Mddulo 4. Intercambio pedagogico
con el jugador. Estrategias y
atmosfera de aprendizaje

Unidad 4.1 Intercambio pedagadgico con el
jugador. Estrategias y atmadsfera de
aprendizaje

Con el correr de los afios, la neurociencia ha demostrado lo que, desde la pedagogia, hace
tiempo que se intuia: la atmdsfera que creamos en el entrenamiento (relacion
interpersonal) dard soporte, o no, al aprendizaje de los jugadores. Sumado a esto, es
posible identificar que las estrategias de aprendizaje son todo lo que un entrenador
puede realizar durante el entrenamiento (antes, durante y después de la tarea que ha
disefiado) para optimizar el aprendizaje de los jugadores. Estas estrategias de
aprendizaje deben ir en consonancia con el perfil del entrenador y los valores del club, es
decir, que, bajo este trinomio, es posible colaborar con los procesos de conformacion de
los deportistas.

Entendemos el perfil del entrenador como algo adaptable y modificable a lo largo del
tiempo, de acuerdo con la experiencia y la formacién que pueda ir realizando. No cabe
duda de que el entrenador actla de acuerdo con su perfil psicolégico, socioafectivo,
etcétera. Es por eso por lo que se valora positivamente la multidisciplinariedad de las
formaciones, como se ha demostrado en los primeros médulos del Curso 1, donde se
invita al entrenador a reflexionar sobre si mismo y sus acciones antes de proponer
herramientas. Sin la reflexion previa, es posible que algunas de las propuestas que se
veran a continuacion fueran descartadas por aquellos entrenadores que, ahora mismo,
tienen un perfil alejado de aquel que realizaria dichas propuestas. Con la reflexion previa,
las propuestas pueden ser igualmente integradas o desechadas por el lector-entrenador,
pero no sera por un apego incondicional o un apriorismo que evite llegar al fondo del
porgué de las propuestas.

Asi como en el Coach Academy I se presentaron las estructuras del ser humano
deportista, que configuran una vision holistica del jugador, lo mismo ocurre con el
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entrenador. Varias dimensiones interacttian para configurar lo que entendemos como su
perfil, y, en un orden jerdrquico superior, encontramos sus valores. Una vez mas, tampoco
los entendemos como inamovibles, pero, en el escaléon mas alto de la jerarquia, es donde
también es necesario que pase mas tiempo para poder observar cambios
cualitativamente elevados.

El perfil y valores del entrenador, por un lado, vy los valores y cultura del Club, por otro,
deben ser compatibles. Los valores y la cultura del Club generan una idiosincrasia propia
del Club, que es constrefiida por el entorno de este: la sociedad donde reside, sus socios
y aficionados, directivos, grandes entrenadores y jugadores, asi como experiencias
colectivas importantes. Todos ellos van conformando lo que se entiende como la forma
de ser del Club. Con total seguridad, podemos pensar en grandes equipos vy asociarles
adjetivos que les calificarian. Por supuesto, el FC Barcelona es un caso claro, configurado
por su relacion estrecha con la cultura catalana, los sucesos politicos que ha vivido por
esta razoén o la forma particular de la sociedad catalana; pero, también, la influencia de la
escuela holandesa en los origenes del Futbol Barga, tal y como ya se apunt6 en el Coach
Academy 1.

Si el perfil del entrenador vy los valores del Club no estan en consonancia, los jugadores
recibirdn (percibirdn) que ambos mensajes son contradictorios, pudiendo afectar la
credibilidad del primero.

Si las propuestas de ensefianza-aprendizaje estuviesen envueltas en un paradigma
clasico de orden cerrado, los jugadores no tendrian la posibilidad de obtener un gran
bagaje de informacidén, por lo que nunca romperian con su zona de confort. Es decir, que
algunas posibilidades de accion no serian ejecutadas -a pesar de ser posibles a nivel
coordinativo o cognitivo- porque la dimensiéon expresivo-creativa, socioafectiva o
emotivo-volitiva no permitiria su emergencia. Por este motivo, su toma de decision
estaria coartada, imprimiendo, como resultado, aguellas acciones que ya saben hacery
les dan seguridad, lo que generard situaciones en las cuales se evite arriesgar vy, asi, no
perder el baldon para, de esta manera, no recibir un input negativo del entrenador. Esta
forma de no “salirse del libreto”, lejos de estimular la creatividad, la suprime, siendo lo
contrario al camino que nos ofrece la practica deportiva, con su variabilidad inherente. Es
decir, que se pretende que los jugadores prueben, transiten y experimenten nuevos
escenarios, nuevas inquietudes, que se completen como jugadores, evitando realizar solo
aquello que saben hacer. Por lo tanto, no se pretende desde un primer momento el
rendimiento; por el contrario, lo que se busca es el aprendizaje.

Esto también es valido para equipos profesionales: si entendemos el rendimiento como
que los jugadores utilicen sus capacidades y habilidades actuales durante el partido, y el
aprendizaje como que transformen sus capacidades y habilidades actuales para




optimizarlas, desde un punto de vista complejo, donde nunca el contexto permanece
igual, los oponentes evolucionan y el propio sistema-equipo se va modificando vy, por lo
tanto, necesita de nuevas herramientas ¢;quién se atreveria a jugar toda una temporada
con una unica carta, por buena que sea? Los grandes equipos que han permanecido en o
mas alto lo han hecho a partir de la idea de ir evolucionando y adaptando su juego
constantemente.

