuenta si

se cumplen de manera satisfactoria o no, los aspectos a valorar. Se colocara la tabla
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en un lugar visible para que los chicos puedan verla diariamente, ya que sera una

actividad que se llevara a cabo durante un periodo de 1 a 3 meses.

Variantes: realizarlo de una forma competitiva, tratando de conseguir mas puntos
que el resto de compaiieros. Realizarlo de forma colectiva (por pequeiios grupos)
intentando asi trabajar también aspectos colectivos. Se puede también buscar
canjear los puntos por pequenos premios, de tal forma que los que méas puntos

acumulen mas recompensa tendran al final.

D.3. Actividades relacionadas con el valor Habitos Saluda-
bles.

Actividad 1. RELAJACION

= Objetivo: relajacion como medio para combatir el estrés.

= N2 de participantes: todos los integrantes de plantilla

= Localizacion: interior o exterior.

= Edades: todas

= Materiales: ninguno.

= Tipo: estatico.

= Finalidad: formativa.

= Temporalizacion: sesion.

= Dimension: cognitivas.

= Explicacion:
Sesion a realizar al finalizar un entrenamiento semanal. Buscamos aportar en
los j6venes una herramienta para relajar la musculatura. Puede ser también una

opcion interesante para que los mas jovenes puedan en el futuro relajarse ante

diferentes situaciones de estrés. Realizamos los siguientes ejercicios:

1. Ponerse de cuclillas y lentamente acercar la cabeza a la rodilla 1o mas posible.
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2. Girar lentamente la cabeza de derecha a izquierda.

3. Poner las manos en los hombros y flexionar los brazos hasta que se junten los

codos.

4. Brazos encima de la cabeza flexionados con las manos en los codos y flexionar

el tronco lentamente a ambos lados y manteniendo unos segundos.

5. Flexionar las rodillas ligeramente, flexionar el tronco, y extendiendo los brazos

nos apoyamos en una barandilla.

Actividad 2. BUSQUEDA DE INFORMACION

= Objetivo: conocer los efectos negativos del dopaje.

= No. de participantes: todos los integrantes de plantilla/equipo.
= Localizacion: interior.

= Edades: 8-15 anos.

= Materiales: proyector.

» Tipo: estatica.

= Finalidad: formativa.

= Temporalizacion: sesion.

= Dimension: cognitiva.

= Explicacion:

Divide a los participantes en grupos de 4-5 miembros. Cada grupo debera buscar
material periodistico o audiovisual sobre un deportista que hubiera sido sancionado
por dopaje. Tendran que seleccionar un articulo o un reportaje grafico breve para
exponer al resto de compaineros. Después de cada exposicion se realizara un breve
debate sobre el caso. Es importante que el monitor/entrenador lleve el debate hacia

aquellos aspectos negativos que nos interesa que los jévenes comprendan:

* efectos sociales del dopaje
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¢ competir en igualdad de condiciones

¢ efectos nocivos sobre la salud

Actividad 3. GYMKANA

= Objetivo: prevenir el tabaquismo

= No. de participantes: grupos de 4-5 participantes
» Localizacion: interior o exterior

= Edades: 6-14 afios

= Materiales: hoja de control para cada grupo y materiales especificos de cada
prueba.

= Tipo: dindmico

= Finalidad: preventiva

= Temporalizacion: sesion
= Dimension: afectivas

= Explicacion:

Se realiza una gymkana dividiendo al grupo en pequefios grupos de 4-5 participan-
tes. Cada grupo debera completar todas las pruebas en el menor tiempo posible. El
grupo que antes lo consiga sera el ganador. Las pruebas que se realizaran son las

siguientes:

1. Prueba 1: se colocan 20 cartas encima del cuello de una botella. Entre todo
el grupo tienen que tirar soplando, una a una, todas las primeras 19 cartas,

dejando la dltima en el cuello de la botella.

2. item Prueba 2: se colocan la mitad del grupo en un punto y la otra mitad a unos
15 metros. Tienen que llevar de un punto a otro un pequefio papel inspirado
con la nariz haciendo relevos hasta que todos los miembros del grupo lo hayan

transportado.
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3. Prueba 3: adivinar los dibujos que con el dedo se marcan unos a otro en la
espalda. Seran palabras relacionadas con el tema a trabajar y sera el monitor

quien las proporcione.

4. Prueba 4: conseguir meter monedas dentro de un vaso que esta en el fondo
de un cubo lleno de agua. Con el agua las monedas cambian de direccion, y
por ello, sera mas complicado. Tienen que meter un nimero de monedas en el

tiempo determinado.

5. Prueba 5: cada grupo debera recorrer una distancia determinada (una vuelta
al campo de fatbol por ejemplo) e hinchar un globo. Se repite nuevamente la
misma accién. La prueba finaliza cuando todos los miembros del grupo hayan

llegado al final con dos globos hinchados y atados.

