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RESUMEN

En los dltimos afios se han realizado numerosas investigaciones donde se pone
de manifiesto la relacion entre la practica de juegos deportivos, dentro de cada
dominio de accidén motriz, y la vivencia emocional de los participantes. En este
sentido, los juegos cooperativos juegan un papel fundamental desde el punto de
vista emocional y motivacional, desencadenando emociones positivas. El principal
objetivo del trabajo fue estudiar los cambios en la intensidad de los estados de
animo y las emociones durante la practica de juegos de cooperacién en funcién
del resultado final del juego (con y sin victoria). Se realiz6 un estudio
cuasiexperimental, desarrollando dos sesiones de juegos cooperativos (sin victoria y
con victoria) con 16 sujetos de 5° y 6° de Educacion Primaria (11 chicos y 5 chicas).
Para evaluar los estados de animo se utilizd el cuestionario POMS y para las
emociones el GES. Los resultados mostraron que los juegos cooperativos producen
un equilibrio emocional en ambos géneros.
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emociones; competencia emocional.
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1. INTRODUCCION

Son muchas las definiciones que se han dado de juego cooperativo a lo largo

de las ultimas décadas. A continuacion, se pasaran a exponer las mas importantes:

Orlick (1986): ~ Son aquellas actividades en las que las personas juegan
juntas y no unas contra otras, evitando la existencia de nifios pasivos Yy
desapareciendo la eliminaciéon. La cooperacion, se relaciona con la
comunicacion, cohesion, la confianza y el desarrollo de destrezas para una
interaccion social positiva ™.

Cavinato, De Prezzo, Lazzarini y Vetenar (1994): ©* Juego en el que se requiere
conseguir un resultado que solo puede lograrse si todo el grupo esta
dispuesto a organizarse y coordinar energias .

Velazquez (2001): ~ Son actividades colectivas donde las metas de los
participantes son compatibles y donde no existe oposicidn entre las acciones
de los mismos, sino que todos buscan un objetivo comun, con independencia
de que desempefien el mismo papel o papeles complementarios ™.

Almeida (2004): " Es un conjunto de experiencias ludicas que posibilita todos
los envueltos de evaluar, compartir, reflejar sobre nuestra relacién con
nosotros mismos y con los otros. La idea basica es de permitir un cambio de
sentimientos y de que entremos en contacto intimo con nuestras emociones
para potenciar las Habilidades Humanas Basicas como: el amor, la alegria, la
creatividad, la confianza, el respeto, la responsabilidad, la libertad, la
autonomia, la paciencia, la humildad etc. Tiene también como propuesta
intentar disminuir las manifestaciones de agresividad en los juegos,
estimulando actitudes de sensibilizacion, cooperacién, comunicacion y
solidaridad ™.

Omefaca y Ruiz (2009): ©~ Son actividades ludicas cooperativas las que
demandan de los jugadores una forma de actuacién orientada hacia el
grupo, en la que cada participante colabora con los demas para la
consecucion de un fin comun ™.

A continuacion, se van a definir los elementos que caracterizan al juego

cooperativo, en base a autores como Crévier y Berubé (1982); Guitart (1990);
Omefiaca y Ruiz (2009); Orlick (1990); Pallarés (1978); Parlebas (1988); Poleo,
Aguilera, lIglesias, Sacristan, San José, Bartolomé, Martinez, Gonzalez, Cascodn,
Grasa, Sacristan y Jares (1990); Slavin (1990) y Trigo (1994):

En su formulacién, demanda la colaboracién entre los miembros del grupo de
cara a la consecucion de un fin comun.

Plantea una actividad conjunta y participativa, en la que todos los integrantes
del grupo tienen un papel que desarrollar.

Exige la coordinacion de labores. El resultado no deriva de la suma de
esfuerzos, sino de la adecuacion de las acciones a las realizadas por el resto
de los participantes como respuesta a las demandas de los elementos no
humanos del juego.
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= Representa un disfrute de medios, una exploracion creativa de posibilidades
mas que una busqueda de metas; un entorno para la recreacién en la
relaciones con los compafneros por encima de la lucha por alcanzar la
victoria individual.

= Atiende al proceso. Concede una especial importancia a todo lo que hay de
enriquecedor en la actuaciéon coordinada con los miembros del grupo.

= No fomenta la competicion. Libera de la necesidad de enfrentarse a los
demas, de superar y vencer a los otros.

= No excluye. Todas las personas, por encima de sus capacidades, tienen algo
que aportar y participan mientras dura el juego.

= No discrimina. No hay distincion entre buenas y malos, entre ganadores y
perdedores, entre masculinos y femeninos, etc. Resalta la actuacion de un
grupo que disfruta participando, mientras que exalta la igualdad entre sus
miembros.

= No elimina. El error va seguido de la posibilidad de continuar explorando y
experimentando.

La dindmica gque se establece en todo juego o actividad lidica depende en
parte de la estructura meta en el planteamiento del juego. Asi, y tomado como
referencia a Johnson (1981), podemos distinguir tres tipos de juegos:

= Juegos con estructura de meta individualizada. Los objetivos del juego no
estan relacionados con los del resto, y no existe interaccién ni relaciéon con el
éxito o fracaso de los otros.

» Juegos con estructura de meta competicion. Implican una incompatibilidad
entre los objetivos de uno o varios participantes y los de los otros.

= Juegos con estructura de meta de cooperacion. Los objetivos que el juego
marca para cada participante van unidos a los de los demas, de modo que
cada uno alcanza su meta solo si el resto de los participantes alcanzan la
suya.

De la combinacioén de estas tres estructuras pueden surgir otras:

= Juegos de cooperacion intragrupal con competicién entre grupos.

» Juego paraddgico (Parlebas, 1988). Se distribuyen los papeles entre los
miembros del grupo de forma cambiante, de manera que la actuacién de
cooperacion o de oposicion dependera del momento y la situacion.

= Juego de resolucion (Gutiérrez, 1991). El planteamiento de la propia actividad
lidica lleva a la blsqueda de soluciones para las diferentes situaciones
problemas.

Otro aspecto importante que debe ser considerado son las funciones
especificas que cada uno de los pilares ejerce junto a los nifilos en sus acciones
lidicas. Estos pilares basicos pueden tener en sus estructuras lidicas dos estilos de
juego (Almeida, 2006, p.8):

EmasF, Revista Digital de Educacion Fisica. Afio 7, Num. 41 (julio-agosto de 2016)
http://emasf.webcindario.com 110



» El juego cooperativo: En el juego cooperativo la esencia ludica es jugar con
el otro y no contra el otro. En esta estructura ludica el otro es un amigo con
metas comunes. El éxito o el fracaso son compartidos por todos.

