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La formacion de arbitros y asistentes de futbol desde el enfoque flipped learning
Training soccer referees and assistant referees from the flipped learning approach
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Resumen: FlippedREF es un proyecto de formacion que se desarrollé en el Comité Navarro de Arbitros de Futbol (Espaiia) durante la
temporada 2018-2019. El principal objetivo de este plan ha sido la realizacion de una experiencia educativa, desde el enfoque pedagdgico
Flipped Learning, en el area de formacion técnica de los arbitros y asistentes de fatbol. Este articulo realiza una aproximacion al escenario
que resulta de su desarrollo. Asimismo, se caracteriza por una estructura modular y por los dos espacios y tiempos de formacion
diferenciados. En el primero, el participante establece una primera toma de contacto con el material didactico elaborado por el equipo
docente para cada mddulo y lo trabaja antes de la sesion de formacion correspondiente. En el segundo, el formador acompaiia, dinamiza
y guia las actividades propuestas en cada una de las sesiones presenciales para el trabajo en equipo, organiza los debates y modera las
discusiones. De esta manera, se busca un enfoque comunicativo y educativo horizontal, y contrario al modelo unidireccional y transmisivo
que ha caracterizado la formacion de este colectivo para trabajar el contenido de las reglas de juego. Los resultados de la evaluacion de la
experiencia muestran una valoracion muy positiva en relacion con el grado de los objetivos propuestos, con los recursos educativos
utilizados y con las estrategias metodologicas abordadas para fomentar la participacion, la interaccion y la colaboracion entre los
participantes. Sin embargo, se encuentran mayores diferencias a la hora de valorar algunas de las herramientas utilizadas en las sesiones
de trabajo. Esta propuesta, y su enfoque pedagogico, pretende ser transferible a otros contextos del ambito de la actividad fisica y del
deporte.

Palabras clave: formacion, flipped learning, recursos didacticos, TIC, arbitros y asistentes de futbol, transferibilidad.

Abstract: FlippedREF is a training project that was developed within the Navarre Committee of Soccer Referees (Spain) during the
2018-2019 season. The main objective of this plan is to carry out an educational experience from the Flipped Learning pedagogical
approach, in the area of technical training for soccer referees and assistants. Thus, this article makes an approach to the scenario resulting
from its development, which is characterized by a modular structure and by the two spaces and differentiated training times. In the first,
participants establish a first contact with the didactic material prepared by the teaching team for each module, and work on it before the
corresponding training session. In the second, trainers accompany, streamline, and guide the activities proposed in each of the face-to-face
sessions for teamwork, organize the debates and moderate the discussions. In this way, a horizontal communicative and educational
approach is sought, and contrary to the unidirectional and transmissive model that has characterized the training of this group for the
work on the content of the rules of the game. The results of the evaluation of the experience are very positive in relation to the degree of
the objectives proposed in the project, the educational resources used, and the methodological strategies addressed to promote participation,
interaction, and collaboration among participants. However, greater differences are found when evaluating some of the tools used in the
work sessions. This proposal, and its pedagogical approach, aims to be transferable to other contexts in the field of physical activity and
sport.

Key words: training, flipped learning, didactic resources, ICT, soccer referees and assistants, transferability.

Introduccion Por ello, la toma de decisiones por parte del arbitro durante

un partido es uno de los pilares clave en el desempefio de su

Un partido de fiitbol es controlado por un arbitro, en aetividad en el terreno de juego (Cardoso, Travassos, &

colaboracion con otros miembros del equipo arbitral, quien
tiene plena autoridad para hacer cumplir las reglas de juego
(FIFA, 2000; Samuel, Galily, & Tenenbaum, 2017). Las deci-
siones sobre las distintas situaciones son tomadas segin
su criterio, de acuerdo a las reglas de juego y su espiritu
(IFAB, 2019). El arbitro ha ido adaptandose a la evolucion de
este deporte. Su objetivo estd en alcanzar un alto nivel en las
parcelas fisica, técnica, tactica y psicologica (Gonzalez-Oya,
2005, 2006), que permita tomar decisiones correctas en las
situaciones de los partidos dirigidos durante la competicion.

En el arbitraje, el aspecto técnico y tactico tienen gran
relevancia, y estan relacionados. El primero esta vinculado al
conocimiento, aplicacion e interpretacion de las reglas de
juego. Mientras que, el segundo, aborda el conjunto de es-
trategias y herramientas utilizadas para: el control y la ges-
tion del partido, la interaccion con el resto de los participan-
tes, el analisis y evaluacion de las situaciones de juego, etc.
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Oliveira, 2020).

Identificamos escasos estudios encuadrados en el pro-
ceso de ensefianza y aprendizaje de arbitros y asistentes de
fatbol. Armenteros y Benitez (2011) presentan el video test
interactivo, una herramienta basada en un modelo test de
evaluacion con preguntas sobre situaciones de juego en
formato video, sobre diferentes torneos y competiciones de
fatbol. Los usuarios disponen de 15 minutos para decidir la
sancion técnica y disciplinaria sobre 20 situaciones, entre
una bateria de videos almacenados y cargados
aleatoriamente. La puntuacion es contabilizada en un panel
visual, seglin las respuestas correctas e incorrectas.

Tras la prueba, la aplicacion genera un informe final, pre-
sentando: el resultado obtenido, las decisiones tomadas por
el usuario, la respuesta oficial, el nimero del clip y el orden
de aparicion. Ademas, la herramienta permite visualizar to-
dos los videos disponibles para analizarlos con mayor
detenimiento y discutirlos en grupo, anadiendo considera-
ciones técnicas sobre cada decision. El instrumento se con-
sidera util ya que muestra potencial del video como recurso
didactico y las ventajas de la interactividad que ofrecen los
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soportes hipermedia en el proceso de formacion de las reglas
de juego.

Gallardo, Iglesias y Quintana (2009) sostienen que, el
modelo de autoevaluacion basado en el uso del video
interactivo es un recurso util para los arbitros, asistentes ¢
instructores ya que permite ser utilizado en cualquier mo-
mento y lugar. La posibilidad de realizar estas pruebas de
video implica nuevas formas de organizar los procesos de
aprendizaje. Mencionan las posibilidades y el potencial que
ofrece la tecnologia implicando nuevas metodologias de
aprendizaje.