Actividad 4. PIRAMIDE ALIMENTICIA

= Objetivo: generar habitos saludables
= No. de participantes: 15-30 (en grupos de 5-6)
» Localizacién: exterior
» Edades: 6-12 afios
= Materiales: balones o pelotas de diferentes colores
= Tipo: dindmico
= Finalidad: formativa
= Temporalizacion: sesion
= Dimensién: cognitiva
= Explicaciéon:
Se divide al equipo en grupos de 4-5 personas. Utilizamos los balones como si fueran

los alimentos. Los balones seran de diferentes colores, estando cada color asignado a

un tipo de alimento. Por ejemplo: el azul representara a los cereales, el pan, el arroz,
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la pasta; el verde a las frutas, verduras, legumbres; el amarillo el pescado, la carne,
la leche, el queso; el rojo las grasas, los azucares. Previamente se debe recordar
a los jovenes deportistas qué era y qué significaba la piramide alimenticia. Los
balones estaran repartidos por todo el campo de juego y cada grupo agarrados por
la mano deben recoger diferentes balones y llevarlo a su zona de construcciéon dénde
deberan construir su propia piramide alimenticia. El primer equipo que conforme

la piramide se lleva un punto.

D.4. Actividades relacionadas con el valor Companerismo

Actividad 1. CRUZAR LA CANCHA CON LA COLCHONETA

= Objetivo: companerismo y cooperacion.

= No. de participantes: 15-30 (en grupos de 5-6)

= Localizacion: interior o exterior

= Edades: 6-14 aios

= Materiales: colchonetas

= Tipo: dindmico

= Finalidad: preventiva

= Temporalizacion: sesion

= Dimension: conductual

= Explicacion:
Se divide al equipo en grupos de 5-6 personas. Todos los grupos se sitiian en un
lateral del campo, cada uno con su colchoneta. Cada grupo tiene que llegar al
otro lateral del campo con la tnica condiciéon de que s6lo puedan pisar sobre la
colchoneta y no sobre el suelo. No sélo deberan conseguir llevar su colchoneta al

otro lado, sino todas las del equipo.
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Podemos introducir algunas variaciones como por ejemplo: permitir a alguno de
los integrantes del grupo poder pisar fuera de la colchoneta, introducir objetos
diferentes a las colchonetas, que el recorrido sea un circuito prefijado teniendo
que superar algunos obstaculos o realizar la actividad en el lugar natural

aprovechandonos de los recursos que este nos ofrece.

Actividad 2. FILAS COOPERATIVAS

Objetivo: compaierismo

No. de participantes: 15-30 (en grupos de 6-8)

Localizacion: interior o exterior

Edades: 6-15 afios

Materiales: balones

Tipo: dinamico

Finalidad: preventiva

Temporalizacion: sesion

Dimension: conductual

Explicacion:

Se colocan en filas de 6-8 participantes. Todas las filas deberan completar el
recorrido delimitado (30-40 m) tratando de hacerlo antes que el resto de filas.
Los participantes se colocaran inicialmente en fila, separados cada uno por una
distancia aproximada de 1 metro. El primero de la fila tendra un balén, que a
senial del monitor debera pasar a su compaiiero de atras por debajo de sus piernas
y entregarselo en sus manos. Asi sucesivamente hasta llegar al ultimo de la fila
quien recogera el balon y debera correr a situarse el primero y continuar con la

misma dindmica.

Variantes: pasar el balon por encima de la cabeza, por un lado girando el tronco, por
entre las piernas rodando por el suelo, pasar un plato lleno de agua sin que esta se

caiga, etc.
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Actividad 3. CARRERA DE CUADRIGAS

= Objetivo: compaiierismo

= No. de participantes: 15-30 (grupos de 5-6)

= Localizacion: interior o exterior

= Edades: 8-16 afios

= Materiales: cuerdas o gomas

= Tipo: dindmico

= Finalidad: preventiva

= Temporalizacion: sesion

= Dimension: conductual

= Explicacion:
De cada grupo salen dos participantes con un pie unido al del companero. Tienen
que completar un recorrido de ida y vuelta. Cuando vuelven un tercer participante
se une a ellos de la misma forma, quedando ahora los 3 unidos (los 2 que estan
en la zona exterior unidos por un pie al que esta en medio de ambos). Repetimos
la misma dinamica hasta que todos los integrantes queden unidos entre ellos por
los pies y completen el recorrido. EL vencedor sera el grupo que antes complete el

recorrido.

Actividad 4. UNIDOS POR UNA CUERDA

Objetivo: compaiierismo

No. de participantes: 15-30 (grupos de 5-9)

Localizacion: interior o exterior

Edades: 8-16 aios

Materiales: cuerdas

Tipo: dinamico
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= Finalidad: preventiva

= Temporalizacion: sesion

= Dimension: conductual

= Explicacion:
Se divide el grupo en subgrupos de 5-9 participantes. Tienen que pasarse la cuerda
entre la ropa de tal forma que el primero mete la cuerda por la manga de la camiseta
y la saca por la otra manga. Su companero continda con la misma dinamica, de
modo que buscamos unir a todos los participantes. Los diferentes grupos compiten

entre si por ver quién lo consigue realizar mas rapido.

Variantes: una vez unidos todos por las cuerdas pueden realizarse carreras (deberan

correr unidos por la cuerda).

