S 2w 22t HEZKUNTZA

ETA KIROL
FAKULTATEA
FACULTAD

Universidad  Euskal Herriko DE EDUCACION
del Pais Vasco Unibertsitatea Y DEPORTE

FACULTAD DE EDUCACION Y DEPORTE
Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte
Curso: 2020-2021

Valoracion de las dimensiones relacional y emocional en el juego de pillar

AUTOR/A: ifiigo Vélaz Lorente
DIRECTOR/A: Asier Los Arcos Larumbe

Fecha, 16 de mayo de 2021



VALORACION DE LAS DIMENSIONES RELACIONAL Y EMOCIONAL EN EL JUEGO DE PILLAR

iNDICE
=T Ty 1T o N 2
Yo T 10T of o e T o S 3
1Y 13 o T [ TR 5
PATLICIPANTES...........c..eeieeeeee ettt ettt e e e e e et e e e e e e e s s bt e e e eeeeeassassbeaeaeeseesaastaeaeaeeeessssnseanneaeesennas 5
ProCedilmEnto ...............ccccuuiiiiiuiiiiieiiiie ettt ettt e st e et e e et e e e st e e e s re e e e e bbe e e e s abee e e e aabeaeeeareaeeenareeas 6
Dimension relacional: metodologia observacional..........................cccocovvueeiiieeiieeecie e scee e eeee s 7
Dimension emocional: disfrute y competencia percibidd .......................ccccoevueevivescieeicieeicee e 10
ANGIISIS @STAAISTICO ............coovveieiiieiiii ettt sttt s te e et e e sate e s bt e e sate e st e e sbeeesabeesbeeenseassnseesses 10
LT ] - T Lo XTSRS 11
Dimension relAcioNQl.......................ccuueiiiiiiiiiiiiie et eetee e e e e e e e e e e e e e s abeee e enaraeas 11
Dimension emocional: disfrute y competencia percibida.....................cccccooevvviiiiiiiiniiiiiiee e 14
0T o1 LY e T TSP 15
Dimension relacioNQl.....................c.ooovuuiecuiiiiiiiiiiecee ettt e see e ste e st e e sae e s e e ssbee e s beeebeeenateeebeeennree s 15
Dimension @MOCIONG....................c.ooeoueieieiieiie ettt et s st e ste e st e e saae e s teesbeeesnbeeebeeessteesnseeennseean 15
(07T T [T T T3 U= PP PUPPPPPRNt 16
FaY o [Tot: Yot T T=I o T - T 4 ot 13 SRR 17

=Y L= =] 1T L3 17



VALORACION DE LAS DIMENSIONES RELACIONAL Y EMOCIONAL EN EL JUEGO DE PILLAR

Resumen

Objetivo: El objetivo del estudio fue analizar las relaciones motrices y las vivencias emocionales de jévenes

jugadores en el juego de pillar.

Método: Veintilin futbolistas espafoles Sub-13 (U13: n = 21; edad = 12 + 1 afios; experiencia en el
entrenamiento y la competicion en futbol = 5 £ 1) de un club de futbol base vinculado a un club de la
Primera Division Espafiola de Futbol (Liga Santander) participaron en el estudio. Los participantes
pertenecian a dos equipos distintos de la misma edad y del mismo club de futbol (subconjunto-A y
subconjunto-B) que competian en la misma categoria (F8 Alevin). Los jugadores de ambos equipos
entrenaron juntos para jugar al juego de pillar disefiado para la investigacion. La variante presentada del
juego de pillar era desconocida para los jugadores. Los 21 jugadores jugaron al juego de pillar durante 10
minutos de manera ininterrumpida. La dimensién relacional fue evaluada identificando y analizando las
contra-comunicaciones producidas durante el juego. La dimensidon emocional fue evaluada mediante la

escala de disfrute y competencia percibida (BECS) y comparada entre ambos subgrupos.

Resultados: Fueron registrados un total de 41 cambios de rol durante el juego (i.e. 4,1 veces por minuto).
La prueba Chi-Cuadrado mostré diferencias significativas (p = 0.00) en la frecuencia de contra-
comunicaciones entre jugadores del mismo subgrupo y de distinto grupo, y diferencias significativas (p =
0.00; TE = 0.65, moderado) en la frecuencia de contra-comunicaciones en funcién del subgrupo del
pillador y del corredor (Tabla 2). El 87% de las contra-comunicaciones (51 contra-comunicaciones)
sucedieron entre jugadores del mismo subgrupo y el 76% de las contra-comunicaciones (45 contra-
comunicaciones) del juego fueron llevadas a cabo por pilladores del subgrupo-A). El 68% de las contra-
comunicaciones (40 contra-comunicaciones) sucedieron entre jugadores del subgrupo-A. El nivel de
disfrute y competencia percibida de los jugadores fue de 3,5 + 1,0 (CV: 30%) y 3,3 + 0,9 (CV: 29%),
respectivamente. El nivel medio de disfrute fue significativamente (p = 0,03) y sustancialmente (TE = 0,98;
largo) mayor para los jugadores del subgrupo-A en comparacién con los del subgrupo-B (Tabla 3). No se
encontraron diferencias significativas (p = 0,07; TE = 1,05, largo) en el nivel de competencia percibida

entre ambos subgrupos.