En esta linea, Armenteros, Benitez y Curca (2011) expo-
nen un modelo de juego interactivo como material educativo
para facilitar y amenizar el proceso de aprendizaje de las re-
glas de juego y evaluar el conocimiento. El recurso esta ba-
sado en la estructura de los cuestionarios de respuesta mul-
tiple. El usuario dispone de 15 minutos para responder a 20
preguntas sobre el contenido oficial de las reglas, adaptadas
segln el nivel de dificultad y las necesidades. Tras cada
pregunta, ofrece una retroalimentacion y las respuestas co-
rrectas e incorrectas, registradas en un panel visual. Cada
partida carga 20 preguntas aleatoriamente, almacenadas en
una base de datos. Finalizada la prueba, la aplicacion ofrece
un informe final con los resultados de cada pregunta, la elec-
cion del usuario y la respuesta correcta. El nivel de satisfac-
cion del modelo permite validar la herramienta como recurso
de aprendizaje y evaluacion de las reglas de juego, ademas
de servir como modelo para el aprendizaje de otros conteni-
dos educativos. Detectan la necesidad de revisar la idonei-
dad de la metodologia de ensefianza tradicional utilizada en
los entornos formativos de arbitros cuando se utilizan este
tipo de herramientas y soportes interactivos, exigiendo
metodologias de ensefianza atin pendientes por aplicar.

Armenteros (2006) realiza un analisis de las ventajas de
los nuevos medios interactivos para favorecer el aprendizaje
de las reglas del fatbol y la similitud en la estética disefiada
en los hipermedias educativos y los videojuegos. Tomo6 como
referencia la guia interactiva del fuera de juego, editada por
la Fédération Internationale de Football Association (FIFA).
Entre sus conclusiones, los hipermedias educativos impli-
can estrategias didacticas especificas, precisando dar res-
puesta a las necesidades del usuario. La estética y usabilidad
son elementos muy valorados, asi como el alto grado de
realismo. Las guias de navegacion y aprendizaje son un ins-
trumento para conocer la propia logica de la aplicacion. El
estudio confirma la utilidad de los materiales multimedia
interactivos como herramienta para favorecer el aprendizaje.
Dichos programas son capaces de combinar el entreteni-
miento con la adquisicion de conocimiento convirtiéndose
en una herramienta muy util en la formacion deportiva. Se
encuentra contemplada de diferentes maneras en funcién
del medio y caracteristicas del usuario cuando se aplica en
los ambitos de formacion.

Armenteros, Dominguez, Fernandez y Benitez (2016)
muestran la herramienta de base de datos de video utilizada
por laFIFA, desde 2013, en los cursos FUTURO III. Su obje-
tivo es crear un recurso educativo para la formacion de ins-
tructores, arbitros y asistentes de futbol. La plataforma cuenta
con 3135 clips de video con situaciones de juego de diferen-
tes competiciones de la FIFA. Considerada como una herra-
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mienta Util de busqueda, creacion de presentaciones y prue-
bas de video. En relacion a la facilidad de uso, los usuarios
valoraron la herramienta como valiosa, simple y facil de utili-
zar. Respecto a la innovacion, la caracteristica mas valorada
fue la posibilidad de facilitar el aprendizaje colaborativo. Por
ultimo, en cuanto a la calidad, fue considerada como espec-
tacular y altamente innovadora. Seglin la retroalimentacion
de los participantes, proponen transferir esta experiencia a
otros deportes donde el uso del video es utilizado como
actividad de analisis.

El desarrollo de nuevas herramientas de ensefianza y
materiales multimedia esta cambiando la forma en que los
instructores de arbitros ensefan las reglas de juego
(Armenteros, Liaw, Fernandez, Diaz, & Sanchez, 2013). Esta
investigacion explora las actitudes y percepciones de los
instructores hacia el uso de materiales de enseflanza
multimedia y hacia las tecnologias para la enseianza. Para
ello, se entregd un cuestionario a 100 instructores de distin-
tas federaciones de la FIFA. Los resultados indicaron que la
razon principal de la intencion de los instructores en utilizar
materiales de ensefianza multimedia fueron la utilidad, el dis-
frute, la facilidad de uso y la calidad de la instruccion
multimedia. Ademas, se mostro6 su disposicion para usarlos
en sus actividades de ensefianza, percibidos como utiles,
agradables y faciles de manejar.

Por todo ello, los arbitros y asistentes de fatbol se con-
vierten en una interesante fuente de estudio, para analizar su
realidad, aportar lineas de trabajo y mejoras para progresar
en su actividad y ajustarse a las demandas de cada competi-
cion. En este sentido, surge la oportunidad de buscar y en-
contrar planteamientos interesantes en los contextos de for-
macion arbitral. Nos debemos plantear cuales son los desa-
fios y oportunidades que presentan los distintos enfoques
pedagdgicos y las Tecnologias de la Informacion y la Comu-
nicacion (TIC) en los actuales contextos de formacion de
arbitros y asistentes de futbol. Ademas, parece interesante
reflexionar y abordar el disefio de entornos y situaciones
educativas que mejoren su formacion.

El enfoque pedagogico Flipped Learning

Actualmente, la incorporacion de las TIC en el ambito
educativo ha generado grandes transformaciones, tanto en
la forma de ensefiar, como en la de aprender. Surgen nuevos
escenarios y oportunidades en los cuales estos procesos se
desarrollan de mejor manera. Existen enfoques pedagogicos
que, en combinacion con las prestaciones de la tecnologia,
favorecen el disefio de entornos educativos que amplian los
espacios y tiempos potenciales de aprendizaje para la parti-
cipacion, interaccion y colaboracion de sus participantes.
Entre ellos, se encuentra el modelo Flipped Learning (en
espafiol Aprendizaje Invertido) y Flipped Classroom (en
espafiol Aula Invertida).

Por un lado, Lage et al. (2000), Talbert (2012) y Coufal
(2014), citados por Martinez-Olvera, Esquivel-Gamez y
Martinez-Castillo (2015), coinciden en afirmar:

«El aula invertida ha sido referida, en términos generales,
como el modelo que invierte los roles de los involucrados
directos en el proceso ensefianza-aprendizaje; se abandona
la clase impartida por el profesor, sustituyéndose por

- 795 -



tutoriales multimedia que puedan ser atendidos por el apren-
diz fuera del aula, y la denominada tarea, se transforma en
actividades practicas dentro del aula, a fin de ejercitar conte-
nidos mediante el trabajo colaborativo, el aprendizaje basa-
do en problemas y la realizacion de proyectosy (p. 4).