Actividad 5. ESCULTURA SOLIDARIA

= Objetivo: compailerismo y cooperacion

= No. de participantes: 15-30 (grupos de 6-8 personas)

» Localizacidn: interior o exterior

= Edades: 5-16 afios

= Materiales: diferente material recolectado

= Tipo: dinamico

= Finalidad: preventiva

= Temporalizacion: sesion

= Dimensién: conductual

= Explicacion:
Dividimos al grupo/equipo en grupos. Cada grupo de 6-8 participantes debe
construir una escultura ecolégica utilizando material de desecho recolectado en un

parque/calle...
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Durante un tiempo estipulado de 30 min, cada grupo recoge el material que
considere necesario para la realizacion de la escultura. Una vez que cada grupo
tiene su material debera proceder a la construcciéon de la misma. En este proceso,
no sélo debera de existir un trabajo en equipo por parte del grupo, sino que
se permitira a los grupos intercambiar material entre ellos. Para ello, deberan

negociar constantemente entre los grupos para verse todos beneficiados.

Con esta actividad buscamos un escenario que permita a los monitores observar y

evaluar a los chicos.

D.5. Actividades relacionadas con el valor Convivencia

Actividad 1. TARJETA DE VISITA

= Objetivo: convivencia
= N2 de participantes: todos los integrantes de plantilla/equipo
» Localizacidn: interior
= Edades: todas
= Materiales: papel y boligrafo
= Tipo: estatico
= Finalidad: preventivas
= Temporalizacion: sesién
= Dimensién: afectivas
= Explicacion:
El monitor o entrenador les da una fotocopia de la plantilla de la tarjeta de visita a

todos los jugadores. Estos las tendran que rellenar individualmente, rellenando en

cada apartado lo siguiente:
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Cuales son tus aficiones

* Programas de TV que te gustan

Palabras que definan tu personalidad

Lugares donde te gustaria viajar

Posibles oficios en los que te gustaria trabajar

Logros hechos con los que te sientes satisfecho

Todos los participantes se colocan en disposicion circular y deberan pasar su tarjeta
de visita rellena al comparero que tienen al lado. Asi hasta que cada uno vuelva a
tener su propia tarjeta de visita. Todos tienen un papel y un boligrafo en la que van

tomando nota de aquello que les llame la atencién de las tarjetas de sus comparfieros.

Una vez que todos tengan su tarjeta se abrira un turno de preguntas donde los
participantes podran realizar preguntas sobre aquello que les llamé la atencién de

las tarjetas de los demas.

Variante: Se podria realizar una segunda sesién donde el objetivo de los participan-

tes sera averiguar de quién es cada tarjeta.

Actividad 2. DESCRIBIENDO UN CARACTER

= Objetivo: tolerancia y fomentar el conocimiento mutuo entre los jugadores
= No. de participantes: todos los integrantes de plantilla/equipo

» Localizacioén: interior

» Edades: 6-12 afios

= Materiales: papel y boligrafo

= Tipo: estatica

= Finalidad: preventivas

= Temporalizacion: sesion
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= Dimension: afectivas

= Explicacion:

Se dice a todos los participantes que en un folio han de describir de forma anénima,
sin que ningudn comparero se entere, a un miembro del equipo. Tendran que realizar
una descripcion acerca del caracter, gustos, cualidades o virtudes de la persona
seleccionada. Ha de ser una descripcion psiquica y sobre aspectos positivos de la
persona. Es necesario indicar debajo de la descripciéon el nombre de la persona

definida.

A continuacion el monitor recogera todas las descripciones e ira leyéndolas una a
una en voz alta. Una vez leida, los alumnos o alumnas deberan tratar de identificar
quién es la persona descrita. Se sobreentiende que el autor de la descripcién no

alzara la mano cuando se lea su descripcion.

El monitor/entrenador: al ser la persona que lea las descripciones, debera eliminar
u omitir si hay algin elemento inconveniente u ofensivo. También se encontrara
con descripciones muy generales, que seran dificiles de adivinar, por lo que podra
aprovechar ese dato para hablar sobre el poco conocimiento mutuo que existe a

menudo entre los propios comparieros.

Actividad 3. DE VASO EN VASO

= Objetivo: convivencia

= No. de participantes: grupos de 4-5 participantes
= Localizacidon: exterior

= Edades: 5-14 afios

» Materiales: botellas de agua de 1,5 L, vasos de petit-suisse, aros y cubos grandes
con agua

= Tipo: dindmico

= Finalidad: preventiva y accién educativa
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= Temporalizacion: sesion
= Dimensioén: afectivas

= Explicacion:

Nos dividimos en grupos de 4-5 participantes, que se distribuiran en una fila por
grupo. Cada miembro del grupo separado por 2 metros aproximadamente y dentro

de un aro.

Cuando se inicie el juego, el primer miembro del grupo que tendra dos envases
de petit-suisse, debera llenarlos en un cubo de agua que tendra proéximo a él.
Posteriormente, se dirigira al siguiente companero de la fila de su mismo equipo
y tendra que echarle el agua en sus envases de petit-suisse y regresar después a
recoger mas agua y repetir la acciéon. El segundo compaiero realizara la misma
accion, echando el agua en los envases del siguiente comparfiero, hasta llegar al
ultimo miembro de la fila que sera el que deba depositar el agua dentro de la botella
de agua de 1,5 L. Se deja continuar el juego durante un tiempo determinado y al
finalizar seran los monitores, o entrenadores, quienes midan la cantidad de agua

que tiene la botella de cada grupo para determinar el equipo campeon.