Conclusiones: Los profesores de EF y los entrenadores pueden utilizar el juego de pillar si desean que los
jugadores varien frecuentemente sus relaciones motrices, identificar las relaciones sociales de un grupo

y asegurarse un nivel de disfrute alto para la mayoria de los jugadores.

Palabras clave: Juego motor; comunicacidon motriz; relacion socioemocional; disfrute.
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Introduccion

La cultura comprende las costumbres y tradiciones que conforman los pueblos y regiones de todo
el mundo (Costes et al., 2021). Cada uno de estos lugares es Unico y extraordinario debido a los rasgos
identitarios y originales que lo constituyen. Su forma de vivir, de expresar sentimientos, de comprender
el mundo, o incluso de cémo comprender el juego, son caracteristicas que los definen y diferencian del
resto (Costes et al., 2021; Luchoro-Parrilla et al., 2021). Uno de estos rasgos originales es el conjunto de
juegos tradicionales. Los juegos tradicionales, también llamados juegos locales (Parlebas, 2013), son el
fruto de una historia que ha dado forma a sus estructuras de acuerdo con los valores y representaciones
colectivas de cada region (Parlebas, 2013; Parlebas, 2020; Pellegrini et al., 2007). Es decir, el juego
tradicional varia en forma y expresion en funcién del lugar o territorio donde haya sido desarrollado. Por
todo ello, el juego es considerado una de las grandes creaciones culturales (Parlebas, 2020), y no puede

ser comprendido si no se observa desde el prisma cultural desde el que emana.

Como los deportes, los juegos tradicionales son entidades juridicas que regulan la conducta motriz
de los jugadores (Martinez-Santos et al., 2020; Parlebas, 2020). Sin embargo, no estan institucionalizados,
es decir, no muestran ningun nivel de organizacién (Martinez-Santos et al., 2020). Sus sistemas de reglas
no estan regulados por ninguna institucion, sino que son administrados y gestionados por los propios
jugadores. Este sistema de reglas es el fruto del acuerdo entre los jugadores y pueden ser modificadas en
cualguier momento si los jugadores lo consideran oportuno (Lavega-Burgués et al., 2020). Puesto que el
sistema de normas varia considerablemente entre regiones, y define los principales rasgos estructurales
del juego motor (Parlebas, 2002) se puede encontrar una gran variabilidad respecto al uso del espacio, el
tipo de comunicacion, los criterios de éxito (Martinez-Santos et al., 2020) y el uso de material (Edwards,
2009) en los juegos tradicionales. Cada juego puede ser concebido como un sistema praxioldgico portador
de una légica interna que impone al jugador un sistema de relaciones de acuerdo con las condiciones que

establecen las reglas (Lavega et al., 2013).

Desde la perspectiva praxioldgica, el juego de pillar es un juego sociomotor ya que el reglamento
permite la interaccion operativa entre los participantes (de oposicion entre pillador y corredores; siendo
neutra entre corredores) (Parlebas, 2020), inestable debido a que las relaciones varian entre los
participantes durante el juego (Martinez-Santos et al., 2020; Parlebas, 2020), y sin memoria puesto que
su légica interna no determina el final del mismo (Etxebeste et al., 2014; Lavega et al., 2013). Este tipo de

juegos parecen apropiados para ser desarrollados en las sesiones de Educacién Fisica (EF) y en la
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formacidn deportiva por dos razones: a) la inestabilidad del juego puede preparar al individuo para
responder a las relaciones sociales inestables que surgen en el mundo real (Martinez-Santos et al., 2020),
y b) los juegos sociomotores sin memoria parecen desencadenar mayores emociones positivas entre los
jugadores porque, se liberan del resultado pudiendo centrarse en la dimensidn ludica del propio juego
(Etxebeste et al., 2014; Mufioz-Arroyave et al., 2020). Para aumentar el grado de especificidad respecto a
los deportes de equipo, el juego de pillar puede ser modificado introduciendo el uso de una pelota (Belka,

1998; Gonzalez-Artetxe et al., 2020).

Entre otros, los juegos tradicionales tienen como objetivo desarrollar las valiosas competencias
socioemocionales de los jovenes en el ambito educativo y la formacion deportiva (Dyson et al., 2021).
Estos dos ambitos disponen de las herramientas y recursos necesarios para poder desarrollarlas. Aprender
a reconocer y manejar emociones, establecer relaciones saludables, establecer metas positivas, satisfacer
necesidades personales y sociales, tomar decisiones responsables y resolver problemas son algunas de
estas competencias socioemocionales fundamentales (Dyson et al., 2021). En concreto, la EF dispone de
un gran repertorio de recursos pedagdgicos para promover la educacion integral del individuo, y entre sus
recursos principales encontramos el juego motor (Mufioz-Arroyave et al., 2020). Los juegos motores son
situaciones grupales que funcionan como sociedades en pequefia escala, llenas de trasformaciones
emocionalmente ricas, objetivos, alianzas y antagonismos adecuados (Parlebas, 2020). Por tanto, el
profesor de EF y el entrenador de un equipo de iniciacion deportiva deberian ser sabedores que a través
del juego motor puede potenciar el desarrollo de las competencias motrices y socioemocionales
necesarias del individuo. Para ello, es esencial conocer las consecuencias y los efectos que provocan las
tareas motrices propuestas segln su logica interna en los participantes, puesto que las emociones
positivas y las competencias sociales a desarrollar estdn condicionadas por factores como el tipo de juego
realizado y la presencia y ausencia de memoria (Lavega et al., 2014; Mufioz-Arroyave et al., 2020). Por
tanto, la estructura del juego condicionard las consecuencias motrices (Gonzalez-Artetxe et al., 2020) y

las relaciones socioemocionales de los jugadores.