Por otro lado, The Flipped Learning Network (2014),
una comunidad en red donde educadores de distintas zonas
geograficas comparten un espacio de aprendizaje sobre este
modelo, construy6 colectivamente la siguiente definicion del
concepto:

«La ensefanza inversa es un enfoque pedagdgico en el
que la instruccion directa se desplaza del espacio de apren-
dizaje en grupo al espacio del aprendizaje individual, como
resultado de ello, el espacio del grupo se transforma en un
ambiente de aprendizaje dinamico e interactivo, en el que el
educador guia a los estudiantes mientras éstos aplican los
conceptos y se implican creativamente en la materia» (p. 1).

El modelo Flipped Classroomsuscita mucho interés en
el campo educativo. En Espana, durante los tltimos afos,
cada vez mas docentes sienten atraccion por esta metodolo-
gia, disefiando y desarrollando experiencias educativas en
las distintas etapas educativas (Calvillo, 2014). El reto esta
en transformar los espacios y tiempos de ensefianza y apren-
dizaje, desde un enfoque unidireccional hacia otro
bidireccional, capaz de disefiar y desarrollar escenarios que
permitan reflexionar, participar, dialogar y colaborar (Prieto,
2017; Reigeluth, 2012; Tourén & Santiago, 2015). Surge la
necesidad generar situaciones contextualizadas que provo-
quen experiencias educativas significativas (Diaz-Barriga,
2003). Son distintas las alternativas que paulatinamente van
desarrollandose desde un enfoque activo del aprendizaje
(Prieto, 2017).

Jon Bergmann y Aaron Sams, profesores de quimica del
Wbodland Park High School, acuiiaron el término Flipped
Classroom Comenzaron a grabar las sesiones, con un for-
mato audiovisual, para distribuirlo como material de apoyo
entre su alumnado, respondiendo al absentismo que presen-
taban algunos estudiantes por distintas razones. Ambos
destacaron (Bergmann & Sams, 2012) el rol activo, las
interacciones y la creacion de equipos de trabajo entre el
alumnado durante el contexto presencial del aula. Mientras
que el profesor adquiria un auténtico rol de facilitador y guia.

El' método Flipped Classroomtiene un importante com-
ponente de compromiso, responsabilidad y motivacion por
parte del alumnado para acceder a los materiales educativos
y abordarlos de forma auténoma y flexible fuera del aula
(Perdomo, 2016), para trabajar posteriormente desde un en-
foque practico en el contexto presencial (Bergmann & Sams,
2012; Tucker, 2012; Wanner & Palmer, 2015). Distintos auto-
res afirman que este modelo facilita la personalizacion del
aprendizaje y la mejora de la participacion del alumnado en
las experiencias de aprendizaje (Driscoll, 2012; Martin &
Nufiez, 2015; Wanner & Palmer, 2015), permite a los docentes
dedicar mas tiempo a la atencion de las distintas necesida-
des y diferencias individuales (Tourén & Santiago, 2015),y
permite el acceso a la informacion cuando sea necesario,
pudiendo tomar notas y apuntes, buscar informacion, plan-
tear dudas para su aclaracion (Hanson, 2015; Tourén & San-
tiago, 2015). Ademas, otros autores mantienen que se gene-
ra un ambiente de aprendizaje colaborativo en el aula,
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incrementando las interacciones entre el alumnado y profe-
sorado, posibilitando oportunidades para ofrecer retroali-
mentacion (Driscoll, 2012; Prieto, Diaz, & Santiago, 2014;
Roach, 2014; Tour6on & Santiago, 2015). Otros, sefialan que
el modelo favorece la motivacion del alumnado hacia el apren-
dizaje (Butt, 2014; Chen et al., 2014; Molés & Monferrer,
2014).

Planteamiento de la experiencia

FlippedREF es un proyecto de formacion desarrollado
en el Comité Navarro de Arbitros de Futbol de la Federacion
Navarra de Futbol, durante la temporada 2018-2019. El obje-
tivo general es disefiar y desarrollar una experiencia educati-
va, desde el enfoque pedagogico Flipped Learning en el
area de formacion técnica.

Los objetivos especificos son:

(1) Adquirir conocimientos relevantes sobre las reglas
de juego.

(2) Analizar situaciones de juego, aplicando e interpre-
tando las reglas y sus directrices.

(3) Trabajar estrategias y herramientas para el control y
gestion de los partidos. Fundamentalmente, pretende que
los participantes mejoren su nivel de desempeiio en la parce-
la técnica, ayudandoles a tomar decisiones de forma adecua-
da sobre las acciones que ocurren en los partidos que diri-
gen en la competicion.

Enlatemporada2018-2019, el CNAF esta formado porun
total de 246 miembros, pertenecientes a las categorias de 1°
Division, 2° Division, 2% Division B, 3% Division, Autonomi-
ca/Preferente, Regional y Juvenil. Entre ellos, 224 tienen un
rol de arbitro y 22 como arbitro asistente en los partidos que
dirigen durante la competicion. Concretamente, en la expe-
riencia educativa, participan un total de 116 arbitros y asis-
tentes de fatbol (tabla 1). El equipo docente estd formado
por el vocal del area de formacion, dos arbitros de 1 Division
y cuatro arbitros de 2* Division B.

Tabla 1
Miembrosdel CNAF (Temporada 2018-2019) y participantes en el proyecto FlippedREF

. Miembros Participantes
Categoria Arbitros  Asi Total Arbitros P Asi Total
1* Division 2 1 3 0 0 0
2* Divisi 0 2 2 0 0 0
2* Division B 4 4 8 0 1 1
3 Division 27 8 35 16 3 19
Autonémica/Preferente 54 7 61 28 2 30
Regional 55 0 55 24 0 24
Juvenil 82 0 82 42 0 42
Total 224 22 246 110 6 116

Fuente: Miembros del CNAF inscritos en el proyecto FlippedREF.