Actividad 4. PELOTAS LOCAS

Objetivo: convivencia

No. de participantes: 15-30 (en grupos de 6-8)
Localizacién: exterior

Edades: 6-12 afios

Materiales: balones o pelotas de diferentes colores
Tipo: dinamico

Finalidad: formativa

Temporalizacion: sesiéon
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= Dimension: cognitiva

= Explicacion:

Nos dividimos en grupos de 6-8 participantes. En el espacio delimitado de juego
(puede ser interior como un gimnasio o un polideportivo o un espacio exterior como
un campo de fatbol) se podran pelotas y balones de diferentes tamanos, colores y
formas. El desarrollo del juego consiste en que cada grupo coja el maximo nimero

de balones posibles y los deposite en su caja.

El entrenador, o monitor, ira durante el ejercicio modificando las normas sobre las
caracteristicas de los balones que puede recoger cada grupo. Una vez finalizado el
tiempo estimado previamente, realizaremos un recuento para ver qué equipo ha

recogido mas balones y es por tanto el ganador.
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GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL
INDICADORES Diferencia| T- P- Diferencia| T- P-
entre student Valor || entre student Valor
medias medias
Entiende qué es el trabajo | -0,02 -0,16 0,87 -0,35 -3,35 0,00
en equipo (Ind1.)
Prefiere trabajar de forma | -0,17 -0,97 0,34 -1,30 -6,48 0,00
individual (Ind2.)
Prefiere trabajar de forma | 0,01 0,09 0,93 -0,70 -4,34 0,00
colectiva aportando al gru-
po (Ind3.)
Acepta de criticas construc- | -0,15 -1,28 0,20 -0,40 -2,75 0,01
tivas por parte del resto de
compaineros (Ind4.)
Acepta las propuestas o | -0,08 -0,73 0,47 -0,38 -2,65 0,01
ideas que proponen los com-
pafieros de manera positiva
(Ind5.)
Ayuda al resto del grupo de | -0,07 -0,54 0,59 -0,33 -1,93 0,06
forma desinteresada con su
tarea (Ind6.)
Prioriza lo colectivo a lo | -0,08 -0,57 0,57 -0,76 -4,55 0,00
individual (Ind7.)
No suele tener conflictos de | -0,09 -0,67 0,50 -0,27 -2,17 0,03
manera habitual (Ind8.)
Llega a acuerdos habitual- | 0,29 2,21 0,03 -0,49 -3,08 0,00
mente para progresar en la
realizacién de su actividad
(Ind9.)
Logra acuerdos con otros | -0,17 -1,06 0,29 -0,43 -2,39 0,02
grupos buscando un benefi-
cio mutuo (p.e. intercambio
de material)(Ind10.)
Realiza criticas constructi- | -0,43 -2,33 0,02 -0,65 -3,27 0,00
vas con el fin de aportar al
grupo (Ind11.)

Tabla E.1: Resultados prueba T-student dentro del valor Comparfierismo.
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GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL

INDICADORES Diferencia| T- P- Diferencia| T- P-
entre student Valor || entre student Valor
medias medias

Esta a gusto en el equipo | 0,01 0,37 0,71 -0,03 -1,42 0,16
(Ind1..
Se lleva bien con sus com- | 0,08 1,01 0,31 -0,12 -2,65 0,01
parieros (Ind2.)
Se lleva bien con el entrena- | 0,14 1,96 0,05 0,00 0,00 1
dor y cuerpo técnico (Ind3.)
Cree que sus compaieros | -0,60 -3,69 0,00 -0,08 -1,93 0,06
tienen buena opinién sobre
él (Ind4.)
Cree que su entrenador tie- | -0,12 -1,18 0,24 -0,11 -1,62 0,11
ne buena opinién sobre él
(Ind5.)
Sus compaieros no se bur- | -0,05 -0,8 0,43 -0,01 -0,16 0,87
lan o rien de él (Ind6.)
Sus comparieros no le pegan | 0,11 1,46 0,15 0,01 0,18 0,85
(Ind7.)
No se burla o insulto a sus | 0,12 0,91 0,37 -0,09 -0,74 0,46
compaieros (Ind8.)
No pega a sus comparieros | 0,16 1,58 0,12 -0,03 -0,26 0,79
(Ind9.)
Trata de solucionar conflic- | 0,16 1,65 0,10 0,06 0,55 0,58
tos (Ind10.)

Tabla E.2: Resultados prueba T-student dentro del valor Convivencia.
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INDICADORES

GRUPO CONTROL

GRUPO EXPERIMENTAL

Diferencia| T- P-
entre student Valor
medias

Diferencia| T- P-
entre student Valor
medias

Cree que es importante lle-
var una dieta sana y equili-
brada (Ind1.)

-0,28 -2,27 0,03

-0,84 -3,97 0,00

Cree que llevar una dieta
en la que predominan los
dulces, golosinas...es nega-
tiva para tu salud (Ind2.)

0,35 2,46 0,02

-0,59 -3,02 0,00

Se preocupa de hidratarte
antes, durante y después
del partido (Ind3.)

-0,38 -2,55 0,01

-0,69 -4,66 0,00

Se preocupa de llevar la ro-
pa oficial y material depor-
tivo (camiseta, botas, chan-
dal...) siempre limpio y en
buenas condiciones (Ind4.)

-0,01 -0,15 0,88

-0,34 -3,01 0,00

Cree que cuidar los as-
pectos relacionados con
una buena hidratacién es
importante para tu salud
(Ind5.)

'0’14 '1,46 0,15

'1’12 '6,49 0,00

Cree que el dopaje y/o el
consumo de tabaco y alcohol
son perjudiciales para su
salud (Ind6.)