* El juego competitivo: En el juego competitivo la esencia ludica es la de jugar
contra el otro, convirtiendose en una situacion objetiva de enfrentamiento
motor en la que uno o mas individuos realizan una tarea motriz sometida
obligatoriamente a reglas que defienden sus obligaciones, su funcionamiento
y muy especialmente los criterios de éxito y fracaso. El éxito y el fracaso son
compartidos por uno o algunos.

Cuando el profesor de Educacion Fisica se sirve de los juegos cooperativos
puede orientar las relaciones interpersonales hacia un escenario donde se
comparan los resultados (contexto competitivo) o0 hacia retos cuyo objetivo se
basa en la propia superacion de un desafio solidario (contexto no competitivo)
(Jaqueira, Lavega, Lagardera, Araujo y Rodrigues, 2014, pag.19). En este sentido, el
contexto competitivo hace referencia a aquellos juegos con marcador, en los
cudles se orienta el juego hacia la consecucién del éxito o el fracaso en la practica
determinando y diferenciando claramente entre ganador y perdedor. Del mismo
modo, el contexto no competitivo hace referencia a aquellos juegos sin marcador,
sin memoria de juego.

Las situaciones didacticas motrices no terminan de la misma manera. En las
situaciones motrices sin victoria, obviamente, el profesorado presenta juegos o
situaciones didacticas en los que no se establece el ganador. Se juega con la
finalidad de compartir. Estas acciones son ciclicas, se repiten y se repiten. En estas
circunstancias, la finalizacion de las mismas esta determinada por causas externas
a la propia tarea, puesto que la reglamentacion presentada por el maestro no
ordena cémo se finaliza. No existe un vencedor final. Por lo tanto, el propio maestro
0 maestra decide cuando acabar. El alumnado obedece las consignas del
profesorado sobre el comienzo y la finalizacion de la tarea. Asi pues, no se tiene en
cuenta ni los aciertos ni los fallos, por lo que los jugadores no suman puntos. Son
juegos sin memoria en el marcador, por ejemplo, los juegos tradicionales de
persecucion, de escondite, la pelota sentada, las cuatro esquinas, juegos
interminables como la rayuela y el gato-gato, ejercicios de calentamiento, saltos de
comba, volteretas... (LOpez de Sosoaga, 2010, pag.29).

En cambio, en las situaciones motrices con victoria, el alumnado conoce de
boca del profesorado que el final esta determinado por la propia reglamentacion
del juego. En estas situaciones didacticas se determina de antemano que va a ver
un ganador. Se compite por lograr una victoria. El juego o practica es lineal:
comienza, se desarrolla y se termina. Al final de este camino se dirime quién es el
ganador o ganadora. Durante la Educacion Fisica en Primaria, el profesorado puede
optar por una u otra via (L6pez de Sosoaga, 2010, pag.29).

Por otro lado, durante la adolescencia, las personas sufren una serie de
cambios que les llevan a consolidar su identidad personal y social, lo cual debe ir
acompafiado de un equilibrio emocional adecuado (Buhring, Oliva y Bravo, 2009;
citado en Reigal y Marquez, 2012, p.2). Aunque el estudio del bienestar emocional
sea complejo, abordarlo tiene una gran importancia, dado el impacto que tiene
sobre las relaciones sociales y la integracion, el funcionamiento del propio
organismo o la conducta (Punset, 2005; Vecina, 2006; citado en Reigal y Marquez,
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2012, p.2). Una de las herramientas de las que se dispone para influir sobre los
estados de animo, y el bienestar psicoldégico en general, es la practica de actividad
fisica (Annesi, 2002; Candel, Olmedilla y Blas, 2008; citado en Reigal y Marquez,
2012, p.2).

A pesar de que la investigacion sobre la educaciéon de las emociones ha
mostrado su contribuciéon en la mejora del bienestar, asi como de las competencias
personales y sociales (Bisquerra, 2000; Diener, 2000; Eisenberg, Cumberland y
Spinrad 1998; Saarni, 1990; citado en Lavega, Filella, Lagardera, Mateu y Ochoa,
2013, p.348), este ambito todavia esta poco explorado (Goetz, Frenzel, Pekrun, Hall y
Lidtke, 2007; citado en Lavega y col., 2013, p.348). La mayoria de las
investigaciones sobre emociones se han aplicado en la alta competicién deportiva
(Hanin, 2000; Lazarus, 2000; citado en Lavega et al., 2013, p.348), observando una
minoria de estudios en el campo de la Educacion Fisica.

En la Ultima década el papel de las emociones esta tomando una
importancia destacada. Se entiende que la vivencia de experiencias emocionales
positivas, relaciones con los demas y con el contexto, deben de ser contempladas
e integradas en el proceso de ensefanza-aprendizaje (Alonso, Gea y Yuste, 2013,
p.98). Es preciso abordar otra perspectiva mas social y emocional, interpretativa,
que permita comprender y analizar la docencia desde el punto de vista integrador
que exige la motricidad (Alonso y col., 2013, p.98). La Educacion Fisica, al promover
aprendizajes vivenciales a través de la accidn motriz, puede ejercer un papel muy
importante en el proceso de alfabetizacion emocional (Lavega et al., 2013, p.348).

De entre los diferentes tipos de manifestaciones motrices, el juego es uno de
los escenarios privilegiados para favorecer procesos de aprendizaje emocional ya
que la practica genera por ella misma la vivencia intensa de reacciones
emocionales asociadas a estados activos e interactivos (Ben Ze’ev, 2000; Buck,
1988; Damasio, 2005; Frijda, 2007; Lutz y White, 1986; Maturana y Verden-Zdller, 2003;
Zins y Elias, 2007; citado en Lavega et al., 2013, p.348).

En este sentido, la contribucidn de los juegos cooperativos a la educacion,
mejora de la salud o calidad de vida desde el punto de vista emocional es
incuestionable. La variedad de situaciones que proponen estos juegos permiten
incidir sobre las diferentes dimensiones de la emocién (Lavega, 2010, p.8). Ademas,
los juegos cooperativos proporcionan un extraordinario mosaico de situaciones en
las que se debe interactuar con los demas, ya sean comparferos o adversarios. En
este tipo de juegos la afectividad esta asociada a saber adaptarse a las acciones y
reacciones emotivas que origina la intervencion de los demas (Lavega, 2010, p.9).

El juego cooperativo es portador de un sinfin de experiencias que pueden
contribuir a mejorar la autoestima, la conciencia y regulaciébn emocional y por
tanto, a potenciar esta dimensién afectiva de la salud o calidad de vida
(Csikszentmihalyi, 1997; citado en Lavega, 2010, p.11).

