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1. INTRODUCCION

El futbol es un deporte colectivo de naturaleza multifactorial que tiene
la implicacion de diferentes estructuras que conforman al jugador como
son la biologico/energética, la cognitiva, la coordinativa, la socioafec-
tiva y la emotivo-volitiva (Seirul-lo, 2017). En el futbol moderno, los
futbolistas estan expuestos a altas solicitaciones fisiologicas y fisicas
durante el desarrollo de los partidos en cualquiera de sus demarcaciones
(Bradley et al., 2011), ademéas de poseer un gran dominio de las accio-
nes técnicas y comportamientos tacticos, es decir, conocimiento del
juego (Baptista et al., 2018). Los equipos utilizan diferentes sistemas
de juego para tratar de desestabilizar al equipo rival y conseguir que su
propio juego no sea neutralizado (Memmert et al., 2019). Sistema de
juego hace referencia al posicionamiento medio de los jugadores du-
rante el desarrollo de un partido de futbol (Tierney et al., 2016). Por
tanto, se ha observado que la utilizacion de un determinado sistema de
juego influye no solo en las demandas fisicas y fisiologicas de los ju-
gadores sino también en los comportamientos técnico-tacticas de estos
durante los partidos. Es por ello, que los entrenadores preparan a sus
equipos para que sean capaces de dominar varios sistemas de juego,
aspecto que puede permitirles tener un mayor rendimiento en
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competicion, asi como ofrecer las herramientas propicias para optimi-
zar la competencia futbolistica de los jugadores en formacion.

El conocimiento sobre las exigencias de los sistemas de juego ha sido
aprovechado por los profesionales de la preparacion fisica para prescri-
bir estrategias de recuperacion adecuadas tras el desarrollo de los par-
tidos y para modular las cargas de entrenamiento semanales con la in-
tencion de llegar con garantias para competir al mayor rendimiento du-
rante la competicion (Bradley et al., 2011). Asimismo, los entrenadores
han considerado estas demandas técnico-tacticas de cara a organizar los
contenidos futbolisticos a lo largo de la temporada de cara a construir
el modelo de juego de los equipos (Baptista et al., 2018). Sin embargo,
desde la perspectiva de la docencia en el ambito universitario se nece-
sita cambio de enfoque que permita al alumnado del Grado en Ciencias
de la Actividad Fisica y del Deporte ser capaz de ensefar la puesta en
practica de los sistemas de juego a profesionales implicados en el en-
trenamiento en futbol. En este sentido, en la resolucion en la cual se
establecen recomendaciones para la propuesta por las universidades de
memorias de verificacion del titulo oficial de Grado en Ciencias de la
Actividad Fisica y del Deporte, concretamente en su plan de estudios,
indica en el punto 4 que los fundamentos de los deportes, entre ellos,
los deportes colectivos deben impartirse como formacion obligatoria
(Recomendaciones Para La Propuesta Por Las Universidades de Me-
morias de Verificacion Del Titulo Oficial de Grado En Ciencias de La
Actividad Fisica y Del Deporte, 2018). Es por ello, que seria interesante
conocer alguna propuesta de intervencion educativa que permita a los
estudiantes aprender los comportamientos a nivel multidimensional de
los jugadores de futbol desde la utilizacion de diferentes sistemas de
juego.

En la actualidad, las tecnologias de la informacién y la comunicacion
han supuesto un cambio sustancial a todos los niveles en el &mbito edu-
cativo (Campos-Rius & Sebastiani-Obrador, 2019). La implementacion
de estas tecnologias en la sociedad ha permitido transformar el tradi-
cional proceso de ensefianza-aprendizaje en nuevas metodologias acti-
vas e innovadoras en pro del alumnado universitario. Sin embargo,
como plantean Perez-Pueyo y Hortigiiela-Alcala (2019) puede ser mo-
mento de pararse a reflexionar sobre si la innovacidon docente siempre
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produce efectos positivos en el alumnado o es un mero factor sorpresa
buscando por encima del aprendizaje, la diversion y el entretenimiento.