Desarrollo de la experiencia

En relacion a la planificacion didactica, el proyecto de
formacion FlippedREF (figura 1) esta basado en el enfoque
pedagogico Flipped Learning. La experiencia formativa esta
estructurada en seis modulos de aprendizaje.

Segtin la estructura de cada modulo, se generan dos es-
pacios y tiempos de aprendizaje. El primer momento se tras-
lada fuera de las sesiones presenciales. Los participantes
trabajan previamente, de forma auténoma y flexible, los re-
cursos y materiales didacticos que el formador prepara
especificamente para cada uno de los modulos. El segundo
momento aprovecha las sesiones presenciales para desarro-
llar una serie de actividades que fomentan la participacion, la
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Proyecto FlippedREF I

MODULO DE APRENDIZAJE |

Enfoque pedagdeico Aipped Leaming

| Espacioy tiempo de aprendizage 1 |

| Espacioy tiempo de aprendizale 2 |
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U=zo ilegal de los braeos

Figura 1. Estructura general del provecto FlippedREF

interaccion y la colaboracion entre los participantes. El
formador acompafia y guia las dinamicas de trabajo en gru-
po, organiza los debates y modera las discusiones. Asi, esta
experiencia desarrolla un enfoque comunicativo y educativo
horizontal. Pretende generar relaciones e interacciones dina-
micas entre los participantes para compartir, colaborar, resol-
ver diferentes situaciones y construir de forma colaborativa
el conocimiento. Por ultimo, dar paso a su compromiso con la
actividad y a socializar con la comunidad de aprendizaje.

A continuacion, se describe el desarrollo del primer mo-
dulo de trabajo: gravedad de las faltas (figura 2). El objetivo
del moédulo es adquirir las herramientas necesarias para po-
der identificar, argumentar y determinar la gravedad de una
falta.

Alinicio del proyecto, los participantes reciben el enlace
para acceder a la pagina web creada para el desarrollo de la
experiencia (figura 3) donde se recoge una breve introduc-
cion del programa formativo, sus objetivos y los distintos
modulos de aprendizaje. También estan presentes los recur-
sos y materiales educativos destinados a ser trabajados fue-
ra'y dentro de las sesiones de formacion. Para la creacion de
la web, se utilizo la herramienta Google Stes que permite
disefiar una web de manera gratuita y sencilla.

Todos los médulos de aprendizaje cuentan con la misma
estructura. En primer lugar, el material didactico especifico
del médulo. En segundo lugar, un repositorio de videos so-
bre distintas situaciones de juego y relacionadas con la te-
matica abordada. Por tltimo, el cuaderno de trabajo y el ma-

y '
Maodulo 1: —= Paginaweb del Proyecto FlippedREF
Gravedadde las faltas [5=:1 MOAdulosdeaprendizaje
A
Fueradel aula [ Dentrodel aula
| J
I —
Material didactico: : g_ Presentacion y plan de trabajo
* Reglas de juego I EEI
|
= Analisis de videos I . .
I Cuestionarios y retroalimentacion
*  Actividad de Quiz I
| 5.- -
H D Repesitoro de videcs : I 1 Dinamicas de trabajo en equipo
Y
| —
Cuaderno de trabai 1 e Conclusiones y cierre de la sesicn
o L g
Figura 2. Desarrollo del module 1: gravedad de las faltas '
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GRAVEDAD DE
LAS FALTAS

0 para trabajar en éste.

Este material didactico, esta
estructurado en tres partes: (1)
Reglas de juego; (2) Analisis de
videos; (3) Quiz (figura 4). Este
recurso es trabajado por los par-
ticipantes fuera del aula y pre-
viamente a las sesiones. A con-
tinuacion, describimos sus apar-
tados:

1) Reglas de juego. En este
primer bloque, se presenta el
contenido especifico mas rele-
vante de las Reglas de Juego
2018-2019 (IFAB, 2018), relacio-
nado con la tematica del médu-
lo. En este caso, se abordan dis-

terial necesario para facilitar
las dinamicas de trabajo en
equipo que se desarrollan en
las sesiones presenciales de
cada uno de los modulos.

El material didactico del
modulo esta elaborado con
la herramienta Genially. Se
trata de una herramienta web
con capacidad para crear ma-
terial didactico con un eleva-
do atractivo visual e
interactividad, gracias a una
estética interfaz donde sus
creaciones se guardan auto-
matica en la nube y se com-
parten con facilidad. Su ma-
nejo, sencillo e intuitivo, fa-
cilita a las personas crear materiales interactivos sin necesi-
tar conocimientos de disefio ni de programacion. Por ultimo,
la aplicacion permite el acceso desde cualquier dispositivo
movil, lugar y momento, bien sea para visualizar el contenido

REGLA 12:

CONTENIDO DEL MODULO

Pulsando en coda uno de ot leonss occederds ol contensdo especilicn

Andlisis de Videos

Reglas de Juego

Figura 4. Material Didactico Modulo 1: http://bit.ly/35VKcF2
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tintos conceptos relacionados

FALTAS ¥ CONDUCTA INCORRECTA

GRAVEDAD DE LAS FALTAS

Figura 5. Apartado “Reglas de Juego” Modulo 1: http://bit.ly/35VKcF2

con la Regla 12: faltas y conducta incorrecta, en formato
visual e interactivo (figura 5).

2) Analisis de videos. Este segundo apartado, propor-
ciona unas consideraciones estandar para el analisis de si-
tuaciones de juego y la toma
de decisiones, en relacion
con el tema concreto. Por
ejemplo: ;Disputa del juga-
dor el balén de manera co-
rrecta? ( El jugador actia ig-
norando totalmente el peli-
gro para su adversario?
(Con qué velocidad y/o in-
tensidad disputa el jugador
- el balon? Luego, a través de
|| un enlace, accede a una ga-
leria de videos con distintas
acciones ocurridas en parti-
dos de fatbol, y relacionada
con la tematica especifica de
cada modulo, permitiendo
observar posteriormente la
decision téenica y disciplina-
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interactivo. La dinamica de la
sesion se divide en cuatro

b ' partes: (1) Presentacion y
@ SEI.E":CléH DE VIDEOS plan de trabajo; (2) Cuestio-
narios y retroalimentacion;
(3) Dinamicas de trabajo en
equipo; (4) Conclusiones y