Figura 1: Los valores del Club y el perfil del entrenador influyen en las estrategias de
aprendizaje que el entrenador pueda llevar a cabo
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Fuente: elaboracién propia.
Estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje se definen como aquellas acciones que el entrenador
puede proponer o realizar durante todo el entrenamiento, es decir, son sucesos continuos
en los cuales esta inmerso el entrenador, el jugador, el contexto y, en consecuencia, la
tarea. Inclusive, se integran también el antes y después de la tarea, en busqueda de
optimizar el aprendizaje de los jugadores.

La primera estrategia de aprendizaje que se debe tener presente es aquella en la que el
jugador demuestre un alto compromiso motor a través de la tarea. Es decir, que participe
de manera proactiva e identifique en la tarea un espacio de motivacién y aprendizaje. De
esta manera, se busca evitar propuestas analiticas de caracter directo donde los jovenes
jugadores estén realizando largas hileras, por ejemplo. Esto provoca que el tiempo de
participacién sea muy escaso, sumado a que la posibilidad de desmotivacién se amplifica.




Otro ejemplo es cuando se diagraman tres equipos, donde la participacion activa es de
dos equipos que se enfrentan, dejando uno de los tres equipos afuera, esperando su
turno. En este sentido, lo dptimo seria que, si hay un equipo que debe esperar, lo hiciera
realizando otra SSP -para no perder el escaso tiempo que tenemos de practica deportiva-
que los acercara a un alto grado de motivacion como factor clave y determinante para su
evolucion.

Si el lector ha tenido la ocasién de realizar el Coach Academy I, recordara que Paco
Seirullo apunta que las SSP deben ser masivas, especificas y realizadas con variabilidad
y continuidad. El compromiso motor es condicién necesaria, pero no suficiente, para
cumplir esta continuidad.

Otra estrategia a considerar es que la tarea presente dinamismo. Esta también busca,
principalmente, la continuidad, aunque también se puede relacionar con la especificidad
de la tarea. Desde este punto de vista, se busca que el entrenador evite frenar la tarea con
frecuencia para dar su opinién respecto a como se esta llevando a cabo. Si bien, en
ocasiones, es posible e importante emitir informacién durante la tarea, la intervencién se
puede otorgar a un jugador concreto cuando se encuentra en espacio de cooperaciony,
por lo tanto, no esta participando directamente. El dinamismo también se consigue
mediante un correcto disefo de las tareas, promoviendo tareas de ciclo continuo, por
ejemplo, en lugar de tareas por repeticiones, como se vera en el Curso 3.

Afiadimos como estrategia de aprendizaje el enfoque basado en constrefiimientos
(constraint-led approach) si bien, mas que una estrategia, es una metodologia de disefio
de tareas que debeir de la mano con el adecuado intercambio pedagdgico con el jugador.
Esta basado en los principios de la pedagogia no lineal. Aboga por una menor
intervencion, algo que ya se ha podido desprender de anteriores médulos, como las
referencias que se encuentran en el Curso 2. Mediante la manipulacion de
constrefiimientos, se le propone al jugador encontrar sus propias soluciones motrices a
las tareas en las que se ve involucrado. Este enfoque sugiere que el jugador actla bajo el
ciclo de percepcién-accién, con lo que la informacién que percibe del entorno y de si
mismo le empujan a realizar ciertas acciones motrices, que se retrotraen sobre el propio
contexto y el mismo ejecutante, llegando, entonces, a un acoplamiento entre el jugadory
la tarea/entorno. Es por eso por lo que, si se modifican los constrefiimientos del entorno,
se afecta el comportamiento del jugador.

Por ultimo, el principio de individualizaciéon. Esto apoya la idea de utilizar esta
herramienta en la cual el jugador percibe que se tienen en cuenta las caracteristicas
propias de si mismo. Ademads, el entrenador se preocupa de cada una de las
particularidades del jugador. Es posible llevar a cabo esta propuesta antes, durante y
después del entrenamiento. Por ejemplo, cuando el entrenador interactiia con el jugador




explicando una situacién concreta de qué posibilidades existen para practicarla de forma
diferentey, asi, llegar a una optimizacién. También, este principio lleva a aceptar que, ante
una misma tarea, cada jugador encontrara soluciones alternativas, pues la interaccion de
cada jugador con la tarea lo llevara a tomas de decisién diferentes. Se debe no solo
aceptar, sino promover estos comportamientos naturalizados de los jugadores.

Las cuatro primeras estrategias presentadas se llevan a cabo a través del perfil del
entrenador. Es decir, no son acciones puntuales que el entrenador puede introducir en
algunas de las SSP que disefie, sino que deben tener un largo recorrido. Por eso apelamos
al perfil o valores del entrenador. Otra particularidad es que estas estrategias de
aprendizaje se observan a través de los comportamientos que emergen del jugador
durante la tarea. Posteriormente, mostraremos otras estrategias que hacen referencia al
intercambio pedagogico con el jugador mediante la comunicacion verbal, como previa al
Curso 2, que esta dedicado al feedback.