En cuanto al ambito relacional, los juegos tradicionales ponen en juego modelos de comunicacion
humana mucho mas diversos y enriquecedores que en los deportes (Martinez-Santos et al., 2020). En un
juego como el de pillar, las relaciones socioemocionales parecen estar omnipresentes en todas las
elecciones decisionales de los protagonistas (Obceuf et al., 2008). La libertad de la que dispone el pillador

para elegir a quién pillar, involucra directamente a la empatia socioemocional como parte del desarrollo
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|Gdico del juego (Obceuf et al., 2010). Por ello, parece que la utilizacidon de un juego como el juego de pillar
ayuda al profesor/entrenador a identificar las relaciones socioemocionales del grupo. En cuanto la
dimension emocional, el profesor/entrenador cuenta con diferentes recursos pedagégicos de primer nivel
como el juego motor, el cudl presenta al alumno/jugador un laboratorio de vivencias motrices que llevan
implicitas experiencias emocionales singulares (Mufoz-Arroyave et al., 2020). Si estas vivencias estan
asociadas al bienestar, generan la adquisicién de aprendizajes motores profundos ya que se adquieren
con una significacion emocional (Lavega et al., 2013; Mufioz-Arroyave et al., 2020). Es importante destacar
que, las diferentes experiencias emocionales vividas por el jugador vendran determinadas por el tipo de
relacién motriz del propio juego (Gao et al., 2013). Por tanto, resulta fundamental que el profesorado de
EF y los entrenadores puedan adquirir conocimientos sobre el tipo de emociones que pueden vivenciar
los jugadores en funcién de la familia de cada juego deportivo (Lavega et al.,, 2011). Varios autores
confirman el papel del juego motor como factor desencadenante de emociones positivas y como
herramienta potencial para trabajar competencias socioemocionales en adolescentes, ya que durante los
juegos los participantes se sumergen en un laboratorio en el que pueden identificar, comprender,
expresary regular sus propias emociones (Lavega et al., 2014; Mufioz-Arroyave et al., 2020). Sin embargo,
hasta donde sabemos, ningun articulo ha evaluado las relaciones sociales y la experiencia emocional
durante un juego como el de pillar en jovenes. Por ello, el estudio pretende analizar las relaciones
socioemocionales y las vivencias emocionales debidas al juego de pillar con el fin de ayudar al profesor de

EF y al entrenador de deporte de base en la eleccion de los juegos motores en ambos dmbitos de practica.

Método
Participantes

Veintitun futbolistas espafioles Sub-13 (U13: n = 21; edad = 12 + 1 afios; experiencia en el
entrenamiento y la competicion en futbol = 5 + 1) de un club de futbol base vinculado a un club de la
Primera Divisién Espainola de Futbol (Liga Santander) participaron en el estudio. Los participantes
pertenecian a dos equipos distintos de la misma edad y del mismo club de futbol (U13A, subconjunto-A:
n =11, edad =12 + 1 afos, experiencia en el futbol: 5 + 1 afos; U13B, subconjunto-B: n =10, edad =12 +
1 afios, experiencia en el futbol: 5 + 1 afios) que competian en la misma categoria (F8 Alevin). Todos los
jugadores completaron las dos semanas previas de entrenamiento y partido antes de la investigacion. Los
equipos entrenaban por separado 2 veces por semana en sesiones no consecutivas (martes y jueves) en

el mismo horario, de 18:00 a 19:30 de la tarde, en un campo de hierba artificial. Los jugadores de ambos
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equipos entrenaron juntos para jugar al juego de pillar disefiado para la investigacién. Los padres o
tutores, entrenadores y jugadores, asi como el club, fueron informados de los objetivos y procedimientos
del estudio antes de dar su consentimiento informado para la participacién de los jugadores. Todos los
participantes y sus tutores legales fueron informados sobre los riesgos y beneficios, pudiendo los
participantes aceptar y retirarse del estudio en cualquier momento. El protocolo de estudio siguio las
directrices recogidas en la Declaracidn de Helsinki (2013) y fue aprobado previamente por la Comisién de

Bioética de la 118 Universidad del Pais Vasco / Euskal Herriko Unibertsitaea (Cédigo Reg.132 / 2018).