;QUIERES VER Y cierre de la sesion.
ANALIZAR LOS VIDEOS? (1) Presentacion y plan

de trabajo. Se presentan los
PULSA EN EL ICONO objetivos, la estructura y di-
’ namica de trabajo del modu-
lo especifico. Ademas, se rea-
liza un abordaje del conteni-
do especifico mas relevante
de las reglas de juego y rela-
cionado con el modulo, de
Figura 6. Apartado “Anélisis de Videos” Mddulo 1: http://bit.ly/35VKcF2 cara a consolidar los aspec-
tos clave junto al grupo. En

ria (figura 6). Para organizar
y compartir los videos facil-
mente desde cualquier lugar -
se utiliza la herramienta @ EH'“:“ Sy
Flickr. =

3) Quiz. Por ultimo, este
tercer bloque, afiade una ba-
teria de diez preguntas con

. " ¥ Los tiros libres directos, indirectos y los
elecmop multiple s'obre el pénaltis solamente podrdn concederse por
contenido especifico del infrocciones cometidos._.

modulo (figura 7). Si la res-
puesta es correcta, aparece
una ventana emergente indi- Setplyhert . <3 b
candolo y el participante
puede continuar con la si-
guiente pregunta. Por el con-
trario, si la respuesta es in-
correcta, el usuario puede
volver a la pregunta y reali-
zar otro intento. este caso, se trabajan conceptos sobre la regla 12: faltas y
En relacion a dindmica de las sesiones presenciales de  conducta incorrecta (infracciones sancionables con tiro li-
cada modulo, su metodologia es similar. Estas pretenden fa-  bre directo, indirecto y penalti; faltas imprudentes, temera-
vorecer un ambiente de aprendizaje colaborativo, dindmicoe  rias y realizadas con uso de fuerza excesiva; conducta

antideportiva, juego brusco
Kahoot!

grave y conducta violenta).
GRAVEDAD DE LAS FALTAS

Figura 7. Apartado “Quiz” Médulo 1: http://bit.ly/35VKcF2

(2) Cuestionarios y retroa-
limentacion. Se realizan dos
cuestionarios con la herra-
mienta Kahoot (figura 8). El
primero incluye diez pregun-
tas de eleccion multiple sobre
el contenido especifico de las
reglas de juego y esta relacio-
nado con la tematica del mo-
Player s Player Towrrt v Towrss dulo, con tres opciones de res-

tl Dervices Shamd Dewrvices . .
puesta y con un tiempo limite
Clitabke Taam mode de sesenta segundos. El se-
gundo presenta diez videos
con situaciones de juego para
seleccionar la decision técni-
cay disciplinaria correcta, tam-

Figura 8. Captura cuestionario Kahoot Modulo 1
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tos equipos de trabajo, compuestos por cua-
tro miembros, entre los arbitros y asistentes

TIPO DISPUTA DEFINICION

CONSIDERACIONES

de las distintas categorias. Inicialmente, se

introduce y explica la dindmica de trabajo, las

NO FALTA

distintas actividades propuestas, la herra-

mienta y recursos a utilizar. Cada grupo tiene

FALTA IMPRUDENTE

su cuaderno de trabajo, una plantilla elabora-

da para facilitar el trabajo en equipo, editable

FALTA TEMERARIA

en linea entre los distintos componentes del

equipo y desde los distintos dispositivos

moviles. Se utiliza la herramienta Google

[USO EXCESIVO FUERZA]

Drive, un servicio de almacenamiento de do-

Figura 9. Actividad 1 Médulo 1: http:/bit.1y/383aBCK

bién con tres alternativas de respuesta y con un tiempo limi-
te de sesenta segundos. Ambos cuestionarios se proyectan
en el aula y los usuarios utilizan su dispositivo mévil. Con-
forme se avanza, la aplicacion muestra, a través de un grafi-
co, larespuesta correcta y el nimero de respuestas seleccio-
nadas en cada una de las opciones. Ademas, presenta el
ganador de cada pregunta y la puntuacion acumulada, ofre-
ciendo un ranking final, como si de una competicion se trata-
se.

Esta aplicacion permite desarrollar dindmicas de trabajo
participativas e interactivas. Ademas, sirve como instrumen-
to de evaluacion. En este caso, se utiliza en el inicio de la
sesion para realizar una evaluacion inicial y conocer los co-
nocimientos previos de los participantes en relacion al con-
tenido especifico del moédulo. La herramienta permite crear
cuestionarios, entre otro tipo de pruebas, ofrece los resulta-
dos de cada pregunta en tiempo real y posibilita al formador
dar retroalimentacion inmediata.

Como hemos mencionado anteriormente, esta herramienta
sirve como instrumento de evaluacion, comprobando el co-
nocimiento de los participantes sobre el contenido del mo-
dulo. Obtener las respuestas en tiempo real, después de cada
pregunta y video propuesto, ayuda a profundizar sobre los
conceptos implicados mediante una retroalimentacion y a

cumentos y en linea. Entre sus utilidades, el
editor de documentos en linea permite crear
textos entre distintos usuarios, en tiempo real y desde distin-
tos dispositivos moviles. A continuacion, se describen las
tres actividades propuestas en este espacio.

Actividad 1. El objetivo es aprender cuéles son las con-
sideraciones a tener en cuenta a la hora de determinar la
gravedad de la falta. En un documento de dos columnas y
varias filas en blanco, los miembros de cada equipo de traba-
jo tienen que escribir en la primera columna la definicion de
«no faltay, «<imprudente», «temeraria» y «fuerza excesiva»
(en la caja de definicion correspondiente), y en la siguiente
columna, las consideraciones a tener en cuenta en el mo-
mento de determinar la gravedad de una falta. La retroalimen-
tacion permite a los participantes comprobar sus respuestas
(figura 9).

Actividad 2. El objetivo es aprender cual es la gravedad
de la infraccion en situaciones de juego especificas. La acti-
vidad presenta 12 clips de video sobre distintas situaciones.
Los equipos de trabajo, una vez que visualizan cada jugada,
clasifican el clip de video en la posicion de gravedad que
consideren mas adecuada («no faltay, «falta imprudentey,
«falta temerariay, «uso excesivo de fuerzay). El video puede
detenerse, avanzar o retroceder, incluso volver a visualizarlo
(figura 10).