Varias han sido las investigaciones publicadas sobre diferentes temati-
cas en torno a la innovacion educativa en el Grado en Ciencias de la
Actividad Fisica y Deporte. Algunos ejemplos de las metodologias in-
novadoras utilizadas en estos estudios estan basadas en disefiar e im-
plementar estrategias de evaluacion (Avalos Ramos et al., 2017), crear
propuestas de aprendizaje basadas en estrategias colaborativas (Vega
Ramirez et al., 2018) e interdisciplinares (Arévalo-Baeza et al., 2012),
aprendizaje basado en proyectos (Sanchez Galan & Fraile Ruiz, 2014)
y aprendizaje basado en la investigacion (Sanchez Galan & Fraile Ruiz,
2017), aprendizaje servicio (Pérez et al., 2014), e incluir herramientas
para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes (Gavala-Gon-
zalez, 2017) en diferentes asignaturas del Grado. Sin embargo, no en-
contramos estudios que hayan analizado el efecto de la estrategia me-
todologica Flipped Classroom, la cual ha sido ha demostrado que con-
sigue dar una respuesta lo mas adaptada posible a las necesidades y
caracteristicas del alumnado (Pinos et al., 2020).

En los tiempos actuales, inmersos en una pandemia mundial como es el
Covid-19, el hecho de poder contar con estrategias metodoldgicas que
permitan al alumnado trabajar tanto fuera como dentro del contexto del
aula, es uno de los retos innovadores en auge. La metodologia Flipped
Classroom es un modelo pedagogico que fue popularizado por dos pro-
fesores estadounidenses hace casi una década (Bergmann & Sams,
2012) y que destaca por ser una propuesta para revertir el método de
ensefianza tradicional en una metodologia mas flexible y activa, la cual
reorganiza las tareas a realizar entre los contextos fuera y dentro del
aula (Del Arco Bravo et al., 2017). Es decir, esta metodologia hace re-
ferencia al aula invertida y esta basada en buscar la mejora del rendi-
miento de aprendizaje del alumnado. Para ello, el mayor desafio reside
en fomentar los contenidos mas tedricos fuera del aula, en forma de
videos y/o recursos audiovisuales disefiados por el profesorado, para
posteriormente en aula, generar espacios de resolucion de problemas,
reflexion, opinion y practicidad fomentando una participacion activa
del alumnado (Akcayir & Akgayir, 2018).
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Tourén y Santiago (2015) describen los roles que deben asumir el pro-
fesorado y alumnado comparando un aula tradicional y flipped class-
room. En esta linea, se expone que dentro del aula el docente es el en-
cargado de guiar y resolver dudas, y profundizar en temas del aprendi-
zaje; el alumno tiene la responsabilidad de desarrollar actividades de
aprendizaje y socializar con su grupo la experiencia de aprender. Res-
pecto a fuera del aula, el docente expone los contenidos de forma no
presencial, via multimedio y/o material didéactico, y el alumno estudia
y asimila los contenidos.

Profundizando en la dindmica de esta estrategia metodologica innova-
dora se exponen las tres fases que guian un aprendizaje activo y signi-
ficativo (Abad-Segura & Gonzélez-Zamar, 2019). Una primera fase en
la que el profesor define los objetivos de aprendizaje elige el tema, di-
sefia los recursos audiovisuales, envia la informacion y organiza las ac-
tividades, y donde el alumno visiona y lee los textos propuestos, rellena
online cuestionarios de seguimiento y repasa el video las veces que lo
necesite. Una segunda fase en la que el profesor resuelve las dudas de-
tecta dificultades de comprension, revisa nuevos conceptos y adapta los
contenidos segun respuestas obtenidas en cuestionarios previos. Du-
rante la clase, en el alumnado se plantean actividades grupales, se fo-
menta el trabajo colaborativo y cooperativo, y se proponen actividades
de consolidacion. En todo momento, el profesor actia como guia, su-
pervisa el trabajo realizado fuera del aula, presta ayuda individualizada
y atiende de forma personaliza a la diversidad del alumnado. En una
tercera fase, el profesor profundiza en el aprendizaje de los conocimien-
tos adquiridos, ofrece explicaciones, brinda recursos adicionales de
aprendizaje y repasa los nuevos conceptos. Y el alumno pone en prac-
tica las recomendaciones del profesor, aplica los conocimientos adqui-
ridos, hace uso de las herramientas de trabajo colaborativo y coopera-
tivo, y trabaja de forma auténoma.