Procedimiento

El juego de pillar tradicional es empleado habitualmente en las sesiones de Educacién Fisica y en
los entrenamientos de diversos deportes (Belka, 1998; Coledam et al., 2012; Forrest, 2015; Oboeuf et al.,
2020). Atendiendo a su ldgica interna, el juego de pillar es un juego inestable (Martinez-Santos et al.,
2020), ya que las relaciones entre los jugadores varian durante el juego debido a un cambio de rol
(Parlebas, 2020). La relaciéon entre el pillador y el resto de jugadores es de oposicion (contra-
comunicacion), y entre los jugadores que escapan es neutra (Parlebas, 2013). A pesar de que los jugadores
estaban familiarizados con los juegos de pillar, |a variante presentada era desconocida para los jugadores.
En concreto, el jugador era pillado y por tanto pasaba a tener el rol de pillador una vez era tocado o
golpeado, en cualquier parte del cuerpo menos en el cuello y en la cabeza, por el balén portado por el
pillador. Para poder pillar el pillador sélo podia utilizar las manos. Ademds, debia contar 1,2y 3 en voz alta
mientras sujetaba el baldn con las manos por encima de la cabeza antes de poder pillar por primera vez.
Cada jugador vistié un peto de distinto color o numero para que fuese identificado con mayor facilidad en

el visionado del video.

Los 21 jugadores jugaron al juego de pillar durante 10 minutos de manera ininterrumpida en un
terreno rectangular de 15 m x 30 m. Alrededor del terreno de juego se colocaron 6 balones para que el
pillador pudiese reiniciar el juego inmediatamente en caso de que el balén saliera lejos del espacio de
juego. El primer pillador del juego fue el ultimo jugador en llegar al espacio de juego desde una distancia
de 15 metros. Tanto el inicio como el final de juego fueron indicados por el entrenador sin que los
jugadores supieran su duracién ni el tiempo trascurrido durante el juego. Por ultimo, el entrenador
aseguré el cumplimiento de las reglas durante el juego, pero no pudo realizar ningin comentario a los
jugadores (Belka, 1998; Gonzalez-Artetxe et al., 2020). La grabacion del juego se llevé a cabo con una

camara de video (Supratech Supracam Zelus HD, 1/2.500 CMOS, 5.0 megapixels) colocada
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aproximadamente a 10 metros del terreno de juego y a una altura de 10 metros (Casamichana &

Castellano, 2010).

Dimension relacional: metodologia observacional

El disefio observacional llevado a cabo fue nomotético, puntual y multidimensional (Anguera et
al., 2011). Nomotético porque se analizé a cada uno de los jugadores que interactuaban entre si; puntual
porque el analisis se llevd a cabo en una sola ocasion; y multidimensional porque fueron evaluadas mas
de unavariable. Como describe Anguera (2011) los instrumentos observacionales pueden ser de dos tipos:
a) sistema de categorias y b) formatos de campo. En este caso el instrumento observacional, disefiado ad
hoc para analizar el juego de pillar, combiné ambos tipos basicos de estructuras, siguio la estructura del
formato de campos debido a su caracter multidimensional, y siguid la estructura de sistema de categorias
ya que los criterios se subdividieron, a su vez, en un sistema de categorias exhaustivas y mutuamente
excluyentes (Anguera et al., 2011). Los criterios y categorias fueron creados a partir de elementos
estructurales de la ldgica interna (Parlebas, 2001) del juego de pillar (rol sociomotor, tipo de contra-
comunicacion y su consecuencia). Los cddigos empleados entremezclaban letras y numeros. El
instrumento de observacidn se incorporé a Lince (Gabin, B., Camerino et al., 2012), un programa de
software de libre disposicion que permite cargar instrumentos observacionales disefiados
especificamente para la observacion sistematica y codificacion de eventos. Ademas, permite el control de
la calidad del dato, y el analisis del mismo. El tiempo de ocurrencia de los eventos y la duracion de los
mismos (contabilizada en segundos o fotogramas) se registran de manera automatica. Por tanto, el uso
de esta herramienta permite construir el instrumento observacional especifico por el investigador para
poder registrar, analizar, comprobar, almacenar y extraer datos de su interés. En la Tabla 1 quedan
recogidos los criterios y categorias utilizados en el instrumento observacional disefiado por los

investigadores.
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Tabla 1. Criterios y categorias del instrumento de observacion.

Criterio Categoria Descripcion Cadigo
Inicio/Fin del juego Inicio Momento en el que el entrenador indica el Inicio
inicio del juego
Fin Momento en el que el entrenador indica el Fin
final del juego
Jugador Jugador 1 Jugador identificado con el nimero 1 J1
Jugador 2 Jugador identificado con el nimero 2 12
Jugador 3 Jugador identificado con el nimero 3 I3
Jugador 4 Jugador identificado con el nimero 4 14
Jugador 5 Jugador identificado con el nimero 5 J5
Jugador 6 Jugador identificado con el numero 6 J6
Jugador 7 Jugador identificado con el numero 7 17
Jugador 8 Jugador identificado con el nimero 8 18
Jugador 9 Jugador identificado con el nimero 9 J9
Jugador 10 Jugador identificado con el nimero 10 J10
Jugador 11 Jugador identificado con el nimero 11 J11
Jugador 12 Jugador identificado con el nimero 12 J12
Jugador 13 Jugador identificado con el nimero 13 J13
Jugador 14 Jugador identificado con el nimero 14 J14
Jugador 15 Jugador identificado con el nimero 15 J15
Jugador 16 Jugador identificado con el nimero 16 J16
Jugador 17 Jugador identificado con el nimero 17 117
Jugador 18 Jugador identificado con el nimero 18 118
Jugador 19 Jugador identificado con el nimero 19 J19
Jugador 20 Jugador identificado con el nimero 20 J20
Jugador 21 Jugador identificado con el nimero 21 J21
Subgrupo Equipo A El jugador seleccionado pertenece al A
subconjunto-A
Equipo B El jugador seleccionado pertenece al B
subconjunto-B
Rol sociomotor Pillador Jugador que tiene el rol de pillador y por tanto ~ ATR
puede utilizar la pelota para atrapar al resto de
jugadores con el movil
Corredor Jugador contra el que el pillador se comunica CONTRA