Actividad 3. El objetivo es analizar distintas situaciones
de juego en equipo teniendo en cuenta las

GRAVEDAD DE LAS FALTAS

consideraciones para determinar la gravedad

de una falta. En esta actividad, cada equipo

NO FALTA FALTA IMPRUDENTE

de trabajo selecciona cuatro videos, accesi-

bles con un codigo QR desde el cuaderno de

trabajo. Luego, debaten y discuten sobre cada

FALTA TEMERARIA

Figura 10. Actividad 2 Modulo 1: http:/bit.ly/383aBCK

dar la oportunidad a los usuarios para participar, plantear
dudas y abrir discusion o debate. Por tanto, si una pregunta
tiene un alto porcentaje de error nos permite ahondar en el
concepto, mientras que un porcentaje elevado de acierto
nos dara informacion sobre la asimilacion y acomodacion
del concepto trabajado.

(3) Dinamicas de trabajo en equipo. Se forman los distin-
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situacion de juego, identificando los elemen-
tos clave, argumentando y, finalmente, deter-
minan la decision técnica y disciplinaria, ex-
plicando las razones de la decision (figura 11).

(4) Conclusiones y cierre de la sesion. Por
ultimo, se realiza una puesta en comiin de cada
una de las situaciones de juego trabajadas en
el modulo especifico. Se describe cada uno
de los videos, la decision técnica («naday,
«tiro libre directoy, «tiro libre indirecto», «tiro penaly) y dis-
ciplinaria («nada», «tarjeta amarillay, «tarjeta roja»), anali-
zando cada uno de los elementos y consideraciones. Final-
mente, se abre un espacio de didlogo donde se plantean las
dificultades y dudas en cada jugada, cerrando con las con-
clusiones y directrices extraidas a lo largo de la dinamica
desarrollada.
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relacionado con los objetivos propuestos en
el proyecto y su grado de consecucion. El

=
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=
=
=
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grafico 1 muestra homogeneidad en las valo-
raciones positivas de los items del bloque. El
91,4% de los participantes se ha posicionado

totalmente de acuerdo al considerar que el
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B
Eﬁ'i
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proyecto ayuda a adquirir conocimientos ted-
ricos sobre las reglas de juego (item 1). El
86,2% valora positivamente que permite ana-

lizar situaciones de juego, aplicando e inter-
pretando las reglas (item 2). Mientras que el
87,9% lo hace al considerar que trabaja estra-
tegias y herramientas para el control y ges-

Figura 11. Actividad 3 Médulo 1: http:/bit.ly/383aBCK
Evaluacion de la experiencia

Tras finalizar la experiencia educativa, los arbitros y asis-
tentes participantes cubren un cuestionario para conocer su
valoracion sobre el grado de consecucion de los objetivos
propuestos. También se evaltia el material educativo elabo-
rado, las herramientas digitales utilizadas y la metodologia
desarrollada. EI cuestionario estd compuesto por 25 items
(tabla 2), contestados con una escala tipo Likert con cinco
niveles (de «estoy totalmente de acuerdo» a «estoy total-
mente en desacuerdoy). La encuesta es realizada por un total
de 116 arbitros y asistentes, el 100% de los participantes. En
los siguientes graficos se presentan los porcentajes obteni-
dos en cada nivel de respuesta para cada uno de los items
que componen los diferentes bloques.

Tabla 2

Enunciado de los items del cuestionario

ftem 1 Adquirir conocimientos tedricos sobre las reglas de juego

ftem 2 Analizar situaciones de juego, aplicando e interpretando las reglas de juego

ftem 3 Trabajar estrategias y herramientas para el control y gestion de los partidos

ftem 4 El material didéctico elaborado es accesible desde distintos dispositivos moviles
ftem 5 El material didactico elaborado para cada médulo tiene una estructura adecuada
item 6 El material didéctico elaborado es visual, interactivo, sencillo e intuitivo

ftem 7 El contenido tedrico incluido en cada modulo es relevante para la formacion

ftem 8 Los videos seleccionados en cada modulo son relevantes para la formacion

ftem 9 Las preguntas tipo test incluidas en cada médulo son ttiles para la formacion

ftem 10 El cuademo de trabajo disefiado y los recursos orienta el trabajo en grupos

ftem 11 La pagina web recoge el planteamiento, recursos y materiales necesarios

ftem 12 Los codigos QR permiten el acceso a los videos seleccionados para cada modulo
ftem 13 Eluso de dispositivos moviles en las sesiones es un recurso Gitil e interesante

ftem 14 Kahoot genera un ambiente de juego competitivo, motivador e interactivo

ftem 15 La herramienta de edicion de documentos en linea facilita el trabajo en los equipos
ftem 16 Flickr permite el acceso facil a la galeria de videos clasificados por teméticas

ftem 17 Laestructura del proyecto de formacion en distintos modulos es adecuada

ftem 18 El trabajo previo del material didactico de forma auténoma y flexible

ftem 19 Las sesiones de cada modulo tienen una estructura y organizacion adecuada

ftem 20 El formador expone de forma breve y adecuada el contenido tedrico en las sesiones
ftem21  Ladinamica de juego en los cuestionarios iniciales es motivante e interactiva

ftem 22 Elanalisis de videos desarrolla una dinamica participativa e interactiva

ftem 23 Laretroalimentacion facilitada por el formador en la sesion es util y relevante
ftem 24 Las actividades grupales favorecen la colaboracién, participacion e interaccién
ftem 25 El formador guia la dindmica de trabajo grupal, organiza los debates y discusiones
Fuente: Elaboracion propia.

Tratandose de un instrumento de elaboracion propia, es
validado mediante la técnica de juicio de expertos, cuya rea-
lizacién adecuada desde un punto de vista metodologico
constituye a veces el tnico indicador de validez de conteni-
do del instrumento de recogida de datos (Escobar-Pérez &
Cuervo-Martinez, 2008). Todas las respuestas y sugerencias
son procesadas, analizadas y consideradas para la cons-
truccion de la version final del cuestionario util para su pro-
posito y con validez cientifica, es decir, el grado en que un
instrumento de medida mide aquello que realmente pretende
medir o sirve para el proposito para el que ha sido construido
(Martin-Arribas, 2004).