En definitiva, las ventajas de la metodologia Flipped Classroom son
aumentar la motivacion del alumnado, favorecer la participacion activa,
facilitar la aparicion de aprendizajes significativos, permitir flexibilizar
el espacio-tiempo, lo que permite dar una respuesta mas acertada a las
necesidades y caracteristicas del alumnado, respetar los ritmos de
aprendizaje presentes en el aula y los videos permiten al estudiante
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acudir a ellos para reforzar lo aprendido siempre que lo considere opor-
tuno (Akgayir & Akgayir, 2018). A su vez, algunas desventajas son de-
rivadas de su utilizacion como, por ejemplo, precisar de una formacion
especifica por parte de los docentes y que deben dedicar una gran can-
tidad de tiempo a la planificacion, hasta que esta se puede automatizar
(Akgayir & Akgayir, 2018).

Algunas experiencias educativas mediante el uso de la metodologia
Flipped Classroom han sido mostradas en el aula de Educacion Fisica.
En esta linea, Gomez Garcia et al. (2015) determinan que el alumnado
que ha cursado Educacion Fisica a través de metodologias como Flip-
ped Classroom ha obtenido mejores calificaciones, asi como un grado
de rendimiento mucho mas elevado que aquellos estudiantes que han
cursado esta materia a través de metodologias tradicionales. De igual
forma, Espada et al. (2018) establecen que al implementar dicha meto-
dologia en Educacion Fisica se favorece la respuesta a la diversidad que
se ofrece dentro del aula, a la vez que se consigue aumentar el tiempo
de actividad motriz. También Salvado Ortega y Rodriguez Parra (2018)
muestran como la Flipped Classroom permite entre otros aspectos, fle-
xibilizar el espacio y tiempo dedicados al proceso de ensefianza y
aprendizaje, asi como mejorar la adherencia hacia los contenidos teori-
cos que en ella se trabajan.

Tal y como se ha expuesto previamente, en el &mbito universitario y,
concretamente en el Grado de Ciencias de la Actividad Fisica y De-
porte, son necesarios mas estudios en torno a experiencias docentes que
mejoren la calidad docente. En este sentido, se necesita de proyectos de
innovacion docente que expongan los pros y contras de la utilizacion
de estrategias metodoldgicas de cara a mejorar el proceso de enseflanza-
aprendizaje en el alumnado universitario (Sierra-Sanchez et al., 2020).

2. OBJETIVOS

Por tanto, los principales objetivos de este proyecto de innovacion do-
cente son: 1) elaborar una propuesta basada en el Flipped Classroom
para aprender a los sistemas de juego del ftbol en el ambito universi-
tario y 2) analizar el efecto de esta intervencion educativa sobre dife-
rentes dimensiones del alumnado universitario.
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3. METODOLOGIA

3.1. DISENO

Se trata de un proyecto de innovacion docente desarrollado en el &mbito
universitario, y mas concretamente Grado en Ciencias de la Actividad
Fisica y del Deporte, en donde se analiza el efecto de implementar la
metodologia Flipped Classroom sobre diferentes dimensiones del pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado: percepcion, autonomia y
colaboracion. Ademas, se valora dicha metodologia atendiendo a cinco
pilares como son el dominio del aprendizaje, el ritmo, el tiempo, las
redes sociales y los videos. Es un estudio cuantitativo con cuestionarios
descriptivos y de caracter experimental. Este disefio permite una des-
cripcion sistematica y objetiva de la intervencion a realizar.