Estas estrategias, pues, aparecen en las situaciones simuladoras preferenciales (SSP),
donde se produce una sucesiva vivencia de fuentes de informacién especificas. Segun la
neurociencia, esto provocara nuevas sinapsis neuronales siempre que el cerebro perciba
qgue las acciones motrices que esta realizando tienen una utilidad social. Es decir, el
cerebro estd modelado para aprender aquello que sucede, especialmente si este lo
percibe como un factor positivo desde un ambito social, pues la evolucion a lo largo de
los miles y miles de afios nos ha llevado a que el cerebro entienda que lo positivo para el
grupo es un valor basico para su supervivencia. Entendemos que, en el caso del futbol, el
ambito social es el equipo vy si el cerebro percibe que los compafieros y/o el entrenador
aprueban la accién, aungue sea implicitamente, se entenderd como positiva. Como
consecuencia, si el jugador presenta este tipo de percepcién en la tarea, configurara la
accién como un evento util y reforzara las sinapsis neuronales que han permitido
realizarla, pudiendo, posteriormente, reutilizar las conexiones neuronales que se usaron,
pero “reforzadas” por las nuevas sinapsis.

También funciona a la inversa, claro. En este caso, las sinapsis neuronales remeteran, si
se percibe o se siente que la accion ha sido negativa, ya sea por la comprension del juego
del ejecutante, que ya sabe que ha inducido en un error, 0, quiza, por algin comentario
de un compafero del entrenador que deje claro, de forma explicita, el desacuerdo con la
toma de decision o accion motriz realizada. En este caso, se aleja de esa utilidad social.

Ahora bien, cuando existe, esa sinapsis lleva al jugador a un aprendizaje procedimental,
es decir, se aprenden nuevos aspectos vinculados al juego, acciones e interacciones con
los companfierosy emergen nuevos atractores o se flexibilizan los existentes. Es decir, ante
situaciones similares, el jugador aprende nuevas acciones o realiza acciones que vya
conocia, pero adaptadas al contexto en el cual las ha practicado y que ha provocado estas




nuevas sinapsis. Obviamente, esto no es un proceso automatico ni rédpido, por lo que los
jugadores deberan practicar horas y horas (masivamente) en contextos especificos de
juego, en continuidad y variabilidad.

Asi mismo, habrd que poner el foco en aquellos atractores demasiado estables, donde se
dificulta la adaptabilidad y creatividad. Esto suele ocurrir con jugadores que basan su
juego en pocas acciones, generalmente muy eficientes. Esto los posiciona a tener un
rendimiento alto en ciertas edades, pero, si no son capaces de flexibilizar sus atractores,
se les deben proponer tareas y contextos para tal efecto (atmdsferas de aprendizaje
adecuadas, como veremos mas adelante). De lo contrario, el resultado serd que no se
acaben de completar como deportistas y sean jugadores muy predecibles. Un ejemplo
son los jugadores que, a cierta edad, son condicionalmente superiores a los demas
jugadores de su edad. Eso los puede llevar a basarse en estas capacidades para
desarrollar su juego, en especial si el entrenador promueve el rendimiento y no el
aprendizaje, como ya se comentd. Se deberdn generar contextos en los cuales deban
movilizarse otras capacidades mediante adecuados constrefiimientos, a la vez que se
deberd generar un entorno de aprendizaje que promueva que el jugador pueda salir de
su zona de confort. También, como no, se puede optar por mover al jugador a un equipo
de una edad superior, a modo de cambio total de entorno que constrefiira de forma
totalmente distinta a dicho jugador.

Estrategias de aprendizaje - el feedback

La herramienta del feedback es basica y confiere un poder sobre la evolucion del jugador
que merece un curso aparte, que el lector podra disfrutar al finalizar este. Sin embargo,
en tanto que estrategia de aprendizaje, se presentan aqui unas nociones basicas, a modo
de introduccién.

Lo primero que se debe recordar es lo que se comentd cuando se presentd el enfoque
basado en constrefiimientos: se requiere una menor intervencién del entrenador. En ese
momento, se referia al disefio de la tarea, pero también es valido en cuanto a la
intervencion verbal tanto antes, como durante y después de la realizacién de la tarea.

Es comun experimentar como las instrucciones verbales del entrenador o
la retroaccion (feedback) de ejecucion no tienen los resultados esperados.
Esto se debe a que los propdsitos y el control consciente del movimiento
son tan solo unos constrefiimientos mas, que interaccionan con ladindmica
intrinsecay la dindmica de la tarea (Seifert & Davids, 2012) y que, a menudo,
son poco eficaces o resultan insuficientes para crear nuevas sinergias.
(Balagueg, Torrents, Pol, Seirul-lo, 2014, p. 66).




Por lo tanto, la no linealidad del aprendizaje vy, por lo tanto, de sus reglas, nos llevan a
entender que mas feedback no significa mejor aprendizaje. De hecho, podria ser incluso
una relacién inversamente proporcional, por el hecho de que con cada feedback -sobre
todo si es sumamente descriptivo- el jugador debe investigar menos y acatar mas. El
momento y el método utilizado son importantes, como se verd en el Curso 2.

A partir de esto, y entendiendo el caracter complejo del juego y su dinamica no lineal, es
posible comprender la dificultad que concierne en la practica real respecto a lo que el
entrenador espera que suceda en el juego. Por esta razdn, se propone evitar el uso de
consignas de control, que son ideas estandar que se pretende que los jugadores sigan.
Tampoco aportan demasiado las consignas no contingentes, es decir, no se deben dirigir
los entrenamientos de forma constante (chuta, pasa, etcétera). Para esto es importante
dejar que los jugadores tomen sus propias decisiones, que atraviesen momentos de
ruido, que se equivoquen ellos para recibir luego el feedback por parte del entrenador, si
es que es necesario, pues los jugadores casi siempre saben cudndo se han equivocado o
cuando pueden mejorar, y laforma de hacerlo es mediante la practica, no con un feedback
tedrico de como se deberia hacer o haber hecho determinada acciéon. En ocasiones, la
consigna sirve para reafirmar en el campo los modelos de juego trazados sobre la pizarra.
Pero, atendiendo otra vez al caracter complejo, imprevisible/estocastico del juego, lo
mejor que puede hacer el entrenador en estos casos es dejar que los jugadores actlen, y
dejar las acciones modélicas guardadas en un cajon.