por medio de la pelota
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Criterio Categoria Descripcion Cddigo
Tipo de contra- Lanzamiento Contra-comunicacion llevada a cabo contra el LAN
comunicacion corredor mediante el lanzamiento del baldn

para golpearlo

Contacto Contra-comunicacion llevada a cabo contra el CON
corredor aproximando el baldn (i.e. el balén es
dirigido hacia el que huye extendiendo las
manos y manteniendo el contacto con una o
dos manos) hacia el corredor para contactar
con él

Antirreglamentaria El pillador contracomunica con el balén, pero ANTI
de manera antirreglamentaria

Consecuencias Exito Cuando el pillador consigue atrapar al jugador  EXITO
con el que ha contracomunicado tras tocarlo o
golpearlo con el balén

No éxito Cuando el pillador no consigue atrapar al NOEXITO
jugador con el que ha contracomunicado
porque no lo ha tocado o golpeado con el
balén

La fiabilidad de los datos resultantes se comprobd a través de un analisis del grado de acuerdo
intraobservador e interobservador. A ambos observadores, estudiantes del 42 curso del Grado en Ciencias
de la Actividad Fisica y del Deporte, se les implementd un periodo de entrenamiento y formacién en la
aplicacion del instrumento de codificacion (Anguera, 1990). Este periodo de entrenamiento y formacion
se dividid en dos etapas segun lo descrito por Anguera (2003): a) una etapa tedrica inicial en la que se
explicaron los conceptos basicos, criterios y categorias del instrumento de observacidn; b) una etapa
tedrica/practica, en la que los observadores fueron entrenados para utilizar el instrumento dentro del

programa de software Lince.

El acuerdo intra-observador e inter-observador fue valorado mediante la visualizacidon de un juego
de pillar distinto al de la investigacion. Los andlisis del grado de acuerdo intra- e inter-observador fueron
llevados a cabo en Lince mediante el calculo de coeficiente Kappa (Cohen, 1960), para cada uno de los
criterios del instrumento de observacion. Los datos resultantes en Lince fueron exportados al programa
de software libre GSEQ5.1 (Quera et al., 2007; Bakeman et al., 2009) para calcular la concordancia entre
observadores, tanto para datos secuenciales de eventos, como de eventos con tiempo. El acuerdo intra-
observador fue valorado con 72 horas de diferencia entre las visualizaciones. Los resultados revelaron un

acuerdo intra-observador kappa de 0.93 en relacidn al evento (+ tolerancia de 1 evento), y un acuerdo
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intra-observador kappa de 0.97 para los eventos con tiempo (+ tolerancia de 1 segundo). En cuanto al
acuerdo inter-observador, los resultados mostraron un acuerdo inter-observador kappa de 0.97 en
relacién al evento (x tolerancia de 1 evento), y un acuerdo inter-observador kappa de 0.98 para los
eventos con tiempo (+ tolerancia de 1 segundo). Por tanto, los resultados indicaron acuerdos intra- e inter-

observador satisfactorios (Fleiss et al., 2003).

Dimension emocional: disfrute y competencia percibida

Los jugadores valoraron la intensidad de su vivencia emocional y su competencia percibida
mediante la escala de disfrute y competencia percibida BECS (Arias-Estero et al., 2013) dos dias después
de haber jugado al juego de pillar al inicio del entrenamiento en el mismo campo de futbol. Necesitaron
entre tres y cinco minutos para responder a las preguntas de manera individual. La escala fue validada
para jovenes deportistas (Arias-Estero et al., 2013) y utilizada tanto para jugadores de baloncesto de
iniciacion (Arias-Estero et al., 2013) como para jovenes practicantes de vela (Morales-Belando & Arias-
Estero, 2017). La Unica modificacidn realizada en la escala original para poder adaptarla al estudio fue
sustituir la palabra “baloncesto” por “juego de pillar”. La escala BECS esta constituida por siete preguntas
(Arias-Estero et al., 2013), de las cuales cuatro van dirigidas al grado de competencia percibida por los
jugadores: (1) después de jugar al juego de pillar me siento bastante bueno; (3) me considero muy bueno
cuando juego al juego de pillar; (5) estoy satisfecho con lo bien que juego al juego de pillar; y (7) creo que
soy bastante bueno jugando al juego de pillar. Las tres preguntas restantes valoran el disfrute percibido
por los jugadores tras haber jugado al juego de pillar: (2) disfruto mucho jugando al juego de pillar; (4)
jugar al juego de pillar es divertido; y (6) considero el juego de pillar un deporte muy interesante para
practicar. La escala fue una escala de tipo Likert de 5 puntos con un rango de valores que iban desde 1
(totalmente en desacuerdo) hasta 5 (totalmente de acuerdo). La valoracion del disfrute percibido por los
jugadores se llevd a cabo utilizando la media de las preguntas 2, 4 y 6; mientras que la valoracién de la

competencia motriz percibida se realizé utilizando la media de las preguntas 1, 3,5,y 7.

