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RESUMEN

Nuestro sistema educativo tiene una asignatura pendiente: abordar adecuadamente la educacién en
valores y vertientes como la Cultura de Paz, pilar trascendental en este &mbito. Se tratan desde enfoques
tedricos, originando una desconexién entre docencia y realidad. Con el auge de los eSports, que han
captado la atencion de adolescentes, se abren amplias posibilidades educativas. Este articulo responde a
la necesidad de formular propuestas fundamentadas en la educacién en la Cultura de Paz para trabajar la
educacion en valores en el sistema educativo actual. Se propone una alternativa didactica que va mucho
mas alld de la reproduccion de contenidos, buscando despertar en el alumnado su motivacion intrinseca y
que tome conciencia del valor de uso de las tematicas presentadas. A través de los deportes electrénicos,
como recurso para facilitar la educacidn en valores, la propuesta de intervencién pretende transformar
situaciones Iudicas en conocimiento relevante. Para conseguirlo, utilizaremos una metodologia activa
de aprendizaje. Las actividades planteadas potencian varios tipos de aprendizaje: cooperativo, basado
en proyectos y en retos. Contemplaremos una evaluacion formativa. Entre la discusiéon y conclusiones
destacan: necesidad de solucionar la crisis de valores de nuestra sociedad desde cualquier entidad
educativa; carga lectiva insuficiente de la educacion en valores; escasez de propuestas educativas
fundamentadas en Cultura de Paz en la educacion formal; si esperamos a acabar con la violencia para
trabajary desarrollar situaciones pacificas, no lo lograremos; y los eSports podrian utilizarse en propuestas
que fomenten la educacién en valores y la Cultura de Paz.

Palabras clave: Educacion en valores, Cultura de Paz, eSports.

ABSTRACT

Our educational system has an unresolved matter: dealing appropriately with education in values
and related issues as Culture of Peace, a significant foundation in this field. These are addressed from
theoretical approaches, creating a disconnection between teaching and reality. With the rise of eSports,
which have captured the attention of teenagers, broad educational possibilities are opened up. This
article responds to the need to formulate educational proposals based on Culture of Peace to work
the education in values within the current educational system. A didactic alternative is proposed that
that goes beyond the reproduction of contents, seeking to awake students’ intrinsic motivation and
creating awareness of the use value of the topics shown. Through eSports, as a resource to facilitate
education in values, the intervention proposal aims to transform ludic situations into relevant knowledge.
To achieve this, we will use an active learning methodology. The activities proposed enhance several
types of learning: cooperative, project-based and challenges. We will contemplate a formative evaluation.
Among the discussion and conclusions stand out: necessity to solve the crisis of values of our society
from any educational institution; insufficient workload of education in values; a shortage of educational
proposals based on Culture of Peace in formal education; if we wait to end violence before working on
and developing peaceful situations, we will not achieve it; and eSports could be used in proposals that
foster education in values and the Culture of Peace.

Keywords: Education in values, Culture of Peace, eSports.
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INTRODUCCION

En nuestra sociedad, cada vez mas, observamos una alarmante falta de civismo y educacién

(Menéndez-Ferreira et al., 2018). Una carencia, fruto de un déficit en transmisién de valores.

Aunque el sistema educativo prioriza los conocimientos basicos en materias como Lengua
Castellana, Matematicas o Fisica y Quimica, descuida un aspecto crucial para el desarrollo

integral del alumnado: la educacién en valores.

Dentro de este contexto, la Cultura de Paz, la no violencia y la gestidn pacifica de conflictos son
fundamentales. Ademas, es esencial fomentar el desarrollo de habilidades sociales y valores

como la empatia, para relaciones interpersonales.

Lamentablemente, la educacion en valores se considera residual frente al resto de contenidos
educativos. El principal problema radica en la desconexién entre lo que se ensefia y la realidad,
lo que provoca una tendencia a reproducir conocimientos sin aplicarlos de manera efectiva.
En definitiva, nos encontramos formando personas con sélidos conocimientos tedricos sobre
geografia, ciencias o letras, pero carentes de las habilidades necesarias para la gestion asertiva
de conflictos o incapaces de reconocer manifestaciones de cultura de paz y de su potencial
como antidoto ante la violencia, en cualquiera de sus manifestaciones (Sanchez Fernandez et

al., 2019).

Los eSports constituyen una herramienta de gran utilidad para transmitir valores como el
respeto, la cooperaciény la solidaridad, asi como para abordar las vertientes de la educacién en
valores previamente mencionadas. Esto se debe a que las personas adolescentes de hoy en dia
pasan muchas horas con videojuegos, ya sean en consola u ordenador. Ademas, Este recurso

ofrece posibilidades educativas significativas (Postigo Fuentes & Fernandez Navas, 2020a).

Aprovechando su caracter ludico y su potencial en términos de aprendizaje, los eSports pueden
utilizarse como herramienta pedagdgica en educacion en valores. Ofrecen amplias posibilidades
deintervencidn educativa y suponen una alternativa clara a la mera reproduccién de contenidos.
Utilizar videojuegos en el aula permite aplicar y transferir estos contenidos a situaciones reales.
Dada la creciente importancia de este medio entre la juventud en estos ultimos anos, esta
propuesta de intervencién se centra en aplicar los conceptos mencionados en los deportes

electrénicos, mediante situaciones idoneas en las partidas.
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EDUCACION EN VALORES, CULTURA DE PAZ Y ESPORTS: NUEVOS
HORIZONTES Y POSIBILIDADES EDUCATIVAS

A continuacién, abordaremos los siguientes conceptos: educacién, valores, educacién en

valores, educacion para la Cultura de Paz y eSports.

Educacion
La educacion “es la actividad técnico-practica cuyas reglas de accién se justifican desde las
disciplinas que tienen estructura tedrico-conceptual consolidada.” (Sdez Alonso, 2016, p. 23).