Por todo esto, observamos diferencias entre una consigna y una pauta de reflexion. Que
el entrenador intervenga propiciando la reflexion del jugador, invitando al jugador a
pensary repensar lo sucedido es un gran paso, positivo en comparacion a las consignas.
Lo ideal es que la pauta de reflexion sea sincera, y tenga mas de reflexién que de pauta.
Se trata de no preguntar esperando oir cierta respuesta, que es la que consideramos
correcta; es necesario escuchar al jugador, generar el espacio para que se pueda
expresar, si queremos esa informacién tan interesante para entender a nuestros
jugadores y complementar nuestra observacién de sus acciones motrices. Es decir, que
realmente el entrenador pregunte al jugador por qué y segun qué ha realizado
determinada accién, qué ha percibido para realizarla, qué limitaciones (coordinativas,
condicionales, de confianza) se ha encontrado que le han llevado a tomar esa decision y
qué habria realizado si no hubiesen existido tales limitaciones. En definitiva, qué ha
sentido al realizar esta accion, apelando a las emociones del jugador. Si conseguimos la
conexion necesaria con el jugador para que su respuesta sea la que siente y no la que él
cree que queremos escuchar, nuestro intercambio con el jugador serd de alto valor.




Figura 2: Estrategias de aprendizaje - feedback

Ejemplo:
Siempreque te la
pasen desde la
banda derecha
pasala a la izquierda.

Imposicion
del entrenador

Consigna

Ejemplo:

;Has percibido
donde estaba el
espacio libre?
¢Qué podrias haber hecho?

Cognicién

Pauta de reflexion del jugador

Fuente: elaboracién propia.

Segln Balagué, Torrents, Pol y Seirullo (2014), las 6rdenes promueven el acoplamiento
intencion-acciéon o instruccién-accion en lugar del acoplamiento percepcion-accion,
limitando asi la eficacia y autonomia de los deportistas durante la competicién. Ademas,
sera fundamental que las pautas de reflexiéon de los entrenadores no inviten a los
jugadores a "jugar a la regla" o focalizar su atencién en el objetivo procedimental (por
ejemplo, jugar en el espacio interlineal) por encima del objetivo global de la tarea (ganar
0 marcar).

A continuacién, se propone una tabla como guia a tener en cuenta en los aspectos
vinculados al feedback, a la hora de intervenir dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje de los deportistas. Como se ha comentado, son ideas bdsicas que serdn
profundizadas en el curso posterior. Esta tabla se basa en feedbacks realizados hacia
alumnos en un aula, pero muchos de ellos son aprovechables para un feedback
entrenador-jugador.




Tabla 1: El feedback, reglas basicas

Reglas basicas del feedback

Sea muy claro acerca de lo que quiere que
logren sus alumnos, lo que deben sabery
saber hacer

No interrumpa a un alumno cuando esta
tratando de resolver algo por si mismo

Centre su feedback en lo que el alumno

No centre su feedback en el propio

supo, hizo o logré alumno
, No lo abrume con demasiadas cosas de
Coméntele solo unas pocas cosas
una sola vez

Compare el trabajo del alumno con un
estdndar establecido que le muestre su
progreso (o la falta de él)

No compare a los alumnos con sus
compaferos

Digale al alumno hasta dénde llegd y dele
pistas sobre como puede mejorar

No le diga lo que estuvo mal en su
rendimiento sin decirle c6mo mejorarlo

Comuniquele su convencimiento en que
lo puede hacer mejor

No le diga que un rendimiento pobre o
mediocre es todo lo que esperaba

Ofrézcale el feedback cuando el alumno
todavia tiene tiempo para mejorar

No ofrezca feedback solo después de
evaluaciones formales

Cambie el modo en el que dé el
feedback para adaptarte al nivel de
experiencia del alumno

No limite el feedback a las notas y
comentarios sumativos como: bueno,
excelente, decepcionante

Aprenda de las reacciones de los
alumnos a su feedback

No convierta las reacciones de sus
alumnos a su feedback en “es su
problema”

Discuta su feedback con el alumno

No dé feedback sin permitir que sus
alumnos puedan pedir aclaraciones

Fuente: Adaptado de Tourdn, 2017. https://www.javiertouron.es/las-10-reglas-de-oro-

para-dar-feedback/

Siguiendo con las estrategias de aprendizaje, a continuacién, se podran observar nuevas
propuestas que acompafian a los procesos de conformacion de los deportistas, en este
caso aplicables a partir de las informaciones verbales que puede expresar el entrenador,
a diferencia de las que hemos visto al principio del moédulo.

Antes, sin embargo, queremos comentar que, como en todo proceso de intercambio
donde intervienen dos o mas sujetos, la informaciéon pretendidamente emitida por uno
de ellos no tiene por qué ser la misma que la que se reciba. Esto se debe a multiples
razones, que van desde caracteristicas del emisor (por su forma de expresarse, su




lenguaje, el tiempo de exposicion que provoca pérdida de atencidn, asi como su tonoy
pausas, y un largo etcétera) como del receptor (dificultad para extraer los conceptos, falta
de atencion, etcétera). Notese que, a pesar de que las podemos clasificar entre
caracteristicas del emisor y receptor, en realidad el éxito o no de la transmision de la
informacion se debera a la interaccién de ambos, no pudiéndose achacar Unicamente el
problema a uno de los dos (excepto casos extremos, incapacitantes), como no podria ser
de otra forma desde una perspectiva compleja.