Andlisis estadistico

Los resultados se presentan como medias + desviaciones estandar (DE). Dimension relacional: El
programa yEd Graph fue utilizado para desarrollar un sociograma que representase el nimero de contra-
comunicaciones entre los jugadores. El grosor de las lineas del sociograma se calcula sumando el numero

de contra-comunicaciones de cada jugador con los demas jugadores. El test Chi-cuadrado fue utilizado
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para analizar la frecuencia de contra-comunicaciones entre jugadores del mismo subgrupo y de distinto
grupo, y comparar la frecuencia de contra-comunicaciones en funcién del subgrupo del pillador y del
contra-comunicado mediante el baldn. El tamano del efecto (TE) fue calculado mediante el test V de
Cramer. Dimension emocional: La prueba de normalidad de los datos se realizé6 mediante el test de
Shapiro-Wilk y la homogeneidad de la varianza (homocedasticidad) mediante el test de Levene. La variable
competencia percibida no siguié una distribucidon normal, por lo que se utilizé la prueba U de Mann
Whitney. La variable disfrute siguioé una distribucidn normal y se respeté la homogeneidad de la varianza,
por lo que se utilizé la prueba t para muestras independientes. Ademas, él TE fue calculado para valorar
las diferencias entre ambos grupos a efectos practicos. Valores de TE menores de 0,2, entre 0,2 y 0,5,
entre 0,5 a 0,8 y mayores de 0,8 fueron considerados triviales, bajos, moderados y altos, respectivamente.
Los datos se analizaron utilizando el paquete estadistico Statistical Package for Social Science (SPSS® Inc,

versién 23.0 para Windows, Chicago, IL, EEUU).

Resultados
Dimension relacional

Fueron registrados un total de 41 cambios de rol durante el juego (i.e. 4,1 veces por minuto). En
30 ocasiones (7:30 minutos) el pillador fue un jugador del subgrupo-A y en 11 ocasiones del subgrupo-B
(1:36 minutos), es decir, el 74% de las veces los pilladores fueron del subgrupo-A y el 26% restante del
subgrupo-B. 11 jugadores del subgrupo-A, es decir, el 100% de los jugadores del subgrupo-A, y 6 jugadores
del subgrupo-B (i.e. el 60% de los jugadores del subgrupo-B) fueron pilladores. Los jugadores que pasaron
por el rol de pillador lo hicieron una media de 2,5 * 1,5 veces (subgrupo-A: 2,8 + 1,8 veces; subgrupo-B:
1,8+ 0,8 veces), siendo el rango de entre 1-6 veces. Los atrapes duraron una media de 14,5 + 0,0 segundos,

siendo el rango de entre 5-52 segundos.

La prueba Chi-Cuadrado mostré diferencias significativas (p = 0.00) en la frecuencia de contra-
comunicaciones entre jugadores del mismo subgrupo y de distinto grupo (Tabla 2). También se
encontraron diferencias significativas (p = 0.00; TE = 0.65, moderado) en la frecuencia de contra-
comunicaciones en funcion del subgrupo del pillador y del corredor. Se produjeron un total de 59 contra-
comunicaciones mediante el balén (Tabla 2, Figura 1). EI 87% de las contra-comunicaciones (51 contra-
comunicaciones) sucedieron entre jugadores del mismo subgrupo (Figura 1). El 76% de las contra-

comunicaciones (45 contra-comunicaciones) del juego fueron llevadas a cabo por pilladores del subgrupo-
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A (Tabla 2, Figura 1). El 68% de las contra-comunicaciones (40 contra-comunicaciones) sucedieron entre
jugadores del subgrupo-A (pillador del subgrupo-A contracomunica con un jugador del subgrupo-A) (Tabla

2, Figura 1).

Tabla 2. Frecuencia de contra-comunicaciones pillador-corredor en funcion del subgrupo de pertenencia durante el

juego de pillar.
Corredor
subgrupo-A subgrupo-B Total
Pillador subgrupo-A
N.2 de contra-comunicaciones 40 5 45
% dentro de pillador 88.9% 11.1% 100%
% dentro de corredor 93.0% 31.3%
% del total 67.8% 8.5% 76.3%
subgrupo-B
N.2 de contra-comunicaciones 3 11 14
% dentro de pillador 21.4% 78.6% 100%
% dentro de corredor 7.0% 68.8 %
% del total 5.1% 18.6% 23.7%
Total N.2 de contra-comunicaciones 43 16 59
% dentro de pillador 72.9% 27.1% 100%
% dentro de corredor 100% 100%