3.2. DESCRIPCION DEL CONTEXTO Y DE LOS PARTICIPANTES

La poblacion objeto de estudio estd compuesta por 50 estudiantes ma-
triculados en la asignatura optativa del cuarto curso del Grado en Cien-
cias de la Actividad Fisica y del Deporte que se encuentran matricula-
dos en el curso 2020-2021 en la asignatura Ampliacion Deportiva en
Futbol. De acuerdo al enfoque de la investigacion y al objetivo de la
misma se emplea un muestreo no probabilistico o aleatorio por conglo-
merados, ya que cada conglomerado, por si mismo, es representativo
de la poblacion. Finalmente, participan un total de 25 estudiantes a los
cuales se les asigna la metodologia Flipped Classroom.

3.3. INSTRUMENTOS

Se utilizan cuestionarios adaptados que han sido previamente disefiados
y utilizados en el &mbito universitario para valorar la metodologia Flip-
ped Classroom sobre distintas dimensiones del alumnado (Pinto
Llorente et al., 2020; Sierra-Sanchez et al., 2020). El primer cuestiona-
rio consta de tres partes (percepcion del proceso de ensefianza-aprendi-
zaje, autonomia y colaboracion), y estd compuesto por 13 items utili-
zando en su mayoria una escala ordinal de Likert donde el alumno
puede marcar valores entre el 1 y el 4, siendo 1 totalmente en
desacuerdo y 4 totalmente de acuerdo (Tabla 1) (Pinto Llorente et al.,
2020). El segundo cuestionario consta de 17 declaraciones sobre la
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percepcion de la metodologia Flipped Classroom en su version en cas-
tellano (Tabla 2) (Sierra-Sanchez et al., 2020). Se utiliza una escala Li-
kert de 0 a 10, estableciendo 0 como totalmente en desacuerdo y 10
como totalmente de acuerdo donde se responde a cinco dimensiones del
proceso de ensefianza-aprendizaje tales como el dominio del aprendi-
zaje, el ritmo, el tiempo, las redes sociales y los videos, asi como pre-
guntas relacionadas con esta metodologia (Jonhnson, 2013).

TABLA 1. Cuestionario de 15 preguntas sobre Flipped Classroom dividido en tres partes.

Dimensién percepcion del proceso ensefianza-aprendizaje

Totalmente en desacuerdo = 1
Totalmente de acuerdo = 4
Totalmente en desacuerdo = 1
Totalmente de acuerdo = 4
Totalmente en desacuerdo = 1
Totalmente de acuerdo = 4
Protagonistas del proceso ensefianza-aprendi- Totalmente en desacuerdo = 1
zaje. Totalmente de acuerdo = 4
Totalmente en desacuerdo = 1
Totalmente de acuerdo = 4

1. Mas atractiva que la instruccion tradicional.

2. Aumento del interés por la asignatura.

Ensefianza centrada en el estudiante.

5. Flexibilidad del proceso ensefianza-aprendizaje.

Dimensién autonomia

Totalmente en desacuerdo = 1
Totalmente de acuerdo = 4
Totalmente en desacuerdo = 1
Totalmente de acuerdo = 4
Totalmente en desacuerdo = 1
Totalmente de acuerdo = 4
Totalmente en desacuerdo = 1
Totalmente de acuerdo = 4

6. Favorece el aprendizaje auténomo.

7. Se adapta al ritmo de cada estudiante.

8. Reflexionar sobre fortalezas y debilidades.

9. Favorece la autoevaluacion.

Dimensién colaboracion

Totalmente en desacuerdo = 1
Totalmente de acuerdo = 4
11. Favorece la resolucion de problemas de manera Totalmente en desacuerdo = 1

10. Favorece el aprendizaje colaborativo.

cooperativa. Totalmente de acuerdo = 4
12. Favorece la toma de decisiones de manera Totalmente en desacuerdo = 1
cooperativa. Totalmente de acuerdo = 4

Totalmente en desacuerdo = 1

13. Permite aprender de los compafieros. Totalmente de acuerdo = 4

Fuente: elaboracién propia
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TABLA 2. Cuestionario de 17 preguntas sobre Flipped Classroom.

Declaracion

Grado de conformidad

Es mas atractivo que el aula tradicional.