Segun explica el autor, este concepto constituye un marco de referencia decidido a través de su
disciplina generadora.

Por otro lado, Fernandez-Herreria y Lopez-Lopez (2014) sefialan la necesidad de reelaborar la

definicion de educacién. No deberia limitarse Unicamente al desarrollo cognitivo individualizado
encaminado al mercado laboral, ni considerarse como un recurso para la reproduccion
sociocultural. Se propone una visidn mas extensa del concepto, un proceso mas holistico y
completo que contribuya al éxito social personal en un sentido mas amplio. Esta nocidn se

denomina educacién integral.

En esta linea, los autores anteriores apuntan que la educacion integral debe forjarse dentro de
la comunidad y con el compromiso de las instituciones directamente involucradas. Este enfoque
ofrece posibilidades para trabajar adecuadamente las multiples vertientes de la educacidn,

como la educacion en valores, y subvertientes de esta como la educacién en Cultura de Paz.

En conclusion, la educacién actia como medio liberador, impulsando una cultura de respeto a

los Derechos Humanos y un futuro mas meritorio (Montanchez Torres, 2015).

Valores

Los valores son significados compartidos que atribuimos a objetos, procesos y acontecimientos
como seres sociales que somos, contextualizados en una sociedad concreta, que normalizan
comportamientos dependiendo de los fines individuales y grupales con caracter histérico-
cultural (Fresno Chdvez, 2017a). Establecen una escala jerarquica a la vez que contradictoria y

definen patrones de comportamiento socialmente aceptados (Fresno Chavez, 2017a).

Encontramos una justificacién en Sanchez Fernandez (2008) “los valores tienen un fuerte

componente social que les hace condicionar profunda y decisivamente nuestras relaciones con
las demds personas, asi como con los contextos fisicos, sociales y culturales en los que nos

movemos” (p.61).

Relacionado con lo anterior, consideramos que las personas estamos inmersas en un aprendizaje
y una transmisién permanente de valores. Cuando interactuamos con otros seres influimos, en

mayor o menor medida, en ellos, y ellos también en nosotros.
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En este sentido, Sanchez Fernandez (2008) considera importante explicar concretamente los

valores presentes en las propuestas didacticas y definir claramente su finalidad en el aprendizaje.
La propuesta de intervencion que se plantea se enfoca en valores afectivos, como la empatia, y
valores sociales, como el respeto, la generosidad, la cooperacién y la solidaridad. Estos valores

estan enmarcados dentro de la clasificacion del modelo axiolégico de Gervilla Castillo (2000),

sintetizado en la tabla 1.

Tabla 1.
Adaptacion de modelo axioldgico de Gervilla (2000).
VALORES AFECTIVOS VALORES SOCIALES

Generacién de un conocimiento y
desarrollo de las capacidades de
valoracidén personal, asicomoelinterés,
la motivacién y el equilibrio a nivel
afectivo y emocional de individuos.

Se da la apertura, tanto de una persona a otra como hacia
la naturaleza. Se trata de valores como la convivencia
democratica, los cuales conciernen las relaciones de caracter
institucional e interpersonal.

Empatia: Cooperacion: colaboraciéon,  Solidaridad:
de dos 0 mas personas para  adhesidn de un individuo a la

habilidad de las personas para ] . o L
alcanzar un fin comun. peticion, reivindicacién o una

identificarse mentalmente y a nivel

afectivo con el estado de animo o Generosidad: predisposicion determinada circunstancia de
situacidn de otras, es decir, ponerse en que una persona tiene para otro.
su lugar. ayudar a otras, asi como Respeto:
para hacer una accién o actitud moral que reconoce
proporcionar algun bien u la dignidad del individuo
objeto de forma voluntaria, y considera su libertad,
es decir, sin interés por permitiéndole comportarse
recibir algo a cambio. Como una persona segun

sus intereses y opiniones
Kohlberg, 1958 en Uranga
Alvidrez et al., 2016).

Fuente: Elaboracién propia siguiendo a Fresno Chévez (2017b).

Educacidn en valores
A nivel legislativo, la educacidn en valores estd recogida en la Ley Organica 3/2020. El articulo 10

del RD 217/2022 aclara que el alumnado cursarad la asignatura de Educacién en Valores Civicos y

Eticos en algun curso de la etapa obligatoria.

Esta clase de vertientes educativas, segin Sanchez Fernandez (2008), “resultan basicas para,

por ejemplo, prevenir y evitar desde reacciones xendfobas y racistas a accidentes de trafico”
(p.65).

Los valores tienen un caracter fundamental, tanto en cualquier planteamiento educativo que

vayamos a realizar como en la practica docente que efectuemos. (Sanchez Fernandez, 2008).
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Asi, podemos decir que la educacién en valores es la accién humana a través de la cual se
transmiten principios, actitudes, practicas, etc. relacionados con aspectos como: la educacién
en Cultura de Paz, la prevencién de todo tipo de violencia, la gestion pacifica de conflictos, la

cooperacién y la expresidon positiva de emociones.

Bajo las premisas anteriores, la educacién en valores es transcendental (Ruiz Massieu, 2017).

Sin embargo, a nivel de docencia esta tematica se limita a enfoques tedricos.

Desde un punto de vista metodoldgico, de acuerdo con Menéndez-Ferreira et al. (2018)

necesitamos crear metodologias innovadoras para motivar al alumnado en el aprendizaje de

valores y conductas positivas.

En nuestra opinidn, el sistema educativo es el escenario iddneo para trabajar la educacidn en

valores.

Por tanto, si utilizamos esta opcién para trabajar adecuadamente la educacién en valores,
aprovechariamos una posibilidad muy potente para facilitar los aprendizajes bdsicos para

cualquier persona.