0,22 2,00 0,05

-0,83 -5,57 0,00

Se ducha siempre después
de realizar actividad fisica
(Ind7.)

0,32 21 0,04

-0,843 -5,57 0,00

Respeta las rutinas de des-
canso y se va a dormir
siempre a una hora similar
(Ind8.)

0,12 1,59 0,12

-0,62 -3,32 0,00

Cree que si descansa ade-
cuadamente su rendimien-
to y atencion es mejor
(Ind9.)

0,03 0,35 0,73

-0,89 -5,65 0,00

Tabla E.3: Resultados prueba T-student dentro del valor Habitos saludables.
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INDICADORES

GRUPO CONTROL

GRUPO EXPERIMENTAL

Diferencia| T- P-
entre student Valor
medias

Diferencia| T- P-
entre student Valor
medias

Cumple las normas y reglas
establecidas por entrenado-
res y club (Ind1.)

0,08 1,07 0,29

-0,28 -0,09 0,01

Deja la ropa en la percha
o guardada en la mochila y
no en cualquier sitio cuando
llegan al vestuario (Ind2.)

-0,18 -1,91 0,06

-0,54 -0,19 0,00

Deja la mochila delante de
tu asiento cuando llegan
o marchan del vestuario
(Ind3.)

-0,98 -5,77 0,00

-0,79 -0,44 0,00

Ayudan a sacar y recoger el
material antes y después de
cada entrenamiento (Ind4.)

0,29 2,51 0,01

-0,28 -0,10 0,00

Cuida el material no lan-
zandolo, pisandolo o rom-
piéndolo (Ind5.)

'0703 '0,32 0,75

'0713 0,13 0,33

Deja limpio el vestuario (no
deja tirado vendajes, envol-
torios, botellas de agua...)
(Ind6.)

-0,07 -0,87 0,39

'0,05 0,08 0,47

Lleva siempre la ropa ofi-
cial de club o equipo a los
entrenamientos, partidos,
viajes o eventos... (Ind7.)

0,00 0,00 1

-0,06 0,07 0,35

Lleva el material deportivo
necesario a entrenamientos
y partidos (sin olvidarse co-
sas) (Ind8.)

-0,08 -1,12 0,27

-0,24 -0,04 0,02

Son puntuales llegando an-
tes de la hora fijada a entre-
namientos, partidos, viajes
o eventos... (Ind9.)

-0,04 -0,52 0,60

-0,38 -0,18 0,00

Tabla E.4: Resultados prueba T-student dentro del valor Orden.
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INDICADORES

GRUPO CONTROL

GRUPO EXPERIMENTAL

Diferencia| T- P-
entre student Valor
medias

Diferencia| T- P-
entre student Valor
medias

Asume a las normas esta-
blecidas por el Club, equi-
po/entrenadores y encarga-
dos de las instalaciones
(Ind2.)

-0,11 -1,53 0,13

-0,19 211 0,04

Asume el trabajo de los
companeros en las tareas
en el campo (Ind3.)

-0,03 -0,46 0,65

-0,31 -2,93 0,01

Respeta a los comparfieros
en la convivencia del ves-
tuario (Ind4.)

0,20 2,44 0,02

'0’12 '1,24 0,22

Asume las decisiones del
cuerpo técnico (sin gestos,
contestaciones o protestas)
(Ind5.)

'0’11 '1,16 0,25

'0’17 '1,96 0,05

Respeta  decisiones del
equipo arbitral (sin gestos,
contestaciones o protestas)
(Ind6.)

_0727 '3,73 0,00

'0’17 '2,37 0,02

Acepta opiniones diferentes
a las suyas de sus entre-
nadores, companeros y/o se-
guidores (Ind7.)

-0709 -0781 0,42

-0,41 -3,74 0,00

Se muestra cortes con com-
parfieros, técnicos y seguido-
res independiente mente de
su afinidad con ellos (Ind8.)

0,11 1,17 0,24

-0,26 -2,42 0,02

Saluda y se despide al lle-
gar y marchar de las ins-
talaciones o vestuarios en
entrenamientos y partidos
(Ind9.)

0,04 0,57 0,57

-0,42 -4,37 0,00

Dar las gracias cuando sea
oportuno (Ind10.)

0,16 1,54 0,13

-0,58 -4,92 0,00

Tabla E.5: Resultados prueba T-student dentro del valor Respeto.
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ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS PARA CADA
VALOR

CONVIVENCIA - GRUPO CONTROL
Pre-test Post-test

Indicadores Cod. | Media | Mediana | DT | Media | Mediana | DT
Esta a gusto en el equipo. Indl1. 2,96 3 0,20 2,94 3 0,24
Se lleva bien con sus comparieros. Ind2. 2,88 3 0,36 2,80 3 0,56
Se lleva bien con su entrenador y | Ind3. 2,95 3 0,23 2,89 3 0,35
cuerpo técnico.
Cree que sus compaineros tienen buena | Ind4. 2,10 3 1,30 2,80 3 0,53
opinién sobre él.
Cree que su entrenador tiene buena | Ind5. 2,70 3 0,75 2,80 3 0,50
opinién sobre él.
Sus compaiieros no se burlan o rien de | Ind6. 2,82 3 0,42 2,87 3 0,48
él.
Sus comparieros no le pegan. Ind7. 2,93 3 0,26 | 2,81 3 0,60
No burlo o insulto a mis compaiieros. Ind8. 2,77 3 0,62 2,64 3 0,83
No pega a sus comparieros. Indo9. 2,88 3 0,44 2,71 3 0,71
Trata de solucionar conflictos entre los | Ind10. | 2,87 3 0,38 2,70 3 0,72
companeros.