En referencia a esto, se puede dar el caso en que suceda que la forma de expresarse del
entrenador no coincida con el principal método de recepcidén de sefal, es decir, de estilo
de aprendizaje. Muchos aportes se han escrito sobre como clasificar a las personas segun
suforma de aprender. Una vez mas, apelamos a la zona gris, al hecho de que no podemos
encasillar o etiquetar a nuestros jugadores segun su método de recepcion de informacion.
Sin embargo, si podemos acostumbrarnos a construir nuestro discurso teniendo en
cuenta algunas ideas bdsicas para hacer llegar mejor nuestro mensaje, al menos en
situaciones en las que nos dirigimos a todo el grupo v, por lo tanto, existe la posibilidad
de que haya distintas maneras de recibir la informacién.

Aungue hay muchas clasificaciones, una de las que mas se utiliza es la de Honey vy
Mumford (1986), que los agrupa en cuatro estilos:

1. Activos: buscan experiencias nuevas, se implican totalmente en la tarea a realizar.
Suelen ser los primeros en responder, no les importa exponerse y son de mente
abierta. Les gusta competir.

2. Reflexivos: son observadores por antonomasia. Buenos oyentes, también
aprenden observando a otros actuando. Suelen estar en silencio si hay otros que
estan conversando. Necesitan pensar varias veces lo que van a decir.

3. Tedricos: les gusta aprender las teorias y leyes fundamentales. Son amantes de la
racionalidad. Necesitan analizar y sintetizar la informaciéon y conseguir una
explicacion logica de todo.

4. Pragmaticos: les gusta realizar tareas sin necesidad de largas explicaciones, pero,
a la vez, sin ausencia de ellas. Se implican en tematicas que les gustan. También
quieren saber para qué sirve aquello que estan realizando, con lo cual, si aquello
es demasiado abstracto o no le ven la aplicabilidad, no se implicardn al 100%.

Como deciamos, una buena manera de paliar las diferencias entre los jugadores, en caso
de gque tengamos a jugadores de distintos estilos, es tratar de comunicar, en algun
momento, de la manera que desea cada uno de ellos.

Un buen método es utilizar la regla TEAM: en toda explicacién ante el grupo, empezar con
un titular, seguir con una explicacidn, luego con una pequefa anécdota y acabar con
una metafora.
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De esta forma, con el titular vamos a satisfacer a los activos, que tras el titular ya estardn
pensando en qué estrategias van a seguir para poder llevar a cabo la tarea. A
continuacién, podemos explicar el porqué necesitamos optimizar el objetivo de la tarea,
para satisfacer a los teodricos. Durante la propia explicacién, introduciremos alguna
anécdota que llame la atencidon a los pragmaticos, que se pierden con largas
explicacionesy necesitan sentir algo que les atraiga para implicarse. Por tultimo, podemos
acabar la exposicion, si no la hemos introducido también durante la explicacién, con una
metafora que permitird a los reflexivos buscar relaciones entre lo explicado vy el
paralelismo que les hemos ofrecido, analizando asi la informaciéon vy, por tanto,
movilizandola y haciéndosela suya.

Hay que recordar que, segun lo visto anteriormente del enfoque basado en
constrefiimientos, es aconsejable que las explicaciones no den demasiada informacién
sobre lo que se espera que suceda en la tarea (es decir, las acciones motrices que
gjecutaran) e, incluso, tampoco mucho de lo que van a poder percibir. Es decir, dejar que
sean ellos quienes descubran qué fuentes de informacion van a tener que atender
prioritariamente. Aun asi, hay espacio para la regla TEAM. Un ejemplo podria ser el
siguiente (se presentan la anécdota y la metafora por separado para mayor
comprension):

e Titular: vamos a realizar un juego de posicién 4x4+3 y nos focalizaremos en las acciones
del jugador de dentro.

e Explicacion: necesitamos optimizar las distancias de relacién entre compaferos y la
comunicacién entre companeros en el espacio de ayuda mutua cuando se es un jugador
que juega en los carriles centrales. Para ello, iremos cambiando roles para que todos los
jugadores vivencien esto, pasando todos por el rol de comodin central.

e Anécdota: pude ver como Ansu Fati practicaba estos juegos de posicién y, a pesar de no ser
un jugador de dentro, se desarrollaba espléndidamente en esta situacion ;Y esto le permite

ahora abandonar la banda y jugar por dentro!

e Metafora: y es gue entrenar ddndolo todo jTe puede llevar a la cima del Everest!
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Figura 3: Estrategias

Expresarse apoyando
la autonomia
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Comparacion con otros
y percepcion de
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Fuente: elaboracién propia.