Cualquier terreno donde acontecen los juegos cooperativos es un laboratorio
donde se generan experiencias emocionales, aprendizajes, relaciones motrices y
consecuencias socializadoras que merecen ser investigadas (Lavega, 2010, p.9).
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A tenor de las investigaciones mas recientes, se destaca que los
comportamientos de las personas y sus reacciones emocionales difieren
sustancialmente en funcién de que las practicas sean o no competitivas (Alonso et
al., 2013; Alonso, Lavega, y Gea, 2013; Lavega et al., 2013, citado en Jaqueira,
Lavega, Lagardera, Araujo y Rodrigues, 2014, p.19)

2. METODO
2.1. MUESTRA.

En este estudio se realiz6 un muestreo no probabilistico intencionado donde
intervinieron 16 alumnos, de los cuales 11 eran del género masculino (68,75%), y 5
del género femenino (31,25%), pertenecientes a los cursos de 5° y 6° de Educacién
Primaria, con una media de edad de 11,69 + 0,47 anos.

Antes del inicio del estudio los padres y alumnos fueron informados sobre la
finalidad de la investigacion. Del mismo modo, dado que el alumnado participante
en el estudio era menor de edad, se elaboré un escrito solicitando a los padres su
consentimiento para que sus hijos/as participaran voluntariamente en la
investigacion.

2.2. INSTRUMENTOS

Para llevar a cabo la investigacion se utilizaron diferentes escalas y
cuestionarios para evaluar las variables a estudio.

Uno de los cuestionarios utilizados en este estudio fue el Perfil de Estados de
Animo, mas conocido por sus siglas POMS (Profile of Mood States), desarrollado por
McNair, Lorr y Droppleman (1971), en su version adaptada y validada al espafol
(Balaguer, Fuentes, Melia y Garcia-Merita y Pérez, 1993) y posteriormente abreviada
(Fuentes, Balaguer, Melid y Garcia-Merita, 1995) . Esta version abreviada y utilizada
del POMS contaba con 29 items referidos a los cinco estados de animo mas
influyentes en el ambito deportivo (Balaguer y col,. 1993; Arruza, Balagué y Arrieta,
1998): Tensidn-Ansiedad, Depresidon-Abatimiento, Rabia-Hostilidad, Vigor-Actividad
y Fatiga-Inmovilidad.

La valoracion de cada item se realizaba a partir de una escala Likert donde
habia 5 opciones de respuesta (0, 1, 2, 3y 4), siendo 0 nada y 4 muchisimo.

El POMS se utilizé al comenzar y al finalizar cada una de las sesiones de juegos
cooperativos. Como instrucciones para rellenar el cuestionario se les pedia a los
sujetos que respondiesen a los términos en funcibn de cémo se sintiesen en el
momento previo y posterior a la realizaciéon de la sesiéon de juegos.

Otro de los cuestionarios empleados en el estudio fue el de juegos y
emociones, mas conocido por sus siglas GES (games and emotions scale),
desarrollado por Lavega, March y Filella (2013), con el cual se pretendia registrar la
intensidad de las emociones en la practica de juegos deportivos. Este cuestionario
constaba de 13 emociones, de las cuales 4 emociones eran positivas (alegria,
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humor, amor, felicidad), 6 emociones negativas (miedo, ansiedad, ira, tristeza,
rechazo, verglienza) y 3 emociones ambiguas (sorpresa, esperanza, compasion).

La valoracion de cada emocion se realizaba a partir de una escala donde
habia 7 opciones de respuesta (1, 2, 3, 4, 5, 6 y 7), siendo 0 minima intensidad y 7
maxima intensidad.

El GES se utilizé al finalizar cada juego cooperativo en cada una de las
sesiones. Como instrucciones para rellenar el cuestionario se les pedia a los sujetos
que registraran el nUmero que mejor describiera como se sentian en ese momento
en cada una de las emociones.

2.3. PROCEDIMIENTO

El procedimiento incluido en el estudio estuvo compuesto por las
siguientes fases:

1) Formacioén previa en emociones de los estudiantes

Los participantes recibieron una hora y media de formacion tedrica y practica
en emociones. Durante la sesidon de formacion, aprendieron los conceptos tedricos
mas representativos de la educaciéon emocional, realizando un simulacro real
aplicativo a través de una serie de juegos, donde el alumnado debia identificar
cada una de las trece emociones sentidas en cada una de las situaciones
propuestas en los juegos.

Con el fin de que el alumnado se familiarizada con los cuestionarios y
conociera el protocolo a seguir para la cumplimentaciéon de los mismos, se le
entregd un cuadernillo individual donde estaban adjuntos todos los cuestionarios
que se iban a trabajar con posterioridad en las sesiones de intervencion para
cumplimentarlos con los juegos que se desarrollaron durante la sesidon de formacion.

Previamente a la realizaciobn de los juegos y al finalizar los mismos, el
alumnado cumplimentd el cuestionario sobre el Perfil de los Estados de Animo
(POMS). Una vez realizada la situacion de juego, el alumnado respondié al
cuestionario sobre juegos y emociones (GES). Al acabar todos los juegos, el
alumnado volvié a cumplimentar el cuestionario POMS.

Durante la semana siguiente, se realizaron dos sesiones practicas de una hora y
media, donde se les presentaron las diferentes sesiones de juegos cooperativos con
victoria y sin victoria.

2) Seleccibén y aplicacion de los juegos deportivos

Los juegos representativos del dominio de accién motriz de cooperacion, se
subdividieron en funcibn de su consideracibn como juegos con Vvictoria
(competitivos), y juegos sin victoria (no competitivos). Por cada uno de ellos, se
realizé una sesion, siendo el total de juegos de diez.
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A) Primera Sesion (Juegos sin victoria).

* "Numero mandones”. El alumnado por parejas formard dos circulos
conceéntricos. A la sefial del docente el alumnado debera realizar las
tareas asignadas para cada niamero, siendo éstas las siguientes:

El compafero de atras se pone delante saltando al compafiero que se
tumbara.

La pareja de comparfieros se cogen de las manos y giran.

El compafiero de atras repta por debajo de las piernas del compafiero
de delante para intercambiar las posiciones.

El compafiero de atras se sube a caballo del compafiero de delante.

El comparfiero de atrds corre hacia el compafero de la derecha
cambiando asi de pareja.

= " Los saltadores cooperativos”. El alumnado ubicado sobre la linea de
fondo de la pista deberé realizar un salto horizontal sin carrera por turnos.
Comenzard el primero y saltardq, seguidamente saltard el siguiente
compafero a la altura que lo hizo el anterior y asi sucesivamente hasta
realizar el recorrido ida y vuelta, es decir llegar a la otra linea de fondo de
la pista y volver a la de salida. Se le propondra el juego al alumnado como
un reto cooperativo, ¢en cuantos saltos sois capaces de cubrir el
recorrido?