Totalmente en desacuerdo = 0
Totalmente de acuerdo = 10

Totalmente en desacuerdo = 0

o tema.

2. No la recomendaria a un amigo. Totalmente de acuerdo = 10

Da mejores oportunidades para comunicarse Totalmente en desacuerdo = 0
con los compafieros. Totalmente de acuerdo = 10

4. Me gusta ver las lecciones en formato video. Totalmente en desacuerdo =0
Totalmente de acuerdo = 10

5. Me gusta que los estudiantes de la clase vea- Totalmente en desacuerdo = 0
mos la leccion a diferentes ritmos. Totalmente de acuerdo = 10

6. Paso menos tiempo trabajando en otras tareas | Totalmente en desacuerdo =0
mas “tipicas” que con esta metodologia. Totalmente de acuerdo = 10

7. Las redes sociales son una parte importante en | Totalmente en desacuerdo = 0
mi aprendizaje. Totalmente de acuerdo = 10

8. En esta experiencia he mirado el material au- Totalmente en desacuerdo = 0
diovisual que el profesor nos ofrecié. Totalmente de acuerdo = 10

. . I Totalmente en desacuerdo = 0
9. Me gusta hacer exdamenes a mi propio ritmo. Totalmente de acuerdo = 10

10. Me gustaria hacer examenes y cuestionarios Totalmente en desacuerdo = 0
en linea utilizando Moodle. Totalmente de acuerdo = 10

11. Prefiero ver una leccion en video que la ense- Totalmente en desacuerdo = 0
fanza tradicional. Totalmente de acuerdo = 10

12. Siento que el hecho de “dominar” el aprendi- Totalmente en desacuerdo = 0
zaje me ha ayudado a integrar el contenido. Totalmente de acuerdo = 10

“ Y, Totalmente en desacuerdo = 0
13. Me gusta llevar “auto-ritmo” yo solo/a. Totalmente de acuerdo = 10

14. He encontrado facil mantener el ritmo durante Totalmente en desacuerdo = 0
el desarrollo de la experiencia. Totalmente de acuerdo = 10

15. Me ofrece mas tiempo para trabajar el conte- Totalmente en desacuerdo = 0
nido de aprendizaje en clase. Totalmente de acuerdo = 10

16. He estado motivado/a al aprender el contenido | Totalmente en desacuerdo = 0
o tema. Totalmente de acuerdo = 10

17. Ha mejorado mi aprendizaje hacia el contenido | Totalmente en desacuerdo =0

Totalmente de acuerdo = 10

Fuente: elaboracién propia

3.4. PROCEDIMIENTO

Esta propuesta de intervencion educativa esta enfocada para desarrollar
durante cuatro sesiones de dos horas de forma presencial y el corres-
pondiente trabajo autonomo del alumnado fuera de clase. Para ello, se
utiliza la metodologia Flipped Classroom diferenciando tres fases
(Bergmann & Sams, 2012). En una primera fase, se presentan recursos
multimedia audiovisuales (videos) explicando los sistemas de juego
para que los alumnos/as los visualicen y trabajen en sus horas de trabajo
autonomo, fuera del contexto presencial de aula. Estos recursos son pre-
parados por el profesor de la asignatura y es quien explica los
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principales comportamientos de los jugadores para cada demarcacion
de juego. Ademas, el profesor pone a disposicion del alumnado recien-
tes publicaciones de impacto acerca de las demandas de los sistemas de
juego en todas sus dimensiones. En una segunda fase, se crean cinco
grupos compuestos por cinco alumnos/as a los cuales se les asigna un
sistema de juego diferente en el contexto presencial, donde los alumnos
tienen que disefiar y debatir sobre tareas para trabajar el sistema asig-
nado en los distintos momentos del juego (ataque organizado, transi-
cion ataque-defensa, defensa organizada y transicion defensa-ataque)
contando con la ayuda del profesor que orienta al alumnado. Ademas,
el profesor resuelve dudas y consultas concretas acerca del material di-
dactico (i.e., publicaciones) proporcionado al alumnado en la sesion an-
terior. En una tercera fase, se llevan a cabo dos sesiones practicas en el
campo de fatbol donde los alumnos/as tienen que exponer los compor-
tamientos y consignas otorgadas a los jugadores para el sistema de
juego asignado, mientras los alumnos/as de los otros grupos tienen que
reflexionar y debatir sobre los escenarios de juego propuestos por los
compaferos.