Todos los jugadores, excepto uno del subgrupo-B, sufrieron al menos una contra-comunicacion
(Figura 1). El 100% de las contra-comunicaciones se produjeron mediante un lanzamiento (59
lanzamientos), de los cuales el 69% resultaron exitosos (41 éxitos totales) y el 31% resultaron no exitosos

(18 no éxitos totales).
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Figura 1. Representacion de las contra-comunicaciones entre los jugadores durante el juego de pillar: Cuadrado:
jugador del subgrupo-A; Circulo: jugador del subgrupo-B; El tamaiio del cuadrado y circulo varia segtn el nimero
de contra-comunicaciones realizadas y sufridas: las figuras mds grandes (i.e. los jugadores) son aquellos jugadores

con mayor nimero de contra-comunicaciones realizadas y/o sufridas. Flecha mds gruesa: > dos veces

contracomunicado; Flecha bidireccional: contra-comunicacion en ambas direcciones.

El orden de las contra-comunicaciones segun el subgrupo del pillador y el subgrupo del corredor
contracomunicado mostré que las secuencias de contra-comunicacién consecutivas (> dos veces) entre
los jugadores del mismo subgrupo fueron 6 para el subgrupo-A y 2 para el subgrupo-B. La secuencia de

contra-comunicaciones consecutivas entre jugadores del mismo subgrupo mas corta fue para el
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subgrupo-A (2 contra-comunicaciones consecutivas) y la mas larga también (17 contra-comunicaciones

consecutivas) (Figura 2).

AA [ AA [AA [AA [AA [AA [AA !EAA BB BB BB BB BB

BB BB AA | AA !AA AA [AA [AA [AA [AA [AA [AA [AA [AA

AA | AA | AA | AA | AA | AA | AA BB BB BB BB AA | AA | AA | AA

AA | AA | AA | AA | AA | AA | AA | AA | AA

Figura 2. Secuencias de las contra-comunicaciones en funcion del subgrupo del pillador y el contra-comunicado
durante el juego de pillar. Subgrupo-A vs Subgrupo-A: Color blanco. Subgrupo-A vs Subgrupo-B y/o Subgrupo-B vs
Subgrupo-A: Color gris. Subgrupo-B vs Subgrupo-B: Color negro.

Dimension emocional: disfrute y competencia percibida

El nivel de disfrute y competencia percibida de los jugadores durante el juego de pillar fue de 3,5
+ 1,0 (CV:30%)y 3,3 £0,9 (CV: 29%), respectivamente. El nivel de disfrute medio fue significativamente
(p = 0,03) y sustancialmente (TE = 0,98; largo) mayor para los jugadores del subgrupo-A en comparacion
con los del subgrupo-B (Tabla 3). No se encontraron diferencias significativas (p = 0,07; TE = 1,05, largo)

en el nivel de competencia percibida entre ambos subgrupos.

Tabla 3. Los niveles de Disfrute y Competencia Percibida (media + DE) de los jugadores durante el juego de pillar por

subgrupos.
subgrupo-A subgrupo-B
Disfrute 4,0+0.8* 3,0+1,2
CV =20% CV =40%
Competencia percibida 3,8+0.6 2,8+1,2
CV=16% CV=43%

CV: Coeficiente de variacion; * Significativamente mayor en comparacion con el subgrupo-B
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Discusién
El estudio tuvo como objetivo el andlisis de las relaciones motrices y las vivencias emocionales de
jovenes jugadores durante un juego motor inestable como el juego de pillar. Los principales hallazgos
fueron: a) la frecuencia de cambio de rol pillador-atrapado fue considerable durante el juego de pillar, b)
parece ser que la pertenencia a un determinado grupo social condiciona las relaciones motrices durante
el juego de pillar, y c) el nivel de disfrute medio de los jugadores durante el juego de pillar fue alto pero la
variabilidad entre los jugadores también. El juego de pillar (i.e. juego sociomotor inestable y sin memoria)
podria ser implementado por los profesores de EF y los entrenadores que deseen obligar a los jugadores
a variar frecuentemente sus relaciones motrices, identificar las relaciones sociales de un grupo y

asegurarse un nivel de disfrute alto para la mayoria de los jugadores.

Dimension relacional

La alta frecuencia de cambio de rol (permuta de roles entre dos jugadores (Martinez-Santos et
al., 2020)), es decir, de variacién de las relaciones motoras entre los jugadores, sugiere que el juego de
pillar es una interesante alternativa para vivenciar la inestabilidad motriz. Ademas de los 41 cambios de
rol (4,1 veces por minuto), la mayoria de los jugadores, todos excepto 4 jugadores, fueron pilladores. El
analisis de la dimensién relacional (i.e. las contra-comunicaciones realizadas mediante el balén) pudo
mostrar las relaciones sociales dentro del grupo. Como indicaron Obceuf et al. (2008), la libertad que el
propio juego otorga al pillador para escoger a su presa (corredor), permite observar y conocer de primera
mano las relaciones socioemocionales existentes entre los jugadores. Por tanto, la empatia
socioemocional parece ser un factor clave en el desarrollo Iudico del juego (Obceuf et al., 2010). De las 59
contra-comunicaciones realizadas mediante el baldn, el 87% (51 contra-comunicaciones) fueron entre
jugadores del mismo subgrupo y el 68% de las contra-comunicaciones (40 contra-comunicaciones) entre
jugadores del subgrupo-A, lo cual supuso la hegemonia del subgrupo-A sobre el subgrupo-B durante el
juego (e.g. 17 contra-comunicaciones consecutivas fueron entre jugadores del subgrupo-A). Aunque son
necesarios mas estudios, estos resultados sugieren que el pillador escoge su presa (corredor) en funcién

de la relacién emocional que comparte con él.