*» “La alfombra magica’. Se forman cuatro equipos con 4 jugadores cada
uno. Cada equipo una “alfombra magica™ (colchoneta). Al lado de ellos
hay un grupo de grupo de viajeros (circulo grande con diverso material de
Educacion Fisica). A la sefial del docente se trata de ir dejando un viajero
0 varios viajeros en cada pais (aros de colores que estaran dispersos por el
espacio). Se puede optar por llevar uno o varios pasajeros, pero siempre
que algun viajero caiga de la colchoneta, deberan volver con él al punto
de partida (circulo grande). El juego finaliza cuando, entre todos los
grupos, hayan llevado a todos los viajeros a los diferentes paises.

= 7 jAl aire!”. Dos equipos de 8 jugadores cada uno y una pelota gigante. Los
participantes sujetan el paracaidas con las manos y deberan realizar las
consignas que indique el docente segun el numero que diga:

Los equipos deben de lanzar la pelota gigante lo mas alto posible y
recepcionarla con el paracaidas antes de que caigan al suelo.

Los equipos deben de intercambiar la posicidon o lugar en el espacio
con el otro equipo sin que se caiga la pelota gigante.

Los equipos deben de intercambiar las pelotas gigantes lanzandolas
hacia arriba hacia el otro equipo, evitando que se caigan éstas en el
cambio.

Los equipos deben intercambiar 4 de sus participantes sin que se caiga
la pelota gigante.

Si a algun equipo se le cae la pelota, un participante la pondra de nuevo
en juego.
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5) "El troncomovil . Se sittan el alumnado boca abajo, uno al lado del otro
encima de una hilera de colchonetas. Un nifio se tumba
perpendicularmente sobre el grupo, en la parte superior de sus espaldas.
Todos los nifios empiezan a rodar en la misma direccion, llevando de esta
manera a su comparfero. Cuando el docente lo vea conveniente, se
levantara el alumno tumbado y se colocarda al final de la hilera, haciendo
ahora de tronco el primero de la hilera y asi sucesivamente.

B) Segunda Sesiéon (Juegos con victoria).

“El giraaros”. Formamos cuatro grupos de 4 jugadores cada uno. El
alumnado se situa en forma de circulo, mirando hacia el centro y mas o
menos separados. Cada jugador porta un aro. Cuando una persona
previamente designada grita “jgiraaros!, todos hacen rodar el aro sobre
uno de sus ejes imaginarios y corren a recoger el del compairiero de la
derecha antes de que caiga al suelo. Debemos intentar que ningun aro
llegue a caer. Para ello es tan importante hacer que el aro gire lo mejor
posible como correr con rapidez. Al equipo que no se le caiga el aro en el
intercambio gana un punto, perdiendo el juego aquel equipo que consiga
menos puntos.

"Balén golpeado . Los cuatro equipos del juego anterior quedan divididos
en dos equipos. Un equipo se colocara detras de la linea de medio campo
y el otro equipo detras de la linea de fondo. Cada participante con un
balén de baloncesto. A la sefial del docente deberan lanzar el balén hacia
una pelota de plastico que estara en el centro del espacio de juego,
intentando llevar ésta detras de la linea de fondo del equipo contrario. El
equipo que consiga llevar la pelota detras de la linea del equipo contrario
consigue un punto. Los participantes de ambos equipos lanzaran siempre
detrds de su linea y no podran meterse dentro del espacio de juego. Gana
el equipo que consiga mas puntos al finalizar el juego.

“El reloj”. Los mismos equipos del juego anterior (dos equipos). Un equipo
con un balén de plastico y colocados en circulo separados unos de otros
forman el reloj. El otro equipo sera el tiempo y estara colocado en fila india
detras de uno de los conos que tiene forma de cuadrado, teniendo el
primero de la fila un testigo. A la sefial del docente el equipo del reloj
debera a comenzar a pasarse el balén en el sentido de las agujas del reloj
comenzando el primer pase por el alumno que esté ubicado a las doce.
Cuando llegué el balén al jugador de las doce se contara una vuelta y asi
sucesivamente. Mientras tanto, el equipo que hace de tiempo, debera
correr de uno en uno alrededor del cuadrado delimitado por conos, por
fuera de los mismo, hasta pasar el testigo al siguiente y hayan realizado
todos el recorrido, momento en el cual el equipo del reloj dejara de hacer
pases y se dira el nimero de vueltas o giros que han conseguido.
Seguidamente se intercambian los papeles, ganando aquel equipo que
consiga realizar més vueltas en el reloj.

“"Pelotén volador”. Los mismos equipos del juego anterior (dos equipos)
con un balén de plastico y colocados en circulo separados unos equipos
de otros. Uno de ellos tendra un baldn. El participante que tiene el baldn lo
lanza al aire; desde ese momento, el grupo tratara de evitar que el balén
toque el suelo. Los nifios golpearadn el balén sucesivamente pudiendo
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golpear éste con cualquier parte del cuerpo, sin que nadie la toque dos
veces seguidas. ¢Qué equipo mantendra mas tiempo el balén en juego? El
equipo gue mas veces se le caiga el balén perdera el juego.

= “La perla”. Los mismos equipos del juego anterior (dos equipos) con un
paracaidas y tres balones de plasticos de diferentes colores (rojo, amarillo
y blanco). A la sefial del docente cada equipo deberad de sacar del
paracaidas su balén rojo y amarillo, manteniendo el balén blanco (la
perla), dentro del paracaidas. Al equipo que se le salga la perla debera de
introducir los tres balones y comenzar de nuevo. Obtendrd 1 punto aquel
equipo gque consiga antes echar los balones y mantener la perla dentro del
paracaidas, ganando el juego el equipo que consiga mas puntos.

Los participantes fueron distribuidos en agrupamientos por parejas, en
pequefio grupo (4 u 8 participantes) y en gran grupo (16 participantes)
dependiendo del juego. Los juegos fueron dirigidos por el mismo profesor en las dos
sesiones, siguiendo las mismas instrucciones. Todas las sesiones de juegos se
realizaron en las mismas condiciones, realizando 2 sesiones de una hora y treinta
minutos de duracién cada una.

Cada alumno dispuso de un cuadernillo que estaba compuesto por una hoja-
resumen con la conceptualizacion y ejemplificaciones sobre cada una de las 13
emociones tratadas en la presentacion tedrica, una aclaracion conceptual de los
estados de animo mas complejos para su comprension, los modelos de cuestionario
del POMS al inicio, POMS al final y GES cuantitativo. Del mismo modo, el alumnado
dispuso de lapiz y goma, asi como de una silla para apoyarse para poder rellenar
los cuestionarios, teniendo una separacion de dos metros entre silla y silla.

Al comenzar la sesion, el profesor explicaba los objetivos que se pretendian
alcanzar con la misma, sus contenidos y algunas recomendaciones de seguridad.
Tras ello, el alumnado comenzaba a cumplimentar el cuestionario sobre Perfiles de
Estados de Animo (POMS). Seguidamente, el profesor explicaba el primer juego, el
alumnado jugaba entre 5-8 minutos mientras que el profesor observaba el desarrollo
del mismo y tras la finalizacion de éste, dejaba claro (si era necesario) que equipo
era ganador y cual perdedor. Los participantes se dirigian a rellenar el cuestionario
sobre emociones (GES), y asi sucesivamente con cada uno de los juegos. Al finalizar
todos los juegos que componian la sesion, el alumnado cumplimentaba de nuevo el
cuestionario sobre Perfiles de Estados de Animo (POMS).

2.4. ANALISIS ESTADISTICO

Los datos de este estudio se han hallado mediante el programa estadistico
IBM SPSS Statistics., v.21.0 para Windows (International Business Machines Corp., New
York, USA). Se ha empleado la prueba de Kolgomorov-Smimov para analizar la
homogeneidad de grupos en relacién a las variables descriptoras de la muestra. Se
ha utilizado la estadistica descriptiva (medias, desviacion tipica (DT), E.T.),
correlaciones (Spearman), diferencia de medias (ANOVA y Prueba T), empleando
como covariable el género, el curso y la edad. El nivel de significacion fue de p<.05.
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3. RESULTADOS

Tabla 1. Prueba de homogeneidad de Kolgomorov-Smimov para una muestra

GENERO CURSO

N 16,00 16,00
Parametros M 1,31 1,56
normalesa,b

D.T 0,48 0,51
Diferencias mas Absoluta 0,43 0,37
extremas

Positiva 0,43 0,30

Negativa -0,26 -0,37
Z de Kolmogorov-Smirnov 1,72 1,46
Sig. asintot. (bilateral) 0,01 0,03

Tras las prueba de Kolgomorov-Smimov para comprobar la homogeneidad de
la muestra (Tablal), se observé como la muestra con la que se trabajaba no era
homogénea.

3.1. ANALISIS DE LAS VARIACIONES DE LOS ESTADOS DE ANIMO (POMS) EN FUNCION
DEL TIPO DE SESION

Tabla 2. Valores descriptivos para las dimensiones del POMS inicio en la primera y la segunda sesién

M N D.T E.T

Par 1 TENSIONZ1_I 1.01 16.00 0.77 0.19
TENSIONZ2_| 1.01 16.00 1.03 0.26

Par 2 DEPRESION1_]| 0.06 16.00 0.21 0.05
DEPRESIONZ2_| 0.16 16.00 0.63 0.16

Par 3 FATIGAL_| 0.08 16.00 0.22 0.05
FATIGAZ_I 0.16 16.00 0.60 0.15

Par 4 RABIAL_| 0.16 16.00 0.54 0.13
RABIAZ2_1 0.10 16.00 0.42 0.10

Par 5 VIGOR1_| 3.10 16.00 0.95 0.24
VIGORZ2_| 2.82 16.00 0.90 0.22

Como se puede observar en la tabla 2, al comparar las distintas dimensiones
del POMS inicio en la primera y la segunda sesidon, no se obtuvieron diferencias
significativas (p<.05) para ninguno de los estados de animo.
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Tabla 3. Valores descriptivos para las dimensiones del POMS inicio y POMS final en la primera sesion

M N D.T ET

Par 1 TENSIONZ1_I 1.01 16 0.77 0.19
TENSION1_F 0.60 16 0.57 0.14

Par 2 DEPRESION1_]| 0.06 16 0.21 0.05
DEPRESION1_F 0.26 16 0.76 0.19

Par 3 FATIGAL_| 0.08 16 0.22 0.05
FATIGAL_F 0.99 16 0.95 0.24

Par 4 RABIAL_| 0.16 16 0.54 0.13
RABIA1_F 0.34 16 1.02 0.25

Par 5 VIGOR1_| 3.10 16 0.95 0.24
VIGOR1_F 2.85 16 0.58 0.14

En la tabla 3, al comparar las distintas dimensiones del POMS inicio y POMS
final en la primera sesion, solo se obtuvieron diferencias significativas para los
valores de los estados de animo fatiga, en donde fatigal | (M=0.08) y fatiga 1 F
(M=0.9; p=.001).
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Figura 1. Valores descriptivos para las dimensiones del POMS inicio y POMS final en la primera sesion.

Tabla 4. Valores descriptivos para las dimensiones del POMS inicio y POMS final en la segunda sesion

M N D.T ET

Par 1 TENSIONZ_|I 1.01 16 1.03 0.26
TENSION2_F 0.66 16 0.54 0.14

Par 2 DEPRESIONZ2_]I 0.16 16 0.63 0.16
DEPRESION2_F 0.04 16 0.13 0.03

Par 3 FATIGAZ_| 0.16 16 0.60 0.15
FATIGA2_F 2.63 16 1.09 0.27

Par 4 RABIAZ_| 0.10 16 0.42 0.10
RABIAZ2_F 0.09 16 0.27 0.07

Par 5 VIGORZ2_| 2.82 16 0.90 0.22
VIGORZ_F 2.77 16 0.74 0.18
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En la tabla 4, al comparar las distintas dimensiones del POMS inicio y POMS
final en la segunda sesidn, solo se obtuvieron diferencias significativas para los
valores de los estados de animo fatiga, en donde fatiga2 | (M=0.16) y fatiga 2_F
(M=2.63; p=.000).

- * 3
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Figura 2. Valores descriptivos para las dimensiones del POMS inicio y POMS final en la segunda sesion.