Educacion para la Cultura de Paz
Segun Naciones Unidas (1998), la Cultura de Paz engloba “una serie de valores, actitudes y

comportamientos que rechazan la violencia y previenen los conflictos tratando de atacar sus
causas para solucionar los problemas mediante el didlogo y la negociacién entre las personas,
los grupos y las naciones.” (Resolucion A/52/13, p.2). Representa una construccién que necesita
de una multidisciplinariedad para lograr un cambio significativo, mediante la educacién (Delfin-
Ruiz et al., 2024).

En esta linea, Santamaria-Cardaba (2019) destaca que hemos de educar en la paz, fomentando la

Cultura de Paz. Las tematicas prioritarias a abordar para lograrlo son: “convivencia, cooperacion,
igualdad de género, Derechos Humanos, no violencia, comprension internacional, desarrollo

sostenible y resolucién de conflictos” (Santamaria-Cardaba, 2019, p. 73).

Sin embargo, la paz no es sélo la ausencia de conflictos, sino la resolucién de forma no violenta
de los mismos. Se percibe como un procedimiento dindmico que ayuda al didlogo (Naciones

Unidas, 1999).

Como consecuencia, los educadores estamos ante el reto de ahondary entender adecuadamente
estarealidad inherente al individuo. Esta situacidn posibilita gestionar y trasformar los conflictos,

buscando promover la Cultura de Paz (Gauto Villasanti, 2023). Para la autora es impostergable

formar al profesorado y alumnado en gestidén de conflictos, elemento relevante en el ambito

laboral y cotidiano.
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Dentro de la Cultura de Paz, las estrategias para promoverla son primordiales. Guevara Rubio
(2022) propone éstas: 12 Pedagogia de la memoria histdrica: contenido audiovisual; 29 la paz
como nota: eventos culturales, exposiciones, sembrar arboles, etc..; 32 mesas de dialogo:
conciliacién, charlas motivaciones con dindmicas de empatia y creacion de decalogos para una

convivencia sana.

En este sentido, Naciones Unidas (1999), explica que el ano 2000 debia y debe ser un nuevo

comienzo para transformar la cultura de guerra y de violencia en una cultura de paz y de no
violencia. Este avance requiere la participacién de todos, proporcionando a la juventud y a
generaciones futuras valores que les ayuden a forjar un mundo mas digno y armonioso. Un
mundo de justicia, solidaridad, libertad y prosperidad. La cultura de paz posibilita: el desarrollo

duradero, la proteccion del medio ambiente y la satisfaccidén personal de cada ser humano.

El Manifiesto 2000 para una cultura de paz y de no violencia esta formulado con el propésito
de que cada persona asuma su responsabilidad. Esto es, una tarea que concierne a todos:
convertir en realidad los valores, actitudes y comportamientos que fomentan la Cultura de
Paz. Cada individuo puede contribuir en el marco familiar, local, ciudadano, regional y nacional,
practicando y promoviendo la no violencia, la tolerancia, el didlogo, la reconciliacidn, la justicia
y la solidaridad dia a dia (Borlaug et al., 1999).

El Manifiesto 2000 para una cultura de paz y de no violencia propone los siguientes objetivos:

e Respetar la vida y la dignidad de cada persona, sin discriminacién ni prejuicios.

e Practicar la no violencia activa, rechazando la violencia en todas sus formas: fisica,
sexual, psicoldgica, econdmicay social, en particular hacia los mas débiles y vulnerables,
como los nifios y los adolescentes.

e Compartir mi tiempo y mis recursos materiales cultivando la generosidad a fin de
terminar con la exclusién, la injusticia y la opresion politica y econdmica.

e Defender la libertad de expresion y la diversidad cultural privilegiando siempre
la escucha vy el didlogo, sin ceder al fanatismo, ni a la maledicencia y el rechazo del
projimo.

e Promover un consumo responsable y un modo de desarrollo que tenga en cuenta la
importancia de todas las formas de vida y el equilibrio de los recursos naturales del
planeta.

e Contribuir al desarrollo de mi comunidad, propiciando la plena participacién de las
mujeres y el respeto de los principios democraticos, con el fin de crear juntos nuevas
formas de solidaridad. (Borlaug et al., 1999, p.1).

Si hablamos de la Cultura de Paz desde el punto de vista de la Educacidn Social, la propuesta

realizada por Sdnchez Fernandez y El Messoudi Ahmed Al-lal (2019) indica el camino a seguir. Es

una apuesta clara, buscando mejorar el papel de educadores sociales en la practica educativa a
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nivel de escuela; potencia que haya una interrelacién entre Cultura de Paz y Educacidn Social,
elementos necesarios para entender el dia a dia en nuestro sistema educativo, caracterizado
por presentar un caracter universal. En ella, se destaca la importancia de este colectivo en
el ambito escolar. Es decisivo para involucrar a la comunidad educativa integra y se centra
en conseguir una cultura escolar institucional, que se fundamente en la Cultura de Paz. Esto
posibilita visibilizarla, crear espacios de paz y gestionar conflictos de forma pacifica dentro de

las instituciones educativas.

Con relacién a la Cultura de Paz y los centros educativos, se propone la escuela como espacio

de paz (Sanchez Fernandez & Tuvilla Rayo, 2009; Pantoja & Diaz, 2009), visualizada como una

grata experiencia educativa. Como tal, tiene que considerarse en la gestién de los centros, de
las aulas, de los programas que se impartan, asi como en la vida y contenidos escolares (Amar,
2020). Este autor destaca que la paz no debe verse solamente como un entorno donde se
pacifique al alumnado o se traten posibles casos de disciplina o violencia. Aunque se han dado
pasos significativos con la incorporacion de programas de mediacién, prevencion de violencia
o tutorizacién y asistencia, segun el profesor universitario de la entrevista anteriormente
mencionada, es necesario ir mas alld en la configuracion del curriculo educativo y la forma
de abordar los contenidos. Esto implica profundizar en el tema, de modo que no sea algo
tangencial, sino que contribuya a la Cultura de Paz. Se trata de una labor basada en situaciones
de didlogo, la incentivacidon de procedimientos que permitan analizar la realidad, asi como que
el estudiantado tome conciencia de los problemas existentes y sus posibles soluciones (Amar,
2020).