Tabla F.1: Estadisticos descriptivos relativos a los indicadores del valor convivencia del grupo
control.
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CONVIVENCIA - GRUPO EXPERIMENTAL

Pre-test Post-test
Esta a gusto en el equipo. Ind1. | 2,97 | 3 | 0,17 3 3] 0
Se lleva bien con sus comparfieros. Ind2. | 2,86 | 3 |0,39 | 2,98 | 3| 0,12

Se lleva bien con su entrenador y | Ind3. | 2,98 | 3 | 0,12 || 2,98 | 3 | 0,12
cuerpo técnico.
Cree que sus compaieros tienen buena | Ind4. | 2,89 | 3 | 0,4 || 2,97 | 3 | 0,25
opinion sobre él.
Cree que su entrenador tiene buena | Ind5. | 2,89 | 3 | 0,53 3 3 0
opinién sobre él.
Sus comparfieros no se burlan o rien de | Ind6. | 2,85 | 3 | 0,56 || 2,86 | 3 | 0,59
él.

Sus compaineros no le pegan. Ind7. | 2,91 |3]045 1 2,89 | 3| 0,54
No se burla o insulta a sus comparieros. | Ind8. | 2,51 | 3| 0,93 || 2,59 | 3| 0,92
No pega a sus compafieros. Ind9. | 2,79 | 3| 0,73 || 2,81 | 3| 0,69
Trata de solucionar conflictos. Ind10. | 2,88 | 3 | 0,54 || 2,81 | 3 | 0,69

Tabla F.2: Estadisticos descriptivos relativos a los indicadores del valor convivencia del grupo
experimental.

HABITOS SALUDABLES - GRUPO CONTROL

Pre-test Post-test
Cree que es importante llevar una | Indl. | 1,85 | 3 | 1,36 || 2,14 | 3 | 1,33
dieta sana y equilibrada.
Cree que llevar una dieta en la que | Ind2. | 2,35 | 3 | 1,11 || 2,06 | 3 | 1,36
predominan los dulces, golosinas...es
negativa para su salud.

Se preocupa de hidratarse antes, du- | Ind3. | 2,45 | 3 | 1,1 || 2,82 | 3 | 0,57
rante y después del partido.
Se preocupa de llevar la ropa oficial | Ind4 | 2,84 | 3 | 0,47 || 2,85 | 3 | 0,5
y material deportivo (camiseta, botas,
chandal...) siempre limpio y en buenas
condiciones.

Cree que cuidar los aspectos relaciona- | Ind5. | 1,71 | 3 | 1,45 || 1,90 | 3 | 1,43
dos con una buena hidratacién es im-
portante para su salud.

Cree que el dopaje y/o el consumo de | Ind6. | 2,52 | 3 | 1,02 || 2,29 | 3 | 1,21
tabaco y alcohol son perjudiciales para
su salud.

Se ducha siempre después de realizar | Ind7. | 2,80 | 3 | 0,50 || 2,47 | 3 | 1,09
actividad fisica.
Respeta las rutinas de descansoy seva | Ind8. | 2,10 | 3 | 1,31 || 2,04 | 3 | 1,34
a dormir siempre a una hora similar.
Cree que si descansa adecuadamente | Ind9. | 2,16 | 3 | 1,25 || 2,20 | 3 | 1,26
su rendimiento y atencién es mejor.

Tabla F.3: Estadisticos descriptivos relativos a los indicadores del valor habitos saludables
del grupo control.
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ORDEN - GRUPO CONTROL

Pre-test

Post-test

Cumple las normas y reglas estableci- | Ind1. | 2,8
das por entrenadores y club.

3

0,5

2,70

3

0,62

Deja la ropa en la percha o guardada | Ind2. | 2,66
en la mochila y no en cualquier sitio
cuando llegan al vestuario.

0,83

2,88

0,44

Deja la mochila delante de su asiento | Ind3. | 1,89
cuando llegan o marchan del vestuario.

1,36

2,89

0,43

Ayudan a sacar y recoger el material | Ind4. | 2,70
antes y después de cada entrenamien-
to.

0,62

2,41

b

0,84

Cuida el material no lanzandolo, pi- | Ind5. | 2,64
sandolo o rompiéndolo.

0,76

2,67

0,68

Deja limpio el vestuario (no deja ti- | Ind6. | 2,78
rado vendajes, envoltorios, botellas de
agua...).

0,64

2,85

0,56

Lleva siempre la ropa oficial de club o | Ind7. | 2,93
equipo a los entrenamientos, partidos,
viajes o eventos...

0,26

2,92

0,26

Lleva el material deportivo necesario a | Ind8. | 2,70
entrenamientos y partidos (sin olvidar-
se cosas).

0,73

2,78

0,54

Son puntuales llegando antes de la | Ind9. | 2,76
hora fijada a entrenamientos, partidos,
viajes o eventos...