Tabla 5. Valores descriptivos para las dimensiones del POMS final en la primera y segunda sesion

M N D.T E.T

Par 1 TENSION1_F 0.60 16.00 0.57 0.14
TENSIONZ2_F 0.66 16.00 0.54 0.14

Par 2 DEPRESION1_F 0.26 16.00 0.76 0.19
DEPRESJON2_F 0.04 16.00 0.13 0.03

Par 3 FATIGAL_F 099 16.00 0.95 0.24
FATIGAZ_F 263 16.00 1.09 0.27

Par 4 RABIAL1_F 0.34 16.00 1.02 0.25
RABIAZ_F 0.09 16.00 0.27 0.07

Par 5 VIGOR1_F 285 16.00 0.58 0.14
VIGOR2_F 277 16.00 0.74 0.18

En la tabla 5, al comparar las distintas dimensiones del POMS final en la primera
y segunda sesion, solo se obtuvieron diferencias significativas para los valores de
los estados de &nimo fatiga, en donde se obtuvieron los valores para fatiga 1_F
(M=0.9; p=.001) y paray fatiga 2_F (M=2.63; p=.000), siendo mayor en fatiga2_F.
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Figura 3. Valores descriptivos para las dimensiones del POMS final en la primera y segunda sesion.
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3.2. ANALISIS DE LAS VARIACIONES DE LOS ESTADOS DE ANIMO (POMS) Y LAS

EMOCIONES (GES) EN FUNCION DEL GENERO

Tabla 6. Valores descriptivos para las dimensiones del POMS inicio en la primera sesién en funcién del

género.
GENERO N M D.T ET
TENSION1_| 1 11 0.91 0.69 0.21
2 5 1.23 0.96 0.43
DEPRESION1 | 1 11 0.09 0.25 0.08
2 5 0.00 0.00 0.00
FATIGAL | 1 11 0.07 0.24 0.07
2 5 0.08 0.18 0.08
RABIAL_| 1 11 0.23 0.65 0.20
2 5 0.00 0.00 0.00
VIGOR1_| 1 11 3.41 0.68 0.20
2 5 2.43 1.19 0.53

Masculino (1). Femenino (2).

Como se puede observar en la tabla 6, al comparar las distintas dimensiones

del POMS durante el inicio de la primera sesién, no se obtuvieron diferencias

significativas (p<.05) para ninguno de los estados de animo en funcién del género.

Tabla 7. Valores descriptivos para las dimensiones del POMS final en la primera sesion en funcion del

género
GENERO N M D.T ET
TENSION1_F 1 11 0.67 0.65 0.20
2 5 0.47 0.36 0.16
DEPRESION1_F 1 11 0.38 0.91 0.27
2 5 0.00 0.00 0.00
FATIGAL F 1 11 1.00 0.91 0.27
2 5 0.96 1.15 0.52
RABIAL F 1 11 0.49 1.22 0.37
2 5 0.03 0.08 0.03
VIGORL_F 1 11 2.80 0.69 0.21
2 5 2.97 0.22 0.10

Masculino (1). Femenino (2).

Como se puede observar en la tabla 7, al comparar las distintas dimensiones
del POMS final en la primera sesidbn, no se obtuvieron diferencias significativas
(p<.05) para ninguno de los estados de animo en funcién del género.
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Tabla 8. Valores descriptivos para las dimensiones del POMS inicio en la segunda sesion en funcion del

género
GENERO N M D.T ET
TENSION2_| 1 11 1.06 1.01 0.30
2 5 0.90 1.19 0.53
DEPRESION2._| 1 11 0.23 0.75 0.23
2 5 0.00 0.00 0.00
FATIGA2_| 1 11 0.22 0.72 0.22
2 5 0.04 0.09 0.04
RABIA2_| 1 11 0.15 0.50 0.15
2 5 0.00 0.00 0.00
VIGOR2_| 1 11 3.05 0.76 0.23
2 5 2.33 1.07 0.48

Masculino (1). Femenino (2).

Como se puede observar en la tabla 8, al comparar las distintas dimensiones
del POMS inicio en la segunda sesidn, no se obtuvieron diferencias significativas
(p<.05) para ninguno de los estados de animo en funcién del género.

Tabla 9. Valores descriptivos para las dimensiones del POMS final en la segunda sesion en funcién del

género

GENERO N M D.T E.T

TENSION2_F 1 11 0.56 0.49 0.15
2 5 0.87 0.64 0.29

DEPRESION2_F 1 11 0.06 0.15 0.05
2 5 0.00 0.00 0.00

FATIGAZ2_F 1 11 2.45 1.04 0.31
2 5 3.00 1.22 0.55

RABIAZ2_F 1 11 0.14 0.32 0.10
2 5 0.00 0.00 0.00

VIGOR2_F 1 11 2.99 0.67 0.20
2 5 2.30 0.72 0.32

Masculino (1). Femenino (2).

Como se puede observar en la tabla 9, al comparar las distintas dimensiones
del POMS final en la segunda sesién, no se obtuvieron diferencias significativas
(p<.05) para ninguno de los estados de animo en funcién del género.
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Tabla 10. Valores descriptivos para las emociones en el tercer juego de la primera sesion (juegos sin
victoria) en funcién del género

GENERO N M D.T ET

EP 1 3 1 11 6.34 0.84 0.25
2 5 6.05 1.18 0.53

EN 1 3 1 11 1.42 1.20 0.36
2 5 1.07 0.15 0.07

EA 1 3 1 11 3.39 2.25 0.68
2 5 3.07 1.76 0.79

Emociones positivas (EP). Emociones negativas (EN). Emociones ambiguas (EA).
Masculino (1). Femenino (2).

Como se puede observar en la tabla 10, al comparar las distintas emociones
en el tercer juego de la primera sesidn (juegos sin victoria), no se obtuvieron
diferencias significativas (p<.05) para los valores de las emociones en funcién del
género.

Tabla 11. Valores descriptivos para las emociones en el cuarto juego de la primera sesion (juegos sin
victoria) en funcion del género

GENERO N M D.T ET

EP 14 1 11.00  5.77 1.19 0.36
2 5.00 5.95 1.25 0.56

EN_1 4 1 11.00  1.65 1.21 0.36
2 5.00 1.07 0.15 0.07

EA 1 4 1 11.00  3.33 1.96 0.59

2 5.00 3.00 1.93 0.86

Emociones positivas (EP). Emociones negativas (EN). Emociones ambiguas (EA).
Masculino (1). Femenino (2).

Como se puede observar en la tabla 11, al comparar las distintas emociones
en el cuarto juego de la primera sesidn (juegos sin victoria), no se obtuvieron
diferencias significativas (p<.05) para los valores de las emociones en funciéon del
género.

Tabla 12. Valores descriptivos para las emociones en el tercer juego de la segunda sesion (juegos con
victoria) en funcién del género

GENERO N M D.T ET

EP 2 3 1 11 5.57 1.06 0.32
2 5.00 2.29 1.02

EN 2 3 1 11 1.45 0.71 0.21
2 5 1.10 0.15 0.07
EA 2 3 1 11 3.09 1.65 0.50
2 5 2.87 1.85 0.83

Emociones positivas (EP). Emociones negativas (EN). Emociones ambiguas (EA).
Masculino (1). Femenino (2).
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Como se puede observar en la tabla 12, al comparar las distintas emociones
en el tercer juego de la segunda sesidn (juegos con victoria), ho se obtuvieron
diferencias significativas (p<.05) para los valores de las emociones en funciéon del
género.

Tabla 13. Valores descriptivos para las emociones en el cuarto juego de la segunda sesion (juegos con
victoria) en funcion del género

GENERO N M D.T ET

EP 2 4 1 11 545 1.57 0.47
2 5 5.65 0.65 0.29

EN 2 4 1 11 1.76 0.97 0.29
2 5 1.33 0.47 0.21

EA 2 4 1 11 2.61 1.13 0.34
2 5 3.40 2.61 1.17

Emociones positivas (EP). Emociones negativas (EN). Emociones ambiguas (EA).
Masculino (1). Femenino (2).

Como se puede observar en la tabla 13, al comparar las distintas emociones
en el cuarto juego de la segunda sesion (juegos con victoria), no se obtuvieron
diferencias significativas (p<.05) para los valores de las emociones en funcién del
género.

3.3. ANALSIS DE CORRELACIONES ENTRE LAS EMOCIONES (GES)

Tabla 14. Correlacion Spearman entre las emociones suscitadas en el tercer juego de la primera sesion
(juegos sin victoria).

EP13 EN13 EA13

EP 1.3 1.00 0.07 0.57*
EN 1 3 0.07 1.00 0.35
EA 13 0.57* 0.35 1.00

* Correlacion significativas al nivel 0.05. Emociones positivas (EP).
Emociones negativas (EN).Emociones ambiguas (EA)

En la tabla 14 se muestran los resultados del analisis de correlacion entre las
emociones para el tercer juego de la primera sesion. Se observan correlaciones
significativas (p<.05), entre las emociones positivas y las ambiguas.

Tabla 15. Correlacion Spearman entre las emociones suscitadas en el segundo juego de la segunda
sesion (juegos con victoria)

EP22 EN22 EA22

EP 2 2 1.00 -0.15 0.75**
EN 2 2 -0.15 1.00 0.12
EA 2 2 0.75** 0.12 1.00

** Correlacion significativa al nivel 0.01. Emociones positivas (EP).
Emociones negativas (EN). Emociones ambiguas (EA).

En la tabla 15 se muestran los resultados del analisis de correlacion entre las
emociones para el segundo juego de la segunda sesidn. Se pueden observar
diferencias muy significativas (p<.01) entre las emociones positivas y las ambiguas.
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Tabla 16. Correlacion Spearman entre las emociones suscitadas en el tercer juego de la segunda
sesion (juegos con victoria)

EP23 EN23 EA23

EP_2 3 1.00 0.26  0.81**
EN_2 3 0.26 1.00  052*
EA_2 3 0.81**  052*  1.00

* Correlacion significativas al nivel 0.05. **, Correlacion significativa al nivel 0.01.
Emociones positivas (EP). Emociones negativas (EN). Emociones ambiguas (EA).

En la tabla 16 se muestran los resultados del analisis de correlacion entre las
emociones para el tercer juego de la segunda sesidn. Se observan correlaciones
significativas (p<.05), entre las emociones negativas y las ambiguas.

Por otro lado, se pueden observar correlaciones muy significativas (p<.01)
entre las emociones positivas y las ambiguas.

Tabla 17. Correlacidon Spearman entre las emociones suscitadas en el cuarto juego de la segunda
sesion (juegos con victoria)

EP 24 EN24 EA 24

P24 1.00 035  0.55*
EN 2 4 0.35 1.00  0.55*
EA 2 4 055* 055  1.00

* Correlacion significativas al nivel 0.05. **. Emociones positivas (EP).
Emociones negativas (EN). Emociones ambiguas (EA).

En la tabla 17 se muestran los resultados del analisis de correlacion entre las
emociones para el cuarto juego de la segunda Se observan correlaciones
significativas (p<.05), entre las emociones positivas y las ambiguas, asi como entre
las emociones negativas y las ambiguas.

Tabla 18. Correlacion Spearman entre las emociones suscitadas en el quinto juego de la segunda
sesion (juegos con victoria) y las distintas dimensiones del PSQ

EP25 EN25 EA 25
EP 25 1.00 0.14 0.68**

EN 25 0.14 1.00 0.41
EA 25 0.68** 0.41 1.00

** Correlacion significativa al nivel 0.01. Emociones positivas (EP).
Emociones negativas (EN). Emociones ambiguas (EA).

En la tabla 18 se muestran los resultados del analisis de correlacion entre las
emociones para el quinto juego de la segunda. Se observan diferencias muy
significativas (p<.01) entre las emociones positivas y las ambiguas.
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4. DISCUSION

4.1. VARIACIONES DE LOS ESTADOS DE ANIMO (POMS) EN FUNCION DEL TIPO DE
SESION.

La mayoria de los estudios han relacionado la actividad fisica con la mejora
del estado de animo (Leén, Calvo y Ramos, 2010; Yueng, 1996) o el tratamiento y
mejora de la depresion y ansiedad o tensidon (Annesi, 2003; Mather, Rodriguez,
Guthrie, McHarg, Reid, y McMurdo, 2002; Salmon, 2001; citado en Oiarbide,
Martinez-Santos, Usabiaga, Etxebeste y Urdangarin, 2014, p.60).

En este sentido, los alumnos participantes no mostraron ninguna diferencia al
inicio de las sesiones en ninguna de las dimensiones de sus estados de animo
iniciales. Se entiende que los resultados obtenidos son fruto de la propia
intervenciéon y no de las posibles diferencias previas individuales en el estado de
animo. Arce, Andrade y Seoane (2000) sefialan este hecho como relevante, siendo
el conocimiento previo precisamente determinante, para saber con certeza cuales
han sido realmente las fluctuaciones que se han producido durante el desarrollo de
la actividad fisico-deportiva (Beedie, Terry y Lane, 2000; citado en De la Vega, Ruiz,
Tejero y Rivera, 2014, p.50).

En cambio, los alumnos participantes solo mostraron diferencias al final de las
sesiones en la dimension de estado de animo fatiga. Estos mismos resultados
coinciden con otros estudios realizados en donde se encontraron fluctuaciones en
el factor fatiga en funcion de la expectativa de éxito y del trabajo fisico realizado
(De la Vega, Galan, Ruiz y Tejero, 2013; Hadala, Cebolla, Banos y Barrios, 2010;
citado en De la Vega y col., 2014, p.50). Se entiende que el alumnado participante
en busca del éxito en el juego, asi como del trabajo fisico llevado a cabo para
conseguirlo, ha producido cambios a nivel de fatiga.

También existieron diferencias en la dimension fatiga de la primera sesiéon
(juegos sin victoria) y la segunda sesion (juegos con victoria) al final de las mismas.
En este sentido se entiende que en los juegos cooperativos donde hubo resultado
final (ganar o perder), los participantes se esforzaron mas para conseguir la victoria
en el juego, siendo el nivel de fatiga mayor. Estos mismos resultados coinciden con
un estudio realizado con estudiantes universitarios en juegos de cooperacion-
oposicion, en donde el nivel de intensidad de los participantes fue maximo con el
fin de conseguir la victoria en el juego, produciéndose un incremento en el nivel de
fatiga de éstos (Oiarbide y col, 2014, p.61).

4.2. VARIACIONES DE LOS ESTADOS DE ANIMO (POMS) Y LAS EMOCIONES (GES) EN
FUNCION DEL GENERO

Por un lado, las variaciones relacionadas con los estados de animo (POMS) en
funcion del género no fueron significativas en el POMS inicio y final en ninguna de
las dos sesiones. Estos resultados concuerdan con otros obtenidos con el dominio de
accion motriz de juegos de cooperacidon-oposicidn, en donde el estado de animo
en el género masculino fue menor al final de las practicas mientras que en el
género femenino apenas cambid (Oiarbide et al., 2014, p.60). Esto es debido a que
los juegos cooperativos son un dominio de accidn motriz, cuya propuesta es intentar
disminuir las manifestaciones de agresividad, tensidon, depresion y rabia en los
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juegos, estimulando actitudes de sensibilizacion, cooperacién, comunicaciéon vy
solidaridad.

Por otro lado, las variaciones relacionadas con la intensidad emocional (GES)
en los juegos cooperativos (con o sin victoria) en funcién del género no fueron
significativas en ninguna de las dos sesiones. Este resultado coincide con otro
estudio reciente en torno a practicas motrices expresivas (Mateu, Romero- Martin,
Gelpi, Rovira y Lavega, 2013, p.63), en el cual no se encuentran diferencias de la
intensidad emocional entre hombres y mujeres. En todo caso estos resultados
contradicen prejuicios extendidos socialmente y estudios previos que atribuyen a la
mujer una mayor emocionalidad.

En este sentido, estd muy extendida la creencia de que hombres y mujeres se
comportan emocionalmente de manera muy diferente (Feldman, Robin,
Pietromonaco y Eyssell, 1998; citado en Mateu y col, 2013, p.63). Se ha identificado a
las mujeres como el sexo mas “emocional”, la mujer sensible que se emociona y
expresa sus sentimientos con facilidad, aunque a veces se pueda percibir su
conducta como irascible o inestable por ello (Sanchez, Fernandez-Berrocal,
Montafiés y Latorre, 2008, citado en Mateu et al, 2013, p.64). Sin embargo, las
evidencias cientificas no muestran resultados concluyentes llegando a arrojar datos
contradictorios (Alcala, Camacho, Giner, Giner e Ibafnez, 2006; SAnchez y col., 2008;
Simon y Nath, 2004; citado en Mateu et al, 2013, p.64).

Del mismo modo, se debe reconocer el potencial pedagdgico de la
cooperacion para el desarrollo integral de la paz en ambos géneros al favorecer
experiencias agradables (Daley y O’Gara, 1998; Werner, Thorpe,y Bunker, 1996;
citado en Jaqueira y col., 2014, p.27). Los resultados obtenidos permiten afirmar que
los juegos cooperativos pueden ser un recurso pedagdgico extraordinario para
promover programas basados en relaciones sociales pacificas que garanticen la
igualdad de género y el equilibrio psicoafectivo de los participantes (Reardon, 1996;
Roche, 1993; citado en Jaqueira et al., 2014, p.25).

4.3. RELACIONES ENTRE LAS EMOCIONES (GES)

En cuanto a la correlacion entre los diferentes tipos de emociones en la
primera sesion (juegos cooperativos sin victoria), las emociones positivas
correlacionaron de forma significativa con las ambiguas. Asi pues, las emociones
ambiguas actuaron como positivas en funcién de las vivencias desencadenadas en
los juegos. Estos hallazgos coinciden con los que se ponen de manifiesto en un
estudio similar (Lavega, Alonso, Etxebeste, Lagardera y March, 2012, p.11), en donde
la cooperacion activd el nivel de intensidad mas alto en emociones positivas y
ambiguas. Otras investigaciones (Lavega et al., 2013, p.357), confirman la gran
contribucion de los juegos cooperativos para suscitar valores elevados en
emociones positivas y ambiguas y desencadenar niveles muy bajos de emociones
negativas.

En la segunda sesidn (juegos cooperativos con victoria), las emociones
positivas correlacionaron de forma significativa y muy significativa con las
ambiguas, asi como las emociones ambiguas lo hicieron de forma significativa con
las negativas. Cuando los participantes ganaron vivenciaron las emociones
ambiguas como positivas, sin embargo cuando se perdi6 éstas se vivenciaron como
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negativas. Estos resultados concuerdan con los expuestos en otro estudio similar
(Lavega y col., 2012, p.12), en donde al ganar las intensidades fueron maximas en
las emociones positivas y ambiguas, y minimas en las emociones negativas. En
cambio, cuando se perdié las emociones negativas fueron mas intensas en los
cuatro dominios, convirtiendose las emociones ambiguas en negativas.

5. CONCLUSIONES

Los juegos cooperativos (con y sin victoria) son un recurso pedagdgico de
gran valor para desarrollar y potenciar los estados de animos y las emociones en el
individuo.

En este sentido, solo se han producido variaciones o diferencias de los estados
de animo en funcion del tipo de sesiéon en la dimension del POMS fatiga en las dos
sesiones, como consecuencia de la intervenciéon que se ha llevado a cabo y al
esfuerzo de los participantes por conseguir la victoria en los juegos que lo
requerian.

Del mismo modo, no se han producido variaciones o diferencias de los estados
de animo y las emociones en funcién del género debido a que, por un lado, los
juegos cooperativos reducen los estados de animo negativos en los sujetos como la
rabia, la depresién o la tensidn, y por otro lado, los chicos y las chicas al practicar
juegos cooperativos se emocionan con la misma intensidad, desechando los
prejuicios sociales que atribuyen a la mujer una mayor emocionalidad.

En lo referente a las emociones, destacar que en los juegos cooperativos sin
victoria se ha dado una relacién entre las emociones positivas y ambiguas debido a
que este tipo de dominio de accidn motriz activa emociones positivas y ambiguas,
y al no haber resultado esas emociones ambiguas acttan como positivas. Sin
embargo, en los juegos cooperativos con victoria las emociones positivas y las
negativas se han relacionado con las ambiguas como consecuencia de que el
resultado en el juego determina las emociones en el sujeto. Si se gana en el juego
se activan emociones positivas y ambiguas que actian como positivas pero si
pierde se activan emociones negativas y ambiguas que actiian como negativas.
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