Dimension emocional

Varios estudios han mostrado que el tipo de comunicacion motriz que permite el sistema de

normas determina el nivel de disfrute percibido en jévenes (Gao et al., 2011; Gao et al., 2013). En
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concreto, los juegos motores sociomotrices sin memoria generan emociones positivas en jugadores
jovenes debido a que su ldgica interna permite al jugador liberarse del resultado y por tanto centrarse en
la dimensién ludica del propio juego (Etxebeste et al., 2014; Muiioz-Arroyave et al., 2020). Ademas, Gao
et al. (2013) mostraron que varios juegos de pillar tomados en conjunto conllevaron un nivel de disfrute
adecuado para los jévenes jugadores (Gao et al., 2013). De manera similar, el juego de pillar supuso un
alto nivel de disfrute (media de 3,5 + 1,0 sobre 5 puntos) entre los jovenes jugadores. La valoracién media
del disfrute sugiere que el juego de pillar es percibido como un juego divertido por los jovenes jugadores,
pero la alta variabilidad entre jugadores (CV = 30%) supone que el docente y el entrenador no deben
generalizar el nivel de disfrute entre los jugadores durante un juego tan utilizado (Belka, 1998; Coledam
et al., 2012; Forrest, 2015; Oboeuf et al., 2020) y valorado positivamente como el juego de pillar. Puesto
que el estudio se llevd a cabo con jugadores de una escuela de futbol, es decir, en un grupo homogéneo,
nuevos estudios deberian valorar el nivel de disfrute y su inter-variabilidad en grupos mas heterogéneos
como los que se pueden encontrar en EF. La experiencia emocional no fue percibida de la misma forma
en ambos subgrupos. Si bien los jugadores en su conjunto declararon valores altos de disfrute, el nivel de
disfrute medio fue significativamente y sustancialmente mayor para los jugadores del subgrupo-A en
comparacion con el del subgrupo-B (subgrupo-A media: 4,0 + 0,8; subgrupo-B media: 3,0 + 1,2). Esta
diferencia y la mayor frecuencia de contra-comunicaciones entre los jugadores del subgrupo-A en
comparacion con los del subgrupo-B (Tabla 2, Figura 1), sugieren que el nivel de disfrute vivenciado por
los jugadores durante el juego de pillar esta relacionado con las veces en las que los jugadores intentan
atrapar (rol pillador) y/o se convierten en la diana del pillador (i.e. contra-comunicado mediante el balén),
es decir, cuando el cambio de rol esta en juego. La aplicacion de entrevistas y pequefios escritos donde
los jugadores puedan expresar su vivencia emocional (Lavega et al., 2014) permitirian valorar de que
depende el disfrute de los jugadores durante el juego de pillar. Del mismo modo, los jugadores declararon
valores altos de competencia percibida (media de 3,3 + 0,9 sobre 5 puntos) y una alta variabilidad (CV:
29%), pero en este caso no se encontraron diferencias significativas (p = 0,07; TE = 1,05, largo) en el nivel
de competencia percibida entre los jugadores de ambos subgrupos (subgrupo-A media: 3,8 = 0,6;
subgrupo-B media: 2,8 + 1,2). El nivel de significacion y el considerable TE sugieren que futuros estudios

deberian indagar en esta dimensidn de la experiencia emocional durante el juego de pillar.

Conclusiones

El juego de pillar (i.e. juego sociomotor inestable y sin memoria) supone una alta frecuencia de

cambio de rol entre los jugadores. Ademas, como el pillador puede elegir con libertad a quién pillar, el
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juego de pillar puede reflejar las relaciones socioemocionales del grupo de jugadores que participa. Por
ultimo, el juego de pillar supone un alto nivel de disfrute en los jovenes jugadores de un equipo de futbol
(grupo homogéneo), aunque la alta variabilidad supone que el nivel de disfrute varia considerablemente

entre los jugadores.

Aplicaciones practicas

El analisis del juego de pillar puede ayudar al profesor de EF y al entrenador de deporte de base
en la eleccion de los juegos motores en ambos ambitos de prdctica. En concreto, el juego de pillar puede
ser una interesante alternativa para vivenciar la inestabilidad motriz. Ademas, el profesor de EF y al
entrenador de deporte de base podria implementar el juego de pillar para identificar las relaciones
sociales de un grupo y asegurarse un nivel de disfrute alto para la mayoria de los jugadores. Puesto que
las caracteristicas de los participantes condicionan la experiencia motriz de los jugadores (Lavega et al.,
2014), futuras investigaciones deberian valorar tanto la dimensién relacional como la emocional en
grupos mas heterogéneos respecto al nivel de competencia motriz de los jugadores; como por ejemplo

en EF y en el deporte escolar.
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