0,67

2,80

0,56

Tabla F.4: Estadisticos descriptivos relativos a los indicadores del valor orden del grupo

control.
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RESPETO - GRUPO CONTROL

Pre-test Post-test
Asume a las normas establecidas por | Ind1. | 2,75 | 3 | 0,61 || 2,85 | 3 | 0,35
el Club, equipo/entrenadores y encar-
gados de las instalaciones.

Asume el trabajo de los comparieros en | Ind2. | 2,75 | 3| 0,61 || 2,77 | 3 | 0,54
las tareas en el campo.
Respeta a los comparieros en la convi- | Ind3. | 2,90 | 3 | 0,35 || 2,70 | 3 | 0,69
vencia del vestuario.
Asume las decisiones del cuerpo técni- | Ind4. | 2,57 | 3| 0,74 || 2,67 | 3 | 0,61
co (sin gestos, contestaciones o protes-
tas).

Respeta decisiones del equipo arbitral | Ind5. | 2,63 | 3 | 0,62 || 2,89 | 3 | 0,31
(sin gestos, contestaciones o protestas).
Acepta opiniones diferentes a las suyas | Ind6. | 2,53 | 3 | 0,78 || 2,62 | 3 | 0,67
de sus entrenadores, compaieros y/o
seguidores.

Se muestra cortes con comparferos, | Ind7. | 2,75 | 3 | 0,61 || 2,63 | 3 | 0,79
técnicos y seguidores independiente
mente de su afinidad con ellos.
Saluda y se despide al llegar y marchar | Ind8. | 2,84 | 3 | 0,48 || 2,81 | 3 | 0,65
de las instalaciones o vestuarios en
entrenamientos y partidos.

Dar las gracias cuando sea oportuno. Ind9. | 2,78 | 3 | 0,57 || 2,63 | 3 | 0,89

Tabla F.5: Estadisticos descriptivos relativos a los indicadores del valor respeto del grupo
control.
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HABITOS SALUDABLES - GRUPO EXPERIMENTAL

su rendimiento y atencién es mejor.

Pre-test Post-test
Cree que es importante llevar una | Indl. | 1,76 | 3 | 1,37 || 2,56 | 3 | 0,94
dieta sana y equilibrada.
Cree que llevar una dieta en la que | Ind2. | 2,09 | 3 | 1,28 || 2,66 | 3 | 0,84
predominan los dulces, golosinas...es
negativa para su salud.
Se preocupa de hidratarse antes, du- | Ind3. | 2,26 | 3 | 1,15 || 2,92 | 3 | 0,45
rante y después del partido.
Se preocupa de llevar la ropa oficial | Ind4. | 2,61 | 3 | 0,96 || 2,94 | 3 | 0,39
y material deportivo (camiseta, botas,
chandal...) siempre limpio y en buenas
condiciones.
Cree que cuidar los aspectos relaciona- | Ind5. | 1,89 | 3 | 1,38 || 2,98 | 3 | 0,12
dos con una buena hidratacién es im-
portante para su salud.
Cree que el dopaje y/o el consumo de | Ind6. | 2,20 | 3 | 1,18 3 3 0
tabaco y alcohol son perjudiciales para
su salud.
Se ducha siempre después de realizar | Ind7. | 2,12 | 3 | 1,22 || 2,94 | 3 | 0,39
actividad fisica.
Respeta las rutinas de descansoyseva | Ind8. | 1,85 |3 | 1,4 || 2,44 | 3 | 1,18
a dormir siempre a una hora similar.
Cree que si descansa adecuadamente | Ind9. | 2,14 | 3 | 1,25 3 3 0

Tabla F.6: Estadisticos descriptivos relativos a los indicadores del valor habitos saludables

del grupo experimental.
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ORDEN - GRUPO EXPERIMENTAL

Pre-test Post-test
Cumple las normas y reglas estableci- | Ind1. | 2,61 | 3 | 0,78 || 2,89 | 3 | 0,36
das por entrenadores y club.
Deja la ropa en la percha o guardada | Ind2. | 2,06 | 3 | 1,25 || 2,58 | 3 | 0,83
en la mochila y no en cualquier sitio
cuando llegan al vestuario.

Deja la mochila delante de su asiento | Ind3. | 2,03 | 3 | 1,31 || 2,80 | 3 | 0,67
cuando llegan o marchan del vestuario.
Ayudan a sacar y recoger el material | Ind4. | 2,48 | 3 | 0,95 || 2,75 | 3 | 0,67
antes y después de cada entrenamien-
to.

Cuida el material no lanzandolo, pi- | Ind5. | 2,48 | 3 1 259 | 30,95
séandolo o rompiéndolo.
Deja limpio el vestuario (no deja ti- | Ind6. | 2,88 | 3| 0,41 || 2,92 | 3 | 0,45
rado vendajes, envoltorios, botellas de
agua...).

Lleva siempre la ropa oficial de club o | Ind7. | 2,88 | 3| 0,37 || 2,95 | 3 | 0,37
equipo a los entrenamientos, partidos,
viajes o eventos...

Lleva el material deportivo necesario a | Ind8. | 2,64 | 3 | 0,74 || 2,87 | 3 | 0,55
entrenamientos y partidos (sin olvidar-
se cosas).

Son puntuales llegando antes de la | Ind9. | 2,51 | 3| 0,94 || 2,89 | 3 | 0,54
hora fijada a entrenamientos, partidos,
viajes o eventos...