Como apunta el autor anterior, lo que se reivindica es una educacién con sentido critico; una
ensefianza competente para instaurar un proceso dialéctico entre la creacién y recreacion de la
Cultura de Paz, y comenzar la construccion o reconstruccion de una sociedad justa y en igualdad,
compresiva y justa. Por esta razon, la Cultura de Paz se encuentra inspirada en los Derechos
Humanos, en la educacidn y en buscar soluciones a las injusticias y problemas socioecondémicos,

con objeto de realizar una contribucién a la educacién para la paz como estimulo para la Cultura

de Paz. Segun Amar (2020):

Nuestra consecucidn se centra en procurar una educacién para la Cultura de Paz,
donde el didlogo se apodere del proceso, la reflexién sea nuestra Unica arma o la

empatia se erija como una especie de paraguas que rechaza lo que no vale. (p.68).
Una vez analizadas las opiniones de diversos autores, subrayamos estas afirmaciones:

La Cultura de Paz puede fomentarse en cualquier escenario. El conflicto es inherente a las
relaciones interpersonales. El didlogo es fundamental en la Cultura de Paz. El rol de educadores

sociales en la escuela es transcendental para trabajar una cultura fundamentada en la Cultura
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de Paz. Existe la necesidad de disefar propuestas fundamentadas para concretar explicitamente
la educacién para la Cultura de Paz dentro del ambito formativo de la educacidon en valores en

el sistema educativo actual (Romero Pastor et al., 2022). Se necesita un paso mas a nivel de las

instituciones educativas. Para ello, necesitamos asimilar nuestras imperfecciones, conflictos y
problemas, intentando darles solucién o, al menos, superdndolos (Sanchez Ferndndez et al.,
2019).

eSports

En este epigrafe explicaremos el concepto de eSports, la evolucion del juego hacia su version
moderna gracias al avance de las tecnologias, el videojuego, la visiéon de la sociedad relacionada
con los videojuegos, las posibilidades educativas de los deportes electronicos y los antecedentes

a esta propuesta de intervencion.

Los eSports son competiciones de videojuegos a nivel profesional y amateur. Se organizan en
diferentes ligas, niveles y torneos. Los jugadores de esta disciplina deportiva suelen pertenecer
a equipos u otras organizaciones, a las que patrocinan diversas empresas (McCutcheon et al.,
2018).

Si pensamos en la evolucion del término juego hacia el videojuego, hemos de entenderlo como
una actualizacion del concepto tradicional, efecto del avance tecnoldgico (Cabaries, 2019). Este

recurso posee valor educativo (Postigo Fuentes & Fernandez Navas, 2020a). No olvidemos que

mediante el juego logramos interiorizar normas (Postigo Fuentes, 2020). Ambos pueden inculcar

valores y generar nuevas actitudes. Ademas, los eSports también cumplen con dicho cometido.
En resumen, debemos convertir actitudes individualistas en valores como generosidad, respeto,
cooperacién, empatia y manifestaciones de Cultura de Paz (en adelante mdCP) (Ruiz Chaneta,
2021).

Por otra parte, el juego contribuye al desarrollo de la imaginacion que simboliza, - en términos
bioldgicos-, una de las ventajas de mayor importancia para el humano, siendo vista como una
maquina virtual u ordenador, y que posibilita recrear problemas y soluciones a través de los

que experimentar sin que sea necesario encontrarse en un contexto real (Postigo Fuentes &

Ferndndez Navas, 2020a).

En el binomio videojuegos y sociedad, es importante destacar la percepcién social sobre

quienes los juegan (Postigo Fuentes & Fernandez Navas, 2019). A menudo, se asocian prejuicios

y estereotipos a los jugadores de videojuegos. Sin embargo, investigaciones constatan que no
existe una correlacién directa entre el comportamiento violento de un individuo y su exposicién
a videojuegos de este tipo (Kihn et al., 2019; Przybylski & Weinstein, 2019). Es fundamental

deconstruir estos estereotipos. Debemos reconocer que la relacidon entre los videojuegos y el

comportamiento humano es mas compleja de lo que a menudo se asume.
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Si hablamos de posibilidades educativas y eSports, el uso correcto de los videojuegos en
educacidn es aprovechar el potencial educativo de los mismos, y apostar por un cambio en la
estructura clase, concepcion del aprendizaje y metodologia; una transformacidon acorde con
lo que las investigaciones en este dmbito nos ofrecen (Postigo Fuentes & Fernandez Navas,
2020a).

En este contexto, la motivacion intrinseca, como fuente primordial, es esencial para construir

un aprendizaje de calidad (Abeysekera & Dawson, 2015; Pérez Gémez, 2012).

Los videojuegos actuales, segun indican Postigo Fuentes y Fernandez Navas (2020b) aumentan

exponencialmente las posibilidades de toma de decisiones dentro del argumento del juego.

Bajo este enfoque, la funcionalidad de rasgos intrajuego favorece el aprendizaje de idiomas
(Chen, 2015). Se plantean opciones interesantes en un escenario donde la aparicidon de la
red cambia la forma en que experimentamos los videojuegos, permitiendo oportunidades
variadas. Esto es un reflejo de la globalizacién y su impacto en la interaccion y socializacién,

independientemente del origen de las personas (Buitrago Acufia et al., 2020).

En lo que se refiere a educacion en valores y la Cultura de Paz, Ruiz Chaneta (2021) plantea

que usar los eSports para trabajarlas y analizarlas Unicamente desde un prisma conceptual,

significaria un tiempo perdido.

Si nos referimos a inclusién educativa, los eSports ofrecen una oportunidad muy valiosa para
el alumnado con diversidad funcional. Esta herramienta le permite ser protagonista, algo
que no podria en deportes de Educacion Fisica u ocio (Postigo Fuentes & Fernandez Navas,

2020a; 2020c). Estos autores explican que los eSports abren un amplio campo de exploracién
relacionado con la inclusién educativa, y los efectos en la autonomia y la autodeterminacién

que los videojuegos tengan (Postigo Fuentes & Fernandez Navas, 2020c). Este enfoque se alinea

con los fines 19, 42 y 62 del Manifiesto 2000 para una cultura de paz y de no violencia, al que nos

referimos en el punto anterior.

En Espaifa, existe un proyecto que sirve como antecedente a nuestra propuesta. Se trata
de “IESports ACBNext”, iniciativa conjunta entre GGTech Entertainment, la ACB, el Centro

Comercial La Vaguada, RIOT Games y la Comunidad de Madrid. La finalidad es fomentar valores

como el respeto o el compromiso, entre otros (Tainim, 2018) Ademas, resaltamos el trabajo

de Menéndez-Ferreira et al. (2018), quienes centran su atencién en la gamificacién como

recurso educativo para motivar al estudiantado en el aprendizaje de valores sociales. En este

sentido, son adecuados los pasos para implementar los eSports en el aula (Postigo Fuentes &

Fernandez Navas, 2020a) recogidos en la tabla 2. Estos argumentos justifican con creces realizar

la intervencién que proponemos.
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Tabla 2.

Pasos para implementar los eSports en el aula: aplicacion a la propuesta de intervencion.

PASOS

CONCEPTO

APLICACION

Delimitar conocimientos a
acercar al alumnado

Seleccionar recursos necesa-
rios y ubicacion
Planificacidn didactica

Evaluacién formativa (Alcaraz

etal., 2012)

¢Qué queremos trabajar?
(mediante un videojuego
concreto o eSports)

Materiales, lugar y profesio-
nales necesarios.

¢Como planificar? (distribu-
cion, insercion tedrica para
conservar valor de uso, anda-
miaje proporcionado, etc.)
Ejecutar el proyecto. Planifi-
car recogida de informacion
para saber: lo que funciona,
lo que no y cdmo podemos
mejorarlo en el futuro.

Valores explicados en epigra-
fes anteriores.

Videoconsola, mandos de
alumnado, etc.

Esta cuestion se abordara en
el subapartado actividades.

Realizar la propuesta de in-
tervencioén.

Utilizar instrumentos de eva-
luacidn que se indicaran en el
subepigrafe evaluacién.

Fuente: Elaboracidn propia a partir de Postigo Fuentes y Fernandez Navas (2020a).

COMPONENTES CURRICULARES DE LA PROPUESTA

Este apartado es una adaptacién de Ruiz Chaneta (2021). Se compone de:

OBIJETIVOS

Durante el proceso didactico de desarrollo de esta propuesta educativa, pretendemos que el

estudiantado alcance los siguientes objetivos:

Procedimentales

1. Convertir situaciones ludicas en conocimiento pedagdgico y didactico.

2. Usar los eSports como recurso para facilitar la educacién en valores.

3. Trabajar en equipo.

4. Disefar estrategias que propicien situaciones de educacion en Cultura de Paz.

Conceptuales

5. Reconocer y visibilizar las manifestaciones de la Cultura de Paz, asi como el conjunto
de experiencias y comportamientos que favorezcan la convivencia del alumnado.

Actitudinales

6. Aprender a gestionar los conflictos de forma no violenta, basandose en los valores de

la Cultura de Paz.

COMPETENCIAS

En el desarrollo didactico de esta propuesta educativa, se trabajard en el desarrollo de las

siguientes competencias:
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a) Capacidad para cooperar con los compaiieros.

b) Capacidad para expresar opiniones de forma asertiva y respetuosa.

c) Habilidad para resolver situaciones en las que haya discrepancia de opiniones.

d) Capacidad para disefiar una estrategia conjunta.

e) Capacidad para identificar la informacion relevante durante la comunicacién oral.

f) Capacidad para mantenerse dentro de un grupo para llevar a cabo un aprendizaje
colaborativo.

SABERES BASICOS
En la fase didactica de la propuesta educativa que se pretende realizar, abordaremos los

siguientes saberes basicos:

Procedimentales
1. Diseno de estrategias para la prevencion de violencia a través de juego limpio.

2. Creacidn de situaciones que permitan la identificacién de manifestaciones de cultura
de paz.

3. Disefio de estrategias cooperativas que faciliten la cooperacion intergrupal.

4. Elaboracion de estrategias para promover la resolucion pacifica de conflictos.

Conceptuales
5. Concepto de FairPlay.

6. Concepto de empatia.

Actitudinales
7. Desarrollo de actitudes respetuosas, de cooperacién, empaticas y solidarias.

8. Desarrollo de actitudes solidarias.

METODOLOGIA

Temporalizacion

Esta propuesta de intervencién se implementara en el IES Miguel Fernandez durante el curso
escolar que decida la Jefatura de Estudios y el Departamento de Orientacidn del instituto. Los
grupos escogidos estaran en el siguiente rango: 12 de ESO a 12 de Bachillerato. Las asignaturas
ideales para realizar la intervencion propuesta son: educacién en valores civicos y éticos,

religion, tutoria y filosofia.

Si no se pudiera ejecutar la intervencion en el centro educativo, ésta podra realizarse en alguna

asociacién de Melilla que trabaje con menores, quedando enmarcada en el ambito no formal.
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Actividades
La propuesta de intervencién tendra cuatro sesiones, con una duracién de 45 minutos cada una.

Las actividades que se presentan buscan paliar la dificultad que tenemos para reconocer mdCP
(Sanchez Fernandez & Sanchez Vazquez, 2012, citado en Sanchez Fernandez, 2017). También,

se realizan con el fin de favorecer el aprendizaje, de forma ludica, de valores fundamentales en
la educacién en Cultura de Paz como: respeto, solidaridad, empatia, cooperacién y rechazo de

la violencia. No habra ganadores individuales, la victoria la lograra el alumnado en su conjunto.

Las actividades propuestas podran adaptarse o modificarse en algunos de sus aspectos segin
las necesidades del estudiantado. Tras cada encuentro, plantearemos al alumnado situaciones

diarias para que reflexione y ejemplifique cdmo aplicaria los valores trabajados.

El desarrollo las actividades se detalla en la tabla 3:

Tabla 3.
Secuenciacion de actividades.

SESIONES

SESION 1. JUEGO LIMPIO
Objetivos e Convertir situaciones ludicas en conocimiento pedagdgico y didactico.

e Usar los eSports como recurso para facilitar la educacién en valores.

e Trabajar en equipo.

e Reconocer y visibilizar las manifestaciones de la Cultura de Paz, asi como el
conjunto de experiencias y comportamientos que favorezcan la convivencia
del alumnado.

e Aprender a gestionar los conflictos de forma no violenta, basandose en los
valores de la Cultura de Paz.

Competencias a),b),c)ye).
Saberes basicos e Desarrollo de actitudes respetuosas, de cooperacidén, empaticas y solidarias.
e Concepto de FairPlay.
e Disefio de estrategias para la prevencion de violencia a través de juego
limpio.
e Creacion de situaciones que permitan la identificacion de mdCP.

Metodologia Tendra tres fases:

Inicial: realizaremos una lluvia de ideas sobre los conceptos fundamentales
que trataremos, lo que permitira saber el nivel de conocimiento previo que el
alumnado tiene sobre la tematica. Ademas, el estudiantado tomard apuntes de
forma tradicional para definir los términos clave. Posteriormente, el personal
socioeducativo les pedira que los rompan. Asi, introduciremos la préxima etapa,
acentuando la importancia de la practica de los valores que trabajaremos.
Simultdaneamente, el estudiantado descubrird los recursos materiales que
usaremos durante la intervencion.
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Desarrollo: Durante esta fase, explicaremos consejos que el alumnado podra
aplicar en la partida. Por ejemplo, al quitar el balén, se recomienda usar el
botdn de presionar en lugar de realizar una entrada. Ademds, en los intervalos
entre encuentros, plantearemos situaciones para que el estudiantado aplique
los valores visualizados en la partida y vean su utilidad en la vida cotidiana.

Lasreglasdelapartidason: 1-Nose permiten entradasviolentas oantideportivas.
2-Si alguien tiene dificultades para marcar un gol o encestar, se le ayudara entre
todos. 3- Se juega con una sola mano, y la persona que no esté participando en
ese momento indicard la jugada a realizar. 4- Nadie podra abandonar la partida
hasta que no finalice, aunque se esté perdiendo o ganando por una diferencia
considerable.

Final: el alumnado reflexionara sobre la partida y analizara cuantas mdCP vy
valores han identificado durante el juego. Cada adolescente compartird sus
observaciones y explicard porqué considera que ciertas acciones o actitudes
reflejaron estos valores. El personal socioeducativo aclarard qué mdCP se han
dado y cdmo se han manifestado.

Durante el transcurso de la partida, pueden surgir diversas discrepancias,
haciendo que haya personas reacias a jugar entre ellas. En ese momento,
enfatizaremos que todos los companfieros son parte del grupo. Estas situaciones
supondran una magnifica oportunidad para ensefarles cémo resolver
diferencias de forma asertiva, utilizando estrategias como la del disco rayado.

Evaluacion

Técnica:

e Observacién directa para la elaboracién de una escala de estimacién, que

indicara la frecuencia con la que aparecen los indicadores de evaluacion.

Instrumento:

e Escala de estimacion.
Indicadores de evaluacién:

e Aplican los consejos que se les dice.

e Reciben tarjetas o amonestaciones verbales durante la partida.

e Ayudan al compafiero.

Recursos materiales

e Videojuego EAFC o NBA 2K.
e Videoconsola y mandos.
* Proyector o pizarra digital y ordenador.

Recursos humanos

Educadores sociales.

Duraciéon

45 minutos.

Participantes

Alumnado de 12 de ESO a 12 de Bachillerato.

SESION 2. SOMOS EQUIPO

Objetivos

e Convertir situaciones ludicas en conocimiento pedagdgico y didactico.

e Usar los eSports como recurso para facilitar la educacién en valores.

e Trabajar en equipo.

e Disefiar estrategias que propicien situaciones de educacién en Cultura
de Paz.

e Reconocer vy visibilizar las manifestaciones de la Cultura de Paz, asi
como el conjunto de experiencias y comportamientos que favorezcan la
convivencia del alumnado.
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Competencias

a), b), d), e) yf).

Saberes basicos

e Concepto de empatia.

e Desarrollo de actitudes solidarias.

e Disefio de estrategias cooperativas que faciliten la cooperacién
intergrupal.

e Creacion de situaciones que permitan la identificacion de manifestaciones
de Cultura de Paz.

Metodologia

Se dividira en tres fases:

Inicial: repasaremos el contenidoy los conceptos vistos en la sesidn anterior, para
aclarar dudas y recordar como fueron abordados, es decir, en qué momento.

Desarrollo: el estudiantado se agrupara por parejas. Expondremos los diferentes
consejos que el alumnado podrd aplicar en la partida antes de empezarla. Uno
de estos consejos sera que, aunque se esté en una oportunidad manifiesta de
gol o anotar una canasta, se debe pasar el balon al compafiero mas cercano
para que remate. En esta sesidn, los participantes disefiaran estrategias (de
ayuda o cooperacidon mutua, empaticas con el companiero, resolucién pacifica
de conflictos, etc..) para utilizarlas durante la partida. Una estrategia util podria
ser: ayudar al compafiero por el lado de la mamo que no pueda utilizar. Ademas,
en el intervalo de cada encuentro, se pondra al estudiantado en diferentes
situaciones “In Game” para que apliquen los valores comentados en el debate
inicial, y que sean conscientes de su utilidad en el dia a dia. Por ejemplo, si
dos personas no saben qué botones utilizar; otras que si lo sepan, decidiran si
le ayudan directamente (utilizando el valor de solidaridad), o si le dicen cémo
activar el indicador de ayuda (aplicando el valor de generosidad).

Las reglas de la partida son: 1- Las individualidades quedan prohibidas. 2- El
baldn se pasa siempre al companero, pudiendo ayudar a realizar jugada. 3- Un
miembro de la pareja juega con una sola mano, y los compafieros le ayudan a
pulsar los botones a los que no llegue. 4- La misma que en la sesidon anterior.

Final: realizaremos una mesa redonda donde el estudiantado dird cudntas
mdCP y valores han logrado identificar durante la partida, justificando los
motivos de su decisidon. El personal socioeducativo se encargard de aclarar
gué manifestaciones se han dado y cdmo han sucedido. Ademas, transmitira
al grupo que ellos serdn los encargados de las actividades en las dos préximas
sesiones. Para prepararlas, dispondran del guion de las dos sesiones anteriores
como referencia.

Evaluacion

Técnica:
e Observacion directa para la elaboracién de una escala de estimacién, que
indicara la frecuencia con la que aparecen los indicadores de evaluacion.
Instrumento:
* Escala de estimacion.
Indicadores de evaluacion:
e Cumplen las reglas establecidas.
e Asisten al compafiero en jugadas claras de gol/canasta.
e Interactyan y se ayudan mutuamente para llevar a cabo la estrategia
acordada.
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Recursos materiales

e Videojuego EAFC o NBA 2K.
e Videoconsola.
* Proyector o pizarra digital y ordenador.

Recursos humanos

Educadores sociales.

Duracion

45 minutos.

Participantes

Alumnado de 12 de ESO a 12 de Bachillerato.

SESION 3 Y 4. TODOS UNIDOS TODOS CUENTAN

Objetivos

e Convertir situaciones ludicas en conocimiento pedagdgico y didactico.

e Usar los eSports como recurso para facilitar la educacién en valores.

e Trabajar en equipo.

e Disefar estrategias que propicien situaciones de educacién en Cultura de
Paz.

e Reconocer y visibilizar las manifestaciones de la Cultura de Paz, asi como el
conjunto de experiencias y comportamientos que favorezcan la convivencia
del alumnado.

e Aprender a gestionar los conflictos de forma no violenta, basandose en los
valores de la Cultura de Paz.

Competencias

a), b), c), d), e) y f).

Saberes basicos

e Desarrollo de actitudes respetuosas, de cooperacion, empaticasy solidarias.

e Disefio de estrategias cooperativas que faciliten la cooperacién intergrupal.

e Elaboracidnde estrategias para promover la resolucion pacifica de conflictos.

e Creacion de situaciones que permitan la identificacion de manifestaciones
de cultura de paz.

Metodologia

Se dividira en tres fases:

Inicial: repasaremos el contenido y los conceptos vistos en las sesiones
anteriores, haciendo hincapié en las técnicas de comunicacidon asertiva. La
finalidad es aclarar dudas, y recordar cémo y cuando se vieron estas nociones.

Desarrollo: el alumnado explicard el desarrollo de las actividades: en qué
consisten las propuestas, qué contenidos abarcan, las estrategias que se pueden
utilizar, cdmo se pueden utilizar, etc. Dirigiran las propuestas presentadas en
grupos de tres. El personal socioeducativo supervisara la sesidn, ayudando con
la logistica, pero sin influir directamente en la realizacidn de las actividades
propuestas.

Final: se realizard un grupo de discusidon en el que cada grupo compartira
rotativamente las diferentes mdCP y valores seleccionados, motivando su
eleccidn. El estudiantado restante comentara cuales ha identificado durante la
partida y razones de ello.

Evaluacion

Técnica:

e Observacion directa para la elaboracién de una escala de estimacién, que

indicard la presencia o ausencia de los indicadores de evaluacion.

Instrumento:

e Escala de estimacion.
Indicadores de evaluacion:

e Aplican lo aprendido en sesiones anteriores.

e Realizan propuestas practicas de la tematica vista.

e Existe cooperacidon mutua.
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Recursos materiales ¢ Videojuego EAFC o NBA 2K.
e Videoconsola.
* Proyector o pizarra digital y ordenador.

Recursos humanos Educadores sociales.

Duracion 45 minutos.
Participantes Alumnado de 12 de ESO a 12 de Bachillerato.

Fuente: Elaboracion propia.

EVALUACION
Como se ha indicado en cada actividad, para la evaluacion se utilizaran las siguientes técnicas e

instrumentos con sus correspondientes procedimientos:

a. Evaluacién inicial, mediante una entrevista estructurada o un debate preintervencion.
Este instrumento permitird medir los conocimientos iniciales que tiene el alumnado
sobre los temas mas genéricos que seran abordados en la intervencién. A continuacion,
presentaremos el guion de preguntas en el que se basard la entrevista o debate
realizado:

1. ¢Sabes qué es el FairPlay o juego limpio? Explicalo con tus palabras.

2. {Qué entiendes por empatia, respeto, solidaridad y generosidad? ¢ Cémo aplicarias
dichos valores en tu dia a dia?

3. ¢Qué estrategias sugieres para llevar a cabo en la puesta en practica de los valores
mencionados?

4. {Qué es para ti la Cultura de Paz?

5. ¢Puedes reconocerlas en tu vida diaria? Cita, por favor, algunos casos de Cultura de
Paz que hayas vivido u observado.

6. éUn conflicto puede ser gestionado de forma pacifica? ¢ Cémo se haria?

7. ¢Qué estrategias asertivas se podrian emplear en la gestién de conflictos?

b. Evaluacion continua, a través de las evaluaciones semanales de las sesiones.
Utilizaremos una escala de estimacion, en la cual se concretaran varios indicadores. El
modelo sera el siguiente:
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MODELO DE ESCALA DE ESTIMACION ADAPTADO DE RUIZ CHANETA (2021)

Docente:

ID discente:

Sesion:

Pautas: Por favor, registre la frecuencia de las conductas del alumnado, teniendo en cuen-
ta la escala numérica que se muestra en la tabla:

Indicadores

NUNCA (0
VECES)

CASI NUNCA
(1 VEZ)

ALGUNAS
VECES (2-3
VECES)

MUCHAS
VECES (4-6
VECES)

SIEMPRE
(MAS DE 6
VECES)

1. Aplica los consejos que
se le dicen.

2. Recibe tarjetas o amo-
nestaciones verbales duran-
te la partida.

3. Ayuda al compafiero.

4. Cumple las reglas esta-
blecidas.

5. Asiste al companfero en
jugadas claras de gol/canas-
ta.

6. Interactia y se ayuda
mutuamente con el com-
pafiero para llevar a cabo la
estrategia acordada.

7. Aplica lo aprendido en
sesiones anteriores.

8. Realiza propuestas practi-
cas de la tematica vista.

9. Existe cooperacién mu-
tua.

1: NUNCA
3: ALGUNAS VECES
5: SIEMPRE

2: CASI NUNCA

4: MUCHAS VECES

c. Evaluacién final, se realizard una entrevista estructurada postintervencion. En esta

entrevista, repetiremos las mismas preguntas del comienzo al estudiantado, siguiendo

el guion empleado en la evaluacidn inicial.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

A partir de larevisidn de bibliografia especializada, podemos afirmar que se requieren soluciones

eficaces para abordar la crisis de valores en nuestra sociedad, desde cualquier organizacion

educativa. La carga lectiva de la educacidn en valores es insignificante durante la etapa educativa

obligatoria.
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Encontramos algunas propuestas fundamentadas en la Cultura de Paz en contextos de educacién

no formal (Sanchez Fernandez et al., 2017), pero escasean en el ambito formal. Si esperamos a

erradicar la violencia para desarrollar y trabajar escenarios pacificos, no se conseguira (Sanchez
Fernandez et al., 2019).

Para suscitar un aprendizaje relevante, no basta con la memorizacion de diversas teorias y
conceptos de indole académico. Estos no se utilizaran para solucionar situaciones fuera del

aula. Por esta razén, necesitamos la memoria pragmatica experiencial (Postigo Fuentes, 2020).

Es importante realizar planteamientos didacticos para promover el valor de uso (Fernandez

Navas & Alcaraz Salarirche, 2022), y no el valor de cambio. Sélo si planificamos situaciones

donde nuestro estudiantado utilice ese conocimiento para su vida diaria, se dara en ellos la

motivacién intrinseca, propiciando un aprendizaje relevante (Postigo Fuentes, 2020). Por ello,

consideramos trascendental plantear metodologias activas de aprendizaje, encuadradas en de

la educacion en valores y la Cultura de Paz (Ruiz Chaneta, 2021), y que fomenten en nuestro

alumnado el valor de uso y su motivacion intrinseca (Alcaraz Salarirche, 2015; Alcaraz Salarirche

et al., 2019).

Existen investigaciones (Postigo Fuentes & Fernandez Navas, 2019) y estudios de casos en

ambitos de educacién no formal e informal (Postigo Fuentes & Ferndandez Navas, 2020b). Sus

resultados muestran la importancia de la comunicacién en interaccién con la comunidad y el
equipo; la influencia del contexto social y del mismo juego. Ademas, afianzan la idea del binomio
de sociedad y videojuegos como una realidad ya presente. Consideramos oportuno mencionar
gue con esta propuesta no se pretende que los videojuegos sustituyan a las clases, sino a verlos
como un recurso disponible mas, que usado eficazmente permita que nuestro estudiantado

construya aprendizajes significativos (Postigo Fuentes & Ferndandez Navas, 2020a).

La experiencia piloto de Ruiz Chaneta (2021) traza los pasos a seguir. Nos sirve para afirmar que

los eSports podrian servir como recurso educativo para promover valores como el respeto, la

empatia, la generosidad y la solidaridad, y visibilizar mdCP durante las partidas jugadas.

No obstante, conviene resaltar al alumnado que emplearemos este instrumento para trabajar la

educacién en valores. Los eSports son un recurso muy potente, pero no la finalidad.

Las recomendaciones para aplicar la propuesta de intervencion planteada en un aula son las

siguientes (Ruiz Chaneta, 2021):

1. Considerar las diferentes ayudas con la preparacién de la partida que el estudiantado
pueda necesitar.

2. Sugerir un minimo de cuatro participantes por partida.

3. Iniciar los tramites con la institucion educativa correspondiente.
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Aunque la propuesta didactica no se harealizado, esperamos resultados satisfactorios orientados
al logro de los objetivos mencionados. Estas expectativas se justifican en el impacto positivo de

proyectos de intervencidn, investigaciones y experiencias previamente referenciadas.

Por tanto, respaldandonos en los argumentos explicados, se recomienda encarecidamente

efectuar esta propuesta de intervencién.
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