El primer aspecto relevante acerca de la experiencia esta
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tion de los partidos (item 3). No observamos
valoraciones negativas que muestren desacuerdo o total
desacuerdo con los enunciados y, si, un bajo porcentaje que
se mantiene en una situacion neutral.

frem 3 O 32%
fem 2 - G 32%
fem 1 O 39%

0% 10%  20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%  90% 100%

= Ni en desacuerdo ni en acuerdo ® Estoy de acuerdo ™ Estoy totalmente de acuerdo

Grafico 1. Resultados sobre | os objetivos propuestos en el proyecto
Fuente: Elaboracion propia.

El segundo elemento importante esta vinculado con el
material educativo elaborado en la experiencia. En el grafico
2, tnicamente percibimos desacuerdo por parte de un 7,8%
de los participantes cuando valoran si el material didactico
elaborado es accesible desde distintos dispositivos moviles
(item 4), siendo un 85,3% quienes muestran estar de acuerdo
o totalmente de acuerdo. El resto de enunciados no presen-
tan diferencias en las valoraciones positivas, mostrando
acuerdo o total acuerdo. Un 81,9% considera que el material
didactico elaborado para cada modulo tiene una estructura
adecuada (item 5). E190,5% valoran positivamente el caracter
visual, interactivo, sencillo e intuitivo del material (item 6). E1
89,7% opina que el contenido tedrico incluido en cada mo-
dulo es relevante para la formacion (item 7). E194% valora de
modo positivo tanto la seleccion de videos (item 8) como la
utilidad de las preguntas tipo test incluidas (item 9). Por ulti-
mo, este mismo porcentaje tiene en cuenta la orientacion del
cuaderno de trabajo y los recursos utilizados para el trabajo
en grupos (item 10).

ftem 10 |8 65% S M%
ftem 9 [ 61% L e
ftems A 61% [ 7
ftem 7 | ES0N 59% L A%
item 6 (AN 56% L%
fem s [N 48% %
fem 4 |EGMINESA 49% L %
0% 20% 40% 60% 80% 100%

®Ni en desacuerdo ni en acuerdo
® Estoy totalmente de acuerdo

® Estoy en desacuerdo
Estoy de acuerdo

Grafico 2. Resultados sobre el material educativo elaborado
Fuente: Elaboracion propia.
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El tercer aspecto interesante hace referencia a las herra-
mientas digitales utilizadas en la propuesta formativa. En el
grafico 3, observamos mayores diferencias entre los items
que componen este bloque. Existen cuatro enunciados que
contienen valoraciones negativas. El 17,2% de los partici-
pantes estan en desacuerdo o totalmente en desacuerdo al
valorar que los codigos QR permiten el acceso a los videos
seleccionados para cada mddulo (item 12), el 23,3% mantie-
ne una posicion neutral y el 59,5% sostiene una valoracion
positiva. El 7,8% no valora positivamente que la pagina web
recoge el planteamiento y materiales necesarios (item 11),
mientras que el 82,7% si lo considera positivamente. E1 2,6%
esta en desacuerdo o totalmente en desacuerdo cuando va-
loran si Flickr permite el acceso facil a la galeria de videos
clasificados por tematicas (item 16), mientras que el 77,6% lo
valora de forma positiva. El 1,7% esta en desacuerdo al valo-
rar la utilidad e interés del uso de dispositivos moviles en las
sesiones (item 13), mientras que el 84,5% esta de acuerdo o
totalmente de acuerdo. E190,5% esta totalmente de acuerdo
o de acuerdo al considerar que Kahoot genera un ambiente
de juego competitivo, motivador e interactivo (item 14). Por
ultimo, el 89,7% de los participantes valora positivamente la
herramienta de edicion de documentos en linea al facilitar el
trabajo en los equipos (item 15).

1%
ftem 16 J23%

s %
2%
v TSI s
ne IS %
£
ftem 12 GG 279 S G

frem 11 S G M s

0%  10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

d

ftem 15
ftem 14

ftem 13 6 16%

= Estoy total en do ® Estoy en d
Ni en desacuerdo ni en acuerdo M Estoy de acuerdo
m Estoy totalmente de acuerdo

Grafico 3. Resultados sobre las herramientas digital es utilizadas
Fuente: Elaboracion propia.

Elltimo aspecto relevante esta relacionado con la meto-
dologia desarrollada en el proyecto. En el grafico 4, unica-
mente el item 18 tiene una valoracion negativa por parte de
un 0,9% del grupo, mostrandose en desacuerdo cuando va-
loran el trabajo previo del material didactico de forma auto-
nomay flexible (item 18), siendo un 74,1% quienes mantie-
nen estar de acuerdo o totalmente de acuerdo. En los cuatro
primeros items del bloque notamos un mayor porcentaje de
los participantes que tienen una posicion neutral, en compa-
racion con los cinco tltimos enunciados, cuyo porcentaje es
significativamente bajo. Aln asi, podemos apreciar homo-
geneidad en las valoraciones positivas de los items de este
bloque, estando de acuerdo o totalmente de acuerdo. Un
82,8% considera que la estructura del proyecto en modulos
es adecuada (item 17). El 81,9% valora que la estructura y
organizacion de las sesiones presenciales de cada modulo
es adecuada (item 19). El 81% mantiene que el formador ex-
pone de forma breve y adecuada el contenido tedrico en las
sesiones (item 20). E1 94,8% valora de modo positivo la dina-
mica de juego en los cuestionarios iniciales, como elemento
motivante ¢ interactivo (item 21). E195,7% ve positivo que el
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analisis de videos desarrolla una dinamica participativa ¢
interactiva (item 22). E1 94% opina que la retroalimentacion
facilitada por el formador en la sesion es util y relevante (item
23). E194,8% sostiene que las actividades grupales favore-
cen la colaboracion, participacion e interaccion (item 24). Por
ultimo, el 95,7% mantiene que el formador guia la dindmica de
trabajo grupal, organiza los debates y discusiones (item 25).

5%

ftem 25 62% 9%
) 6%

ftem 24 61% %
) 7%

ftem 23 57% 2%
) 5%

ftem 22 54% 1%
] 6%

ftem 21 54% 6%
ftem 20 2% 47% A%
ftem 19 21% 52% S B%
ftem 18 100 299 54% %
ftem 17 20% 55% S %

0% 20% 40% 60% 80% 100%
u Estoy totalmente en d do ® Estoy en d do

Ni en desacuerdo ni en acuerdo * Estoy de acuerdo
" Estoy totalmente de acuerdo

Grafico 4. Resultados sobre la metodologia desarrollada
Fuente: Elaboracion propia.

Ademas del cuestionario utilizado para conocer la valo-
racion de los participantes sobre la experiencia, se indican
los aspectos mas significativos recogidos por parte del equi-
po docente, a partir de la observacion y del uso del diario de
campo, para complementar la descripcion, comprension y
mejora de la experiencia formativa. Asi, los aspectos recogi-
dos son:

1) Participantes no trabajan previamente el material del
modulo.

2) Participantes no acuden a la sesion con su dispositivo
movil y tienen que realizar la actividad con otro compafiero.

3) Es necesaria una conexion comun que garantice el
funcionamiento rapido de la dinamica.

4) Participantes tienen problemas de conexion al utilizar
Kahoot.

5) Poca utilidad de los codigos QR al disponer del enlace
directo a los videos.

6) Alto nivel de motivacion, participacion, interaccion y
colaboracion en las dinamicas planteadas.

Conclusiones finales

Los resultados obtenidos tras el desarrollo del proyecto
educativo FlippedREF, fomentan implementar este tipo de
metodologias en los actuales contextos de formacion técni-
ca de arbitros y asistentes de ftbol. Dichos modelos peda-
gogicos ayudan a adquirir conocimientos relevantes sobre
las reglas de juego, analizar situaciones de juego aplicando ¢
interpretando las reglas y sus directrices, y a trabajar estrate-
gias para el control y gestion de los partidos.

Con los resultados, se evidencia la importancia que dan
los participantes al uso de los recursos y materiales
interactivos utilizados, a los espacios y tiempos de forma-
cion, a las herramientas digitales incorporadas y, por tlltimo,
a las estrategias metodologicas empleadas para promover la
participacion, la interaccion y la colaboracion.

En primer lugar, es destacable la elaboracion de materia-
les didacticos interactivos y el uso de recursos audiovisuales
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para trabajar los contenidos especificos. Actualmente, dis-
ponemos de un amplio abanico de herramientas digitales
que permiten la creacion, el almacenamiento y la difusion de
contenidos educativos. El acceso a éstos desde dispositi-
vos como el teléfono movil, la tableta digital o el ordenador
portatil, es un aspecto valorado positivamente ya que nos
permite visualizar los mismos desde cualquier lugar y en cual-
quier momento. Las valoraciones han resaltado favorable-
mente el manejo sencillo e intuitivo de estos recursos, su
adecuada estructura y su atractivo visual y estético. Dichos
elementos han favorecido captar la atencion e interés gene-
ral de los participantes durante la experiencia de formacion.

En segundo lugar, las herramientas digitales propuestas
y utilizadas en el proyecto han acompanado favorablemente
el desarrollo de las dindmicas llevadas a cabo. Se ha valo-
rado positivamente el sitio web creado especificamente ya
que ha permitido a los usuarios disponer y acceder a un
espacio donde conocer el planteamiento general de la expe-
riencia, la estructura modular y los distintos recursos y mate-
riales didacticos que se han empleado tanto fuera como den-
tro del aula. Los recursos educativos utilizados han poten-
ciado el aprendizaje y la adquisicion de los contenidos espe-
cificos del médulo, asi como el material de apoyo elaborado
para apoyar el trabajo en las dinamicas de grupo. Los partici-
pantes se han mostrado receptivos en el uso de sus propios
dispositivos moviles y en las aplicaciones digitales utiliza-
das en las sesiones de formacion (por ejemplo, el uso de
Kahoot para realizar cuestionarios y obtener retroalimenta-
cion, Google Docs para trabajar en base a documentos en
linea desde los dispositivos de cada usuario, repositorios en
la nube para organizar distintos recursos y el acceso median-
te codigos QR, entre otras). Encuentran estos dispositivos
como un elemento motivador y como una herramienta ttil en
su formacion. Por tltimo, han mostrado especial interés en el
uso del video como material didactico y como apoyo a la
ensenanza.

Por tltimo, en tercer lugar, el enfoque pedagogico y la
metodologia empleada en las sesiones, en combinacioén con
la tecnologia, ha permitido generar distintos espacios y tiem-
pos de formacion. Asimismo, se ha fomentado la participa-
cion, la interaccion y la colaboracion entre los participantes.
Se ha valorado positivamente la estructura modular del pro-
yecto. También, han evaluado favorablemente la posibilidad
de trabajar el contenido de cada uno de los mddulos previa-
mente, de forma auténoma y flexible, y aprovechar la sesion
para desarrollar espacios de participacion, interaccion y co-
laboracion (trabajo en grupo, debates y discusiones, funda-
mentalmente). Se trata de dindmicas para analizar situacio-
nes de juego en equipos de trabajo, aportar distintos puntos
de vista, discutir y dialogar sobre las jugadas, consensuar y
tomar una decision conjunta, justificar sus decisiones y, por
ultimo, establecer una puesta en comun para compartir las
conclusiones obtenidas en cada sesion de trabajo. Aqui, los
participantes han valorado positivamente el rol que ha ad-
quirido el formador en las sesiones, destacando su acompa-
flamiento, facilitador y guia, lejos de un modelo tradicional
de educacion y comunicacion.

En resumen, este enfoque metodoldgico ha permitido un
aprendizaje hibrido en el que el alumnado ha utilizado el tiem-
po presencial para trabajar en grupo, interactuar entre si y
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con el profesorado, es decir, se ha acercado a un aprendizaje
mas activo y colaborativo, donde los participantes se han
involucrado en su aprendizaje, haciéndose preguntas y bus-
cando respuestas, llegando al conocimiento de forma colec-
tiva.

Por ello, es interesante conocer las oportunidades que
presentan los distintos enfoques pedagogicos, en compa-
fifa de las prestaciones tecnologicas, con el objetivo de dise-
flar y desarrollar experiencias educativas en los actuales con-
textos de formacion de arbitros y asistentes de futbol. En
esta linea, concluimos con que el desarrollo de este tipo de
experiencias formativas han de ser incluidas dentro de expe-
riencias de aula que supongan una innovacion coherente y
practica en su contexto, y puedan ser transferibles al ambito
de la actividad fisica y del deporte.
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