Tabla F.7: Estadisticos descriptivos relativos a los indicadores del valor orden del grupo
experimental.




287

RESPETO - GRUPO EXPERIMENTAL

Pre-test Post-test
Asume a las normas establecidas por | Indl. | 2,74 | 3 | 0,64 || 2,92 | 3 | 0,32
el Club, equipo/entrenadores y encar-
gados de las instalaciones.
Asume el trabajo de los compafieros en | Ind2. | 2,64 | 3 | 0,74 || 2,94 | 3 | 0,39
las tareas en el campo.
Respeta a los comparieros en la convi- | Ind3. | 2,62 | 3 | 0,80 || 2,73 | 3| 0,74
vencia del vestuario.
Asume las decisiones del cuerpo técni- | Ind4. | 2,74 | 3 | 0,69 || 2,91 | 3 | 0,39
co (sin gestos, contestaciones o protes-
tas).
Respeta decisiones del equipo arbitral | Ind5. | 2,74 | 3 | 0,59 || 2,92 | 3 | 0,27
(sin gestos, contestaciones o protestas).
Acepta opiniones diferentes a las suyas | Ind6. | 2,53 | 3 | 0,95 || 2,92 | 3 | 0,27
de sus entrenadores, compaiieros y/o
seguidores.
Se muestra cortes con compaiieros, | Ind7. | 2,47 | 3 10,91 || 2,72 | 3| 0,74
técnicos y seguidores independiente
mente de su afinidad con ellos.
Saluda y se despide al llegar y marchar | Ind8. | 2,59 | 3 | 0,76 3 (3| 3
de las instalaciones o vestuarios en
entrenamientos y partidos.
Dar las gracias cuando sea oportuno. Ind9. | 2,42 | 310,93 | 2,98 | 3| 0,12

Tabla F.8: Estadisticos descriptivos relativos a los indicadores del valor respeto del grupo

experimental.
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COMPANERISMO - GRUPO CONTROL
Pre-test Post-test

Indicadores Cod. | Media | Mediana | DT || Media | Mediana | DT
Entiende qué es el trabajo en | Indl. 2,78 3 0,48 2,79 3 0,68
equipo.
Prefiere trabajar de forma indivi- | Ind2. 1,51 1 1,41 1,69 3 1,47
dual.
Prefiere trabajar de forma colec- | Ind3. 2,565 3 0,91 2,57 3 0,95
tiva aportando al grupo.
Acepta de criticas constructivas | Ind4. 2,43 3 0,94 | 2,57 3 0,85
por parte del resto de compaiie-
ros.
Acepta las propuestas o ideas | Ind5. 2,47 3 0,95 || 2,54 3 0,88
que proponen los compaiieros de
manera positiva.
Ayuda al resto del grupo de forma | Ind6. 2,52 3 0,87 || 2,60 3 0,81
desinteresada con su tarea.
Prioriza lo colectivo a lo indivi- | Ind7. 2,45 3 1,01 2,56 3 0,92
dual.
No suele tener conflictos de ma- | Ind8. 2,62 3 0,79 || 2,70 3 0,72
nera habitual.
Llega a acuerdos habitualmente | Ind9. 1,99 3 1,36 1,68 3 1,44
para progresar en la realizacion
de su actividad.
Logra acuerdos con otros gru- | Ind10. | 1,53 2 1,44 1,72 3 1,42
pos buscando un beneficio mutuo
(p.e. intercambio de material).
Realiza criticas constructivas con | Ind11. | 1,55 2 1,37 2,01 3 1,31
el fin de aportar al grupo.

Tabla F.9: Estadisticos descriptivos relativos a los indicadores del valor compafierismo del
grupo control.
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COMPANERISMO - GRUPO EXPERIMENTAL

Pre-test Post-test
Entiende qué es el trabajo en equipo. Ind1. | 2,66 3 0,81 3 [3[2]] O
Prefiere trabajar de forma individual. Ind2. | 0,45 0 0,92 || 1,78 3 1,42
Prefiere trabajar de forma colectiva | Ind3. | 2,15 3 1,16 || 2,83 3 0,60
aportando al grupo.
Acepta de criticas constructivas por | Ind4. | 2,18 3 1,09 || 2,56 3 0,94
parte del resto de companeros.
Acepta las propuestas o ideas que pro- | Ind5. | 2,31 3 1,01 || 2,67 3 0,78
ponen los compaifieros de manera posi-
tiva.

Ayuda al resto del grupo de forma | Ind6. | 2,23 3 1,18 || 2,55 3 0,96
desinteresada con su tarea.
Prioriza lo colectivo a lo individual. Ind7. | 1,91 | 2[1] | 1,25 || 2,64 3 0,90
No suele tener conflictos de manera | Ind8. | 2,48 3 0,97 || 2,73 3 0,67
habitual.
Llega a acuerdos habitualmente para | Ind9. | 2,18 3 1,1 || 2,66 3 0,78
progresar en la realizacién de su acti-
vidad.

Logra acuerdos con otros grupos bus- | Ind10. | 1,97 2 1,17 || 2,37 3 0,97
cando un beneficio mutuo (p.e. inter-
cambio de material).

Realiza criticas constructivas con el fin | Ind11. | 1,77 2 1,23 || 2,39 3 1,06
de aportar al grupo.

Tabla F.10: Estadisticos descriptivos relativos a los indicadores del valor companerismo del
grupo experimental.
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