3.5. ANALISIS DE LOS DATOS

Los datos se recogen durante el primer semestre mediante un formula-
rio disefiado a través de la aplicacion Formularios de Google que se
habilitan en el aula virtual de la asignatura para que los estudiantes pue-
den acceder de forma individualizada con su usuario y contrasefia. Una
vez finalizada la recogida de las respuestas a los cuestionarios, los re-
sultados son codificados y organizados en una hoja Excel, la cual se
exporta a un programa estadistico. Posteriormente, los datos son trata-
dos, por un lado, mediante un analisis descriptivo de los mismos y, por
otro lado, mediante estadistica inferencial con la intencidon de conocer
si existen diferencias significativas entre la implementacion de la me-
todologia Flipped Classroom en las sesiones previstas. Para ello, se uti-
liza el paquete estadistico IBM SPSS Statistics for Mac (IBM Corp.,
version 25.0, Armonk, NY, USA). La significacion estadistica se esta-
blece en p <0.05.
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4. DISCUSION

Considerando los objetivos propuestos para este proyecto de innova-
cion docente que son elaborar una propuesta de intervencion educativa
basada en el Flipped Classroom para aprender a los sistemas de juego
del futbol en el ambito universitario y conocer sus efectos sobre dife-
rentes dimensiones del alumnado universitario, y atendiendo a algunas
investigaciones realizadas (Akgayir & Akgayir, 2018; Del Arco Bravo
et al., 2017; Sierra-Sanchez et al., 2020), se podrian esperar resultados
positivos hacia la percepcion, la autonomia y la colaboracion del alum-
nado universitario tras el desarrollo de la unidad didactica de sistemas
de juego en futbol mediante el Flipped Classroom.

Algunas investigaciones que han sido llevadas a la practica en el aula
de Educacion Fisica han mostrado ser fructiferas y han reportado resul-
tados positivos en tanto que el alumnado ha obtenido mejor rendimiento
académico y ha valorado muy positivamente flexibilizar el espacio y
tiempo dedicados al proceso de ensefianza y aprendizaje (Espada et al.,
2018; Gomez Garcia et al., 2015; Salvado Ortega & Rodriguez Parra,
2018). Asimismo, en el &mbito universitario también se ha valorado de
forma positiva la implementacion de la metodologia Flipped Classroom
mostrandose aprendizajes significativos de los contenidos de las asig-
naturas y aumentandose el interés hacia las mismas (Pinto Llorente et
al., 2020; Sierra-Sanchez et al., 2020).

Esta investigacion es la primera que presenta una propuesta de inter-
vencion educativa que permite a los estudiantes aprender los sistemas
de juego en futbol gracias a la implementacion de la metodologia Flip-
ped Classroom, a través del la cual el alumnado puede conocer los com-
portamientos a nivel multidimensional de cada sistema. Ademas, llevar
a la practica este proyecto de innovacion docente permite conocer la
eficacia de la metodologia Flipped Classroom la cual busca la mejora
del rendimiento de aprendizaje del alumnado asi como su percepcion
acerca del proceso de ensefanza-aprendizaje (i.e., interés, atraccion,
flexibilidad), su autonomia en el aprendizaje (ritmos, reflexiones, auto-
evaluacion) y su colaboracion (aprendizaje colaborativo, toma de deci-
siones de manera cooperativa, resolucion de problemas).

— 2267 —



5. CONCLUSIONES

Se esperan efectos positivos hacia la percepcion del proceso ensefianza-
aprendizaje, la autonomia y la colaboracion tras la implementacion de
una propuesta de intervencion educativa basada en el flipped classroom
para trabajar los sistemas de juego en futbol en el ambito universitario.
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