Ahora si, seguimos con las estrategias de aprendizaje aplicables a partir de las
informaciones verbales que puede expresar el entrenador. Algunas de ellas se veran
profundizadas y envueltas en su marco tedrico en el curso 2. En primer lugar, surge la
idea de expresarse apoyando la autonomia, si nos dirigimos a los jugadores enfatizando
que podrdn realizar acciones segln su eleccidén durante la tarea, es decir, teniendo cierto
control sobre lo que podra suceder. Bajo esta instancia, se ha demostrado que mejora el
aprendizaje por encima de lenguajes que expresan mas control del entrenador
(Hooyman, Wulf, Lewthwaite, 2014). No nos referimos ahora a si el entrenador
simplemente brinda autonomia al jugador, que es algo también evidentemente positivo
para su desarrollo, ya que esto genera un mayor involucramiento en la tarea,
motivandolos, como por ejemplo compartir la decision de cuantos puntos valen los goles,
entre otros. Incluso, los jugadores logran focalizarse més en lo que respecta a la tarea y,
por lo tanto, aumenta el aprendizaje, tal y como han demostrado los autores
anteriormente nombrados. Pero, en el caso de expresarse apoyando la autonomia, nos
referimos, por ejemplo, a si el entrenador se expresa diciendo “en la salida de balén debes
hacer pases cortos y seguros” o, por el contrario, indica “en la salida de balén puedes
hacer pases cortos y seguros”. Esta micro modificacién verbal otorgard un apoyo a la
autonomia por parte del jugador, y es justamente esto lo que los autores demostraron
gue mejoraba el aprendizaje de los deportistas.

En segundo lugar, se centra en la idea de focalizar en la accion en lugar de en el jugador,
es decir, focalizar de manera extrinseca en lugar de intrinsecamente. Bajo este esquema,
autores como Chiviacowsky y Drews (2014), han demostrado que las informaciones que
estan sobre la acciéon suponen un mayor aprendizaje que las que focalizan sobre el
jugador. Es muy comun oir a entrenadores expresar la forma en la que un jugador debe
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patear el baldn, es decir, “tienes que hacer el pase con el interior del pie”. En lugar de esta
descripcién, se propone intervenir mediante la palabra bajo sustentos de proposicién, es
decir, "tienes que hacer llegar el pase a tal sitio, hazlo como ti consideres”. Este tipo de
abordaje serd mas efectivo que si hacemos focalizarse al jugador en su interior, ya que,
en las préximas acciones, probablemente, no estard tan focalizado/centrado en lo
importante de la tarea, que es siempre una adaptacioén al contexto.

Similar a la anterior, esta la estrategia de mantener una focalizacion externa. Wulf (2007)
sefala que lograr ese mantenimiento es fundamental en comparacién con hacer
consciente al jugador de sus sensaciones interoceptivas, movimiento corporal o de sus
pensamientos cuando esta realizando una accion motriz. La diferencia con lo anterior
reside en que esta estrategia se refiere a informaciones durante la acciéon, mientras que
la anterior se referia a feedback posterior. Esta mantencidon mejorara el proceso de
aprendizaje y su rendimiento en parametros tales como equilibrio, precision, velocidad,
resistencia, etcétera. Por lo tanto, se promueve un control inconsciente, rapido y eficiente.
En otras palabras, focalizando en la acciéon permitimos que se focalice en el objetivo y
fluya su forma de conseguirlo; si focalizamos en la accién técnica, sacaremos al jugador
de este estado de inconsciencia y esta focalizacion puede provocar que el movimiento no
sea tan coordinado, consiguiendo justo lo contrario de lo que se pretendia. Recordamos
que las acciones motrices emergen bajo el ciclo de percepcién-accién, donde no tiene
cabida el consciente que aparece, acaso, después de haber realizado la accidn. Introducir
el consciente en la toma de decisiones, supondra un constrefiimiento mds, en lugar de
una ayuda al control motor.

Otro punto interesante es la comparacion con otros y la percepcion de dificultad. En un
estudio realizado por Wulf y Lewthwaite (2016), las autoras remarcan que dotar de
informacion sobre lo bien que lo han hecho otros u otorgar informacién estadistica de la
baja dificultad que implica realizar ciertas acciones brinda seguridad y confianza y eso
conlleva a un mayor aprendizaje. De este modo, en lugar de decir “quizas al principio te
cuesta”, es posible intervenir mediante “esta tarea puede parecer complicada, pero la he
realizado otros afios con otros equipos y salié bien, por lo tanto, aqui también les saldra
bien”. Nétese que son acciones sencillas pero que permitiran a los jugadores practicar en
mejores condiciones para el aprendizaje.

Otra interesante estrategia es el uso de grabaciones. Se ha demostrado que dar
informaciéon con imagenes de lo que los jugadores acaban de realizar mejora el
aprendizaje en comparacion con no brindar esa informacién (Clark y Ste-Marie, 2007), e
incluso supera a lainformaciéon que se brinda de manera verbal (Ste-Marie, Vertest, Rymal
y Martini, 2011). Por lo tanto, es posible apoyarse en las grabaciones, por ejemplo, para
mostrar a través de la pantalla las opciones de pases que tenia el jugador, en lugar de

13



comentarlo y esperar que la situacién que él vivié y que el entrenador observé coincidan.
Este tema serd ampliamente comentado en el siguiente curso.

El sexto aspecto o estrategia a considerar hace hincapié en no hacer uso de la ironia, asi
como dirigirse con correcciéon y educacion a los jugadores. Parece obvio, pero no es
extrafio que se use la ironia en el lenguaje del dia a dia. Tenemos que ser conscientes de
que, a ciertas edades, alin puede no comprenderse la concepcion de la ironia, por lo que
se aconseja desactivarla como herramienta comunicativa. Ademas, es primordial generar
un clima de confianza por parte del entrenador y los jugadores para la optimizacion del
aprendizaje, razén por la que es esencial evitar acciones como gritar, regafiar, gesticular,
etcétera, ya que este tipo de desenvolvimiento no permite actuar al jugador de manera
libre dentro del juego, sino que coarta claramente la expresividad, base de la creatividad
y el aprendizaje.

La séptima estrategia que forma parte de estas interesantes herramientas habla sobre la
idea de brindar informacién contingente y precisa sobre lo sucedido. Dentro de este
analisis, si es cuestion de dar feedback, no es suficiente dar la informaciéon de forma
genérica, es decir, simplemente un “muy bien lo has hecho”, sino que se debe explicar
qgué se ha hecho bien o mal. ;Qué informacion deberias haber percibido? ;Qué crees que
podrias haber realizado? Ser concretos, pero siempre después de la accion, no antes ni
durante la accion (probablemente entonces usariamos consignas o pautas de reflexion
capciosas). Por ejemplo, “Si ves a un compafiero con problemas, ayludalo” podria ser una
consigna capciosa. En cambio, “En esta situacién que acaba de suceder, tu compafero
icomo estaba protegiendo el balon? Con la posicion de su cabeza baja; en tales casos,
debes ofrecer una linea de pase y llamarle la atencién para que identifique tu posicion”,
seria mas concreto.

Desde estas lineas, como la octava estrategia a considerar, emerge la idea de priorizar la
informacion positiva. Esto se apoya en las palabras de Bueno (2016), quien indica que el
cerebro ha evolucionado en la blUsqueda de ser aceptado en sociedad, como se ha
comentado con anterioridad. La informacidn positiva, sobre todo si ésta es otorgada en
publico, potencia las conexiones sindpticas de las redes neuronales que han permitido
ser valorado positivamente. Por el contrario, las negativas, si bien en ocasiones son
necesarias, deben ser llevadas a cabo de forma privada.

Por ultimo, dentro de esta cascada de estrategias propuestas, surge la importancia de
alabar la perseverancia y el esfuerzo. En ese sentido, se vuelve sustancial alabar el
trabajo v el esfuerzo por encima del talento, las habilidades y capacidades innatas o
adquiridas en un pasado. Es decir, elogiar el talento genera una autoestima positiva pero,
al mismo tiempo, hace a los jugadores menos persistentes en el intento, siendo mas
propensos al abandono ante escenarios mas exigentes. Bajo esta idea, Mueller y Dweck
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(1998) rescatan que, si se elogia el esfuerzo, se hace patente la mejora que viene a través
del trabajo, lo que origina una mejora en el propio jugador. En definitiva, esta visto que
alabar la perseverancia y el esfuerzo es mejor que alabar el resultado final, ya que si se
alaba el resultado final se le estd dando la informacion implicita de que lo bueno del
jugador es lo que estd haciendo, v si lo que le gusta al entrenador es aquello que el
jugador esta realizando seguira haciendo justamente eso, evitando transitar nuevos
procesos donde tenga que explorar e innovar, es decir, intentar realizar otras acciones
gue seran necesarias para gue continue el proceso de optimizacién. Por el contrario, si se
alaban la perseverancia vy el esfuerzo, el entrenador estard promoviendo que se realicen
es0s nuevos intentos que son positivos en un contexto de entrenamiento y de
aprendizaje.

Atmadsfera de aprendizaje

Figura 4: Atmdsfera de aprendizaje: aspectos relevantes para su composicion

Involucraren el procesode
aprendizaje

Permisividad
Informacién sobre el al error
por qué de la practica

Atmosfera Pacienciay

Mantener altas de empatia
expectativas aprendizaje

Posibilidad de proponer Posibilidad de
o modificarla tarea desarrollarlas
relaciones personales
Ambiente
sin estrés

Fuente: elaboracién propia.

La atmosfera gue generamos en los entrenamientos dard soporte o no al aprendizaje,
mas alld de si realizamos todas o algunas de las estrategias presentadas anteriormente.
Los factores que generan esta atmosfera de aprendizaje o los factores que forman parte
de la misma permiten y promocionan el hecho de que los jugadores se sientan libres de
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practicar y opinar durante su proceso de conformacion, gracias a permanecer envueltos
en un entorno favorable.

A continuacion, se presentan estos factores que, entre otros, se consideran importantes
para mantener esta atmadsfera que, por otro lado, es necesario entender que no se genera
en un dia, sino que es a copia de mantener un estilo, una forma de hacer, que se genera
y se va continuamente modificando, también debido a situaciones que pueden ir
sucediendo durante la temporada y, c6mo no, a los resultados deportivos en primer
término.

Un aspecto trascendental es la permisividad del error. Es decir, en un contexto como el
futbol, bajo una perspectiva dindmica ecoldgica, el error es un agente puesto en discusion
respecto a su existencia. En cualguier caso, desde el punto de vista de un jugador en
formacidn, el error existe y no es deseable. Pero bajo esa permisividad, es decir, si el
jugador comprende que no va a suceder nada grave por parte del entrenador por el hecho
de haber perdido un baldn en la practica de entrenamiento, son los mismos jugadores
quienes se van a sentir libres de intentarlo y de practicar cosas nuevas, dando lugar a la
exploracién, fomentando la creatividad.

Otros aspectos a destacar son la paciencia y la empatia por parte del entrenador, algo que
va muy ligado al perfil del entrenador. Conocer al jugador es el paso previo e
indispensable para que exista la empatia. No es posible generar empatia si, como
entrenador, se es distante; si no se sabe qué le pasa a un jugador en su vida fuera de los
terrenos de juego, si no se conoce o apenas se habla con él. Ademas, si los jugadores
visualizan que como entrenador eres paciente, que los resultados no marcan el camino,
sino que el proceso es quien dirige la propuesta o la idea, si, ademas, se evita la busqueda
de un rendimiento inmediato, se provocard una éptima atmdsfera de aprendizaje.

En sintonia con lo anteriormente descrito, surge la posibilidad de desarrollar las
relaciones personales. Esto apoya la idea de que los jugadores tienen un cerebro social,
es decir, que ven la posibilidad de que pueden desarrollar su relacién personal con sus
compafieros; esto incluye pasarlo bien, gue no haya un contexto de enfrentamiento o
divisiones. Esto generara una atraccion en donde se podra identificar una atmésfera de
aprendizaje, alejandose asi de una atmdsfera de rendimiento. Lo mismo ocurre desde el
punto de vista social de las relaciones si es posible generar espacios propios de didlogo
entre jugadores, sin reducirse solamente a lo que diga el entrenador. Si son jugadores
mas grandes, esto, obviamente, va a suponer algo positivo. Todo eso se puede reflejar en
un ambiente sin estrés.

En términos generales, que los jugadores tengan la posibilidad de proponer y modificar
la tarea un poco -quizd con cuestiones banales como los colores de los petos, que en
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jugadores de 5 a 7 afos puede funcionar- les va a dar la maxima autonomia,
involucrandolos aun mas en la practica, lo que va a generar una atmdsfera que es propicia
para que ellos la aprendan, como se ha comentado anteriormente, aunque, en este caso,
la autonomia es procedimental, no declarativa.

Otro rol fundamental estd dado sobre la importancia que tiene el entrenador como
encargado de mantener altas expectativas. El entrenador debe siempre exponer, pero,
sobre todo, actuar mediante el disefio, de modo tal que los jugadores comprendan que
su entrenador espera lo mejor de ellos. Es el conocido efecto Pigmalion. Si en el disefio de
sesiones las tareas son excesivamente faciles (y por tanto poco motivantes), o son tareas
excesivamente repetitivas, dando a entender que es necesario seguir practicando un
objetivo que se lleva semanas realizando, puede acabar en una falta de autoestima y
bajada de rendimiento y posibilidades de aprendizaje por parte de los jugadores. Es por
eso por lo que las altas expectativas son positivas: porque alimentan las capacidades del
jugador vy estas retroalimentan los pensamientos positivos que ensalzan mas aun las
altas expectativas, entrando en un circulo virtuoso altamente motivante.

En relacidon con lo anteriormente nombrado, es importante explicar de qué sirve lo que se
practicard durante las SSP, es decir, partir del ;por qué hacemos eso? Esto, primeramente,
aumenta el interés y la motivacién por la contextualizacién, pero, también, por la
sensacion de realizar la tarea por necesidad. Ademas, esta dindamica permitird a los
jugadores focalizarse sobre distintas acciones, las cuales pueden resultar de interés por
parte de los entrenadores. Por ejemplo, si ciertas SSP sirven para optimizar la
comunicacién entre jugadores de ayuda mutua, entonces seran los jugadores quienes se
focalicen sobre ese objetivo y no en las trayectorias de apoyo. Es algo muy habitual
realizar tareas con multiples fuentes de informacion, pero preferenciar la focalizacion en
ciertas intenciones.

Por ultimo, involucrar al jugador en su proceso de aprendizaje. Aqui, el objetivo estd
puesto en informar a los jugadores que se autoevalien o coevallen vy, a partir de alli,
puedan tomar decisiones sobre qué deben entrenar: ;qué consideran gue necesitan
practicar? En base a un partido, por ejemplo, ;en qué crees que has fallado? En funcién de
esto, se puede dirigir mediante preguntas, generando un estado de involucramiento por
parte de los jugadores. De hecho, muchas de las acciones de este modulo se podrian
presentar conjuntamente dentro del titulo de involucrar al jugador en su proceso de
aprendizaje. Es interesante, segun Jourden, Bandura y Banfield (1991), que los jugadores
tengan conciencia de saber qué estan aprendiendo. Por defecto, si no se impulsa esto, el
jugador tiende a pensar que en la tarea que esta realizando no es necesario desarrollar
nuevos aprendizajes, hecho que impediria estar con la mente abierta para estar dispuesto
a probar nuevas acciones motrices, por ejemplo.
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En definitiva, se busca atravesar directrices que partan del liderazgo transaccional -donde
el entrenador es el que imparte a partir de su saber y el alumno es el que recibe la
informacion y trata de reproducirla en el terreno de juego; donde se genera la transaccion
a través del castigo-recompensa- para evolucionar a un liderazgo transformacional -
donde todos y cada uno de los actores que comprenden un equipo tendran aspectos por
optimizar, incluyendo al entrenador, y todos ellos, en conjunto, se ayudaran para
conseguir evolucionar. El estilo de liderazgo transformacional se centra en la motivacién
y la colaboracion entre los jugadores para lograr un cambio para mejor. Los lideres
transformacionales establecen metas para impulsar a los jugadores a niveles de
rendimiento mas altos, mientras que proporcionan oportunidades para el crecimiento
personal y profesional de cada uno de ellos (principio de individualizacién). Desde esta
perspectiva, se busca la transformacién, la unificacién como equipo, para ser mejores en
el dia a dia. En esta mirada, no aparece la idea de lider por imposicion o rol jerarquico,
sino que, por el contrario, bajo un orden heterarquico emerge un continuum de
aprendizaje mas natural, donde todos los agentes forman parte tanto de la enseflanza
como del aprendizaje. Se intenta resolver, cada dia, la forma de superarnos todos juntos
en una situacién concreta durante el entrenamiento o, incluso, en un partido.
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