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Resumen: Los objetivos de este estudio fueron identificar las intensidades
emocionales (positivas, negativas y ambiguas) durante la prictica de jue-
gos deportivos de oposicién con y sin competicién y comprobar la relacién
existente con el historial deportivo de los participantes. Participaron 147
estudiantes universitarios, los cuales cumplimentaron el cuestionario GES
(Game and Emotions Scale) desarrollado y validado por Lavega, March y
Filella (2013). Las ecuaciones de estimacién generalizadas mostraron di-
ferencias significativas (p < .001) en las variables tipo de emocién, tipo de
resultado y huella deportiva del participante. Las emociones positivas se vi-
vieron con mayor intensidad en los juegos, mientras que las emociones nega-
tivas y ambiguas fueron mds bajas que las positivas. La huella deportiva fue
determinante para las variaciones emocionales experimentadas, mostrando
los jugadores con mayor experiencia y nivel competitivo puntuaciones me-
nores en las emociones suscitadas durante la prictica de juegos deportivos
de oposicién. Los resultados contribuyen a orientar las intervenciones de
futuros profesionales gracias a las experiencias pricticas vivenciadas.
Palabras clave: Educacion fisica, juegos deportivos, huella deportiva, domi-
nio motriz, emociones.

Abstract: The aims of this research were to identify emotional intensities
(positive, negative and ambiguous) for the competitive and non-competiti-
ve practice of opposition sports games and verify the existing relation with
participants” sports trace. One hundred and forty seven college students
took part in the research who completed the questionnaire GES (Game
and Emotions Scale) developed and validated by Lavega March and Filella
(2013). Generalized estimating equations showed significant differences (p
<.001) in the emotion type variables, type of result and participants’ sport
trace. Positive emotions were experienced more intensely on the games,

while negative emotions and ambiguous were lower than positive. The pre-
sence of previous experience was an import factors to variations experienced
emotional, showing the players with more experience and competitive level
lower scores on the emotions aroused during the opposition sports games.
Results help guide future interventions by professionals due to the experien-
ced practical experience.

Key words: Physical education, sport games, sport trace, motor action do-
mains, emotions.

Resumo: Os objetivos deste estudo sao identificar as intensidades emocio-
nais (positivo, negativo e ambiguo) para a prdtica de jogos desportivos de
oposi¢ao com e sem competi¢do e conferir a relagao existente com o registro
desportivo dos participantes. Partiparam um total de 147 estudantes uni-
versitdrios que completaram o questiondrio GES (Game e Emogoes Scale)
questiondrio desenvolvido e validado por Lavega, March e Filella (2013). As
equagées de estimagio generalizadas mostraram diferencas significativas (p
<0,001) no tipo varidvel de emogao, resulte tipo e a impressio de esporte
do participante. As emogoes positivas foram vividas com mais intensidade
nos jogos, enquanto as emogdes negativas e ambiguas foram menores que
o positivo. A presenca de experiéncia anterior de esportes foi decisiva para
as variagdes emocionais experimentadas, mostrando para os jogadores com
mais experiéncia e nivel competitivo menor pontuagdes nas emogdes que
surgem durante a prdtica de jogos desportivos de oposi¢io. Os resultados
contribuem para guiar as intervengées de futuros profissionais gragas as
experiéncias prdticas vivenciadas.

Palavras-chave: educacio fisica; jogos de esportes; presenca de experiéncia
esportiva; dominio motor; emogoes.

Introduccién

A dia de hoy la literatura cientifica define el 4mbito educativo
como algo complejo y variable. Centrdndonos dentro de este
contexto en la préctica de educacién fisica (EF) y deporte,
las investigaciones sefalan un enfoque variado en su estudio
como consecuencia de esto y de su revaloracién en los tltimos
tiempos (Pavén, Moreno, Gutiérrez y Sicilia, 2003).
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De forma tradicional, en EF las investigaciones se centra-
ban en la busqueda de la relacion entre los aprendizajes y el
desarrollo de conocimientos y capacidades cognitivas (Mo-
lero, Ortega y Moreno, 2010). Sin embargo, a dia de hoy se
consideran otros elementos tanto de tipo emocional, como
social, cultural y ambiental, puesto que las investigaciones los
definen como pilares fundamentales que alteran los procesos
de ensenanza aprendizaje (Gil y Pastor, 2003; Jirvenoja y Jir-
veld, 2005; Lavega, Filella, Lagardera, Mateu y Ochoa, 2013).

Concretamente, las nuevas tendencias senalan la afectivi-
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dad como un agente prioritario para la adquisicién de com-
petencias a nivel curricular, ya que permiten al alumnado
gestionar y regular su comportamiento (Alonso, Gea y Yuste,
2013; Molero et al., 2010; Sdez de Ocdriz, Lavega, Mateu y
Rovira, 2014), siendo la EF un escenario privilegiado por su
capacidad para presentar infinidad de actividades que acti-
van en los estudiantes diferentes emociones (Lavega, Filella,
Agulld, Soldevila y March, 2011; Linnenbrink, 2006; Pekrun,
2005). Sin embargo, el papel de las emociones estd poco ex-
plorado en este dmbito (Bisquerra, 2000), centrindose la
mayorfa de las investigaciones en el campo deportivo (Lane,
Devonport, Soos, Karsai, Leibinger y Hamar, 2010; Lane,
Jackson y Terry, 2005; Lavega et al., 2013b; Lazarus, 2000).

A modo de ejemplo y para clarificar su importancia y pa-
pel a nivel deportivo, se puede ver como las emociones se
consideran un elemento predictor del rendimiento deporti-
vo obtenido. Jones (2003), Lane et al. (2010) y Lane et al.
(2005a) consideran la practica deportiva como una experien-
cia emocional variable en funcién del resultado obtenido por
el deportista. En esta linea, Stevens, Lane y Terry (20006) y
Wong, Thung y Pieter (2006) encontraron para una muestra
de deportistas que practican artes marciales una relacién di-
recta entre las emociones suscitadas y la consecucién o no del
éxito deportivo. Concretamente, obtuvieron una puntuacién
clevada de las emociones negativas para los deportistas que
no obtuvieron la victoria en sus combates.

Dentro del campo de estudio de la psicologia deporti-
va, el conocimiento de las emociones permite obtener un
feedback que es de gran importancia para el deportista en
muchos sentidos (Lane et al., 2010; Lazarus, 2000). Por un
lado, determina el comportamiento del deportista, con el fin
de anticiparse ante determinadas emociones, lo que garanti-
za la mejora de los aprendizajes individuales del mismo. Por
otro lado, el control y dominio de las emociones evita evocar
situaciones o experiencias motrices que emocionalmente se
asocian a experiencias negativas, que podrian afectar y entor-
pecer el rendimiento deportivo (Lane et al., 2010).

Bajo el prisma educativo, Oiarbide, Martinez- Santos,
Usabiaga, Etxebeste y Urdangarin (2014) sefialan la EF como
un dmbito de intervencién motriz parecido al generado en la
préctica deportiva de ocio, escolar o competitiva, por lo que
el estudio de las emociones es determinante dentro del con-
texto educativo, ya que permite conocer la conducta y facilita
el aprendizaje de habilidades sociales (Bisquerra, 2003, 2009;
Bisquerra y Pérez, 2007). Lavega, Ardujo y Jaqueira (2013)
y Lavega et al. (2013¢) afirman que la EF permite promover
aprendizajes a través de la accién motriz con un cardcter vi-
vencial e interactivo, lo que le confiere un papel relevante a
la emocién y afectividad dentro del 4mbito educativo (Holt,
Strean y Garcfa, 2002; Parlebas, 2001).

Bisquerra (2000, 2003) define las emociones como un
estado complejo del organismo. Estd caracterizado por una

Cuadernos de Psicologia del Deporte, vol. 16, n.° 3 (diciembre)

Gea Garcia, G.M. et al.

excitacién o perturbacién ante un evento interno o externo
que predispone a una respuesta organizada. Ademds Valle-
rand y Blanchard (2000) y Bisquerra (2003) afirman que las
emociones se identifican con una respuesta multidimensional
condicionada por aspectos de cardcter fisiolégico, comporta-
mental, cognitivo y social. Esto condiciona la reaccién de la
persona de acuerdo con la valoracién subjetiva del significado
asignado a un acontecimiento, que en nuestro caso se iden-
tifica con el juego deportivo (Alonso, Lavega y Gea, 2013;
Bisquerra, 2000, 2003).

Al hilo de estas consideraciones, Lizarus (1991) en su Teo-
ria Relacional- Cognitiva- Emocional afirma que las respues-
tas emocionales son especificas y estdn relacionadas con los
procesos de evaluacion establecidos por el sujeto en funcién
del resultado obtenido. Resultado que puede ser positivo o
negativo. Esto altera las reacciones del individuo en funcién
del significado relacional establecido entre el mismo y el me-
dio donde se desarrolla la accién deportiva. Completando
esta clasificacién (Bisquerra, 2000) establece una categoria
mds para las emociones, lo que permite diferenciar entre emo-
ciones positivas, negativas y ambiguas, segtin se cumplan o
no las expectativas.

Bisquerra (2003), Bisquerra y Pérez (2007), Lavega et al.
(2013c), Pérez- Escoda, Filella, Alegre y Bisquerra (2012) o
Pérez- Escoda, Fillela, Soldevila y Fondevila (2013) sefialan
que educar en la adquisicién de competencias emocionales
permite explicar la relacién surgida entre la persona y el am-
biente, siendo esencial para el desarrollo integral del alum-
nado. Esto facilita el conocimiento de los diferentes procesos
de ensenanza aprendizaje que tienen lugar dentro del aula
de EF. Procesos de ensefianza aprendizaje variables en fun-
cién de la afectividad, ya que el aprendizaje depende de las
emociones, proporcionando las positivas un aumento de la
motivacion por aprender (Bisquerra, 2009; Ldzarus, 2000;
Perkun, Goetz y Titz, 2002). Gil y Pastor (2003) y Pavén el
at. (2003) van mds alld y recuerdan que la motivacién debe
ser una de las mayores preocupaciones del docente a la hora
de seleccionar los contenidos a impartir. Es mds el papel que
juega la gestién motivacional es crucial. La autorregulaciéon
de la motivacién implicaria el ajuste y la gestion de la ansie-
dad y las emociones negativas asociadas a la tarea que deben
realizar los estudiantes (Cavanach, Valle, Gerpe, Rodriguez,
Pifieiro y Rosdrio, 2009).

En esta linea de aprendizaje, no hay que olvidar que la
consideracién de la afectividad debe afrontarse desde la dua-
lidad. Por un lado es evidente su interaccién con el proceso de
aprendizaje del discente, pero también es clave en la forma-
cién del docente. Permite una mejora en la intervencién do-
cente y provoca un reajuste de la realidad educativa vivencia-
da en el aula (Calderén y Martinez de Ojeda, 2014). Garcia
(1998) y Gonzédlez y Campos (2010) afirman que la mejora
del sistema educativo se basa en la conformacién de un co-
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lectivo con suficiente preparacién. Para ello, este autor aboga
por una formacién con un cardcter eminente prictico, donde
haya una conexién real entre aspectos tedricos y practicos. En
este sentido, Sdnchez y Garcfa- Varcdrcel (2002) afirman que
el aprendizaje es un proceso vivo basado en varios elementos,
donde la experiencia propia que ha tenido como alumno el
propio docente es determinante. Y por tltimo, Granero y
Baena (2011) destacan de forma bastante acertada la nece-
sidad patente de innovar en EF a través de los contenidos
impartidos y se hacen eco de las investigaciones realizadas en
este dmbito por otros autores que plantean ensefianzas dentro
de esta 4rea desde un prisma diferente.

Al considerar el estudio de las emociones, se debe hacer
eco de otro factor mencionado en la literatura. Este afecta a
las respuestas emocionales vivenciadas en la prictica depor-
tiva y se identifica con la experiencia deportiva, que a partir
de ahora se denominard como huella deportiva. Jones (2003),
Lane et al. (2010) o Lane et al. (2005a) sefalan diferencias
en los niveles emocionales para deportistas en funcién de su
experiencia deportiva. La diferencia es clara, cuanto mayor
es la experiencia previa que atesora un deportista, mejor con-
trolard sus emociones. Ldzarus (2000) sefiala que existen di-
ferencias en el modo de actuar y reaccionar de las personas.
Adecuando esto al 4mbito de préctica deportiva, las metas u
objetivos marcados por los practicantes de una modalidad
deportiva, difieren en funcién del nivel de prictica. Como
ejemplo claro, Ldzarus compara dos patrones de practica de-
portiva diferente. Por un lado, sefala a un deportista olimpi-
co y por otro, una prictica deportiva regular. Evidentemente
ambos practicantes requieren de una motivacién alta hacia la
préctica, pero su activacion emocional es diferente. El indivi-
duo reacciona de forma diferente ante las mismas situaciones,
y esto depende del significado o interpretacién que haga de la
situacion deportiva en la que se encuentra.

En cambio, en el meta- andlisis publicado por Beedie, Te-
rry y Lane (2000) las puntuaciones emocionales obtenidas
fueron similares para deportistas y sedentarios, lo supone un
punto de controversia a estudiar y discutir respecto a la huella
deportiva.

En esta linea, Lagardera y Lavega (2011), Lavega et al
(2011), Lavega et al (2013a,b), Parlebas (2001) o Torrents,
Mateu, Planas y Dinusé6va (2011) estudian de forma especifi-
ca la suscitacion de emociones en funcién del tipo de préictica
deportiva en EF, con el fin de propiciar una experiencia edu-
cativa préctica, que facilite un aprendizaje contextualizado,
tanto en la formacién del docente como en la experiencia de
aprendizaje del discente. Comprender la relacién que se es-
tablece entre los distintos juegos deportivos y las emociones
es el camino correcto para realizar un disefio, aplicacién y
evaluacién de los programas educativos. Parlebas (2001) afir-
ma que un docente debe decidir constantemente que tipo de
situaciones motrices presentar a su alumnado con una tnica
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finalidad, conseguir los efectos esperados en su proyecto de
intervencién pedagogico.

En este sentido, el juego deportivo definido como una mi-
crosociedad con reglas y normas que orientan la relacién y
conductas de sus participantes, es un fenémeno digno de
estudio dentro de la EF por sus valores afectivos, cognitivos,
sociales y motrices (Alonso y Yuste, 2014). Desde la perspec-
tiva afectiva, es un escenario privilegiado que favorece los
procesos de aprendizaje emocional. Su préctica genera una
vivencia intensa de reacciones emocionales (Alonso et al.,
2003a,b; Lavega, 2013a,b). Es una manifestacién motriz que
favorece unos procesos de aprendizaje activos e interactivos
(Lavega et al., 2013c), que permiten no sélo la dosificacién
del esfuerzo fisico o la toma de decisiones. Parlebas (2001) y
Lagardera (1999) lo definen como un laboratorio de reaccio-
nes emocionales que propicia para cada alumno una vivencia
diferente y personal de la sesién de EF. Esto permite conocer
las implicaciones tanto fisicas como personales que determi-
nan el comportamiento del alumnado.

Por ello, en este estudio se siguié el modelo de praxiologia
motriz establecido por Parlebas (2001) que aporta una clasi-
ficacién sistemdtica a partir de la nocién de dominio motriz,
lo que da lugar a cuatro familias de juegos deportivos: (a)
Juegos Psicomotrices o individuales, con ausencia de interac-
cién con otros jugadores (p. ¢j. lanzamientos en atletismo),
(b) Juegos Cooperativos, en los que existe una interaccién de
ayuda entre los participantes (p. ¢j. natacién sincronizada), (c)
Juegos de Oposicion, donde la interaccién motriz es antagé-
nica ente los participantes (p. ¢j. judo) y (d) Juegos de Coope-
racién- Oposicidn, con una interaccién motriz que establece
relaciones de solidaridad y colaboracién entre los participan-
tes, con el fin de superar la interacciones antagdnicas de los
adversarios (p.¢j. voleibol). Esta clasificacién se erige como
una herramienta de ensefianza extraordinaria, ya que cada
familia de juegos deportivos se asocia al desencadenamiento
de conductas motrices que se identifican de forma especifica
con las variaciones emocionales vivenciadas (Lagardera y La-
vega, 2011; Lavega, el al. 2011).

Almeida (2004) sehala que las investigaciones se centran
en promover programas de intervencién basados en el uso
de juegos y deportes cooperativos o de colaboracién -opo-
sicién, siendo escasas las investigaciones que se centran en
el estudio de los juegos y deportes de oposicién. Al hablar
de este tipo de pricticas identificadas como sociomotrices,
existen claras diferencias para los procesos emocionales acti-
vados. Lavega, Ardujo y Jaqueira (2013) encontraron que los
juegos de oposicién mostraban niveles emocionales menores
que los registrados para los juegos de cooperacién, mientras
que al compararlas con los juegos de cooperacién- oposi-
cién las intensidades emocionales fueron superiores. En los
juegos de oposicidn, la atencidn del jugador se centra exclu-
sivamente en el rival, mientras que para el resto de situacio-
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nes sociomotrices, es necesario que el mismo jugador centre
su atencion en alcanzar los objetivos compartidos con sus
compafieros, o bien realice esto mismo a la vez que trata de
vencer al oponente. En las situaciones motrices de oposicién,
los jugadores deben oponerse a uno o mds rivales que mues-
tran intereses opuestos para alcanzar el objetivo, activando
competencias motoras asociadas a la toma de decisiones, la
anticipacién de movimientos, la percepcién de las acciones
rivales y el desafio del resto de jugadores, lo que provoca va-
riaciones emocionales intensas y especificas, condicionadas
por la respuesta y la experiencia motriz vivenciada. En la
sociedad actual, las carreras académicas y profesionales y las
relaciones sociales dependen en gran medida de los logros
individuales. Lee Mower, Busso, Lee y Narayanan (2011)
sefialan que la importancia de las emociones radica en su
consideracién como un elemento determinante de la con-
ducta humana. A través de la relacién existente entre ambas,
es posible facilitar el aprendizaje de habilidades sociales, fa-
voreciendo la interaccién entre los estudiantes (Lavega et al.,
2013a; Parlebas, 2001).

Dentro de esta clasificacién del juego, existe otra posibi-
lidad de catalogacién cada uno de los cuatro dominios de
accién motriz, diferenciando entre juegos con o sin victoria
(Etxebeste, Del Barrio, Urdangarin, Usabiaga y Oiarbide,
2014; Parlebas, 2001) donde se debe afrontar la posibilidad
del éxito o del fracaso en el desempeno motriz, lo que eviden-
temente provoca una alteracién de las emociones experimen-
tadas (Alonso et al., 2013a,b; Etxebeste et al., 2014; Jones,
2003; Stevens, Lane y Terry, 2006; Wong, Thung y Pieter,
2006). Al hablar de juegos deportivos con victoria, se deben
mencionar aquellos que presentan un marcador, o lo que es
lo mismo, que estdn caracterizados por la competicién, lo que
permite clasificar a los jugadores en ganadores o perdedores.
Al hablar de juegos deportivos sin victoria se deben considerar
aquellos que carecen de marcador, y por tanto, su base no es
la competicidn, careciendo de memoria o final.

El estudio del porqué de las variaciones emocionales ante
las diferentes practicas motrices en el dmbito educativo uni-
versitario es determinante para el disefio de las intervenciones
educativas, ya que la capacidad de reconocer y comprender
esos cambios aporta un valor extra en la formacién académica
tanto del discente como del docente (Alonso et al. 2013a; Bis-
querra, 2003; Pekrun, 2005; Pekrun, Goetz y Titz, 2002; La-
vega et al., 2011; Lee et al,, 2011) y facilita la comprensién y
conocimiento de los diferentes procesos de ensefianza- apren-
dizaje que tienen lugar dentro del aula de EF. Esta formacién
dota al estudiante universitario y futuro docente de una he-
rramienta extraordinaria, que le permite mejorar la educacién
personal y académica del discente a través de las experiencias
motoras vivenciadas (Lavega, 2009; Lavega et al., 2011; Lee
et al., 2011). Bisquerra (2009), Ldzarus (2000) y Pekrun et
al. (2002) afirman en sus investigaciones que los estudiantes
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experimentan una gran diversidad de emociones dentro del
ambiente académico, por lo que el entorno universitario es un
escenario magnifico para la educacién emocional.

A partir de este marco tedrico de referencia, los objetivos

planteados en esta investigacién fueron:

1. Identificar las emociones suscitadas durante la practica
de juegos deportivos de oposicién con y sin competi-
cién, a través del andlisis de su intensidad.

2. Comprobar la relacién existente entre el historial de-
portivo de los participantes y las diferentes emociones
que provoca la prictica de juegos deportivos de oposi-
cién.

Método

Participantes

En el estudio participaron 147 estudiantes universitarios con
un rango de edad de 19 a 22 afios, donde la media de edad
fue de 20.62 (DT = 2.178). Del total de participantes, el
13,2% de ellos dijo no tener experiencia deportiva, mientras
que el 86,8% practicaba deporte de forma regular.

Variables e Instrumentos de medida

Las variables independientes de esta investigacién fueron los
juegos de oposicién junto con el historial deportivo— presen-
cia vs ausencia- en los participantes. La variable dependiente
se extrajo a partir de las medidas de intensidad calculadas
para las emociones.

Todos los estudiantes firmaron un consentimiento infor-
mado de participacién voluntaria, requisito previo para poder
participar en la investigacién. Asi mismo, esta investigacién
fue aprobada por el comité de ética de la universidad parti-
cipante.

Los cuestionarios utilizados en este estudio fueron el
POMS (Profile of Mood State), desarrollado por McNair,
Lorr y Droppleman (1971), en su versién adaptada y validada
al espanol (Balaguer, Fuentes, Melid, Garcia-Merita y Pérez-
Recio, 1993) y el GES (Games and Emotions Scale), desarro-
llado y validado por Lavega et al. (2013c).

La versién utilizada del POMS constaba con 29 items re-
feridos a los cinco estados de dnimo mds influyentes en el
dmbito deportivo (Balaguer et al., 1993; Arruza, Balagué y
Arrieta, 1998): Tensién- Ansiedad, Depresién- Abatimien-
to, Rabia-Hostilidad, Vigor- Actividad y Fatiga- Inmovili-
dad. Este instrumento demostré mantener la misma calidad
psicométrica que la versién original de 58 adjetivos, siendo
el indice de Alpha de Crombach registrado entre .70 y .83.
Cada uno de los items era valorado a través de una escala
tipo Likert, compuesta por una puntuacién que iba de 0 al 4,
donde 0 significa nada y 4 muchisima intensidad.
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La versién utilizada del GES constaba de 13 emocio-
nes, divididas segtin la clasificacién dada por Lazarus (1991,
2000) y Bisquerra, (2000), en tres tipos de emociones: Po-
sitivas (+) (alegria, amor, humor y felicidad), Negativas
(-) (tristeza, ansiedad, miedo, ira, rechazo y vergiienza), y
Ambiguas () (compasién, esperanza y sorpresa). Cada una
de las emociones fue valorada a través de una escala tipo
Likert, compuesta por puntuaciones de 0 a 10, donde 0 es
nada, no sintiendo en absoluto la emocién y 10 muchisi-
mo, que se corresponde con la mdxima intensidad para una
emocion.

Por tltimo, el cuestionario GES facilité la categorizacién
de los participantes en funcién del género y su experiencia
previa deportiva (antecedentes deportivos). Al hablar de la
categorizacién en funcién de la huella deportiva, el GES
permite una agrupacién por dominios motrices segin la
disciplina deportiva practicada por los participantes en el
estudio. Como aspecto determinante, la diferenciacién del
participante no solo es en funcién de la presencia o ausencia
de huella deportiva, sino segin su experiencia en afios y su
categoria de préctica (deportistas aficionado vs deportistas
de élite).

Las propiedades psicométricas del cuestionario GES ob-
tenidas en su andlisis fueron: La aceptabilidad fue estudiada
mediante las pruebas de asimetria (inferior a 2.0) y curtosis
(inferior a 7.0). En cuanto al estudio de la fiabilidad medi-
do a través de la consistencia interna calculada mediante el
alfa de Cronbach, el cuestionario obtuvo valores genéricos
(n=851) de 0=.92, siendo los resultados obtenidos por cada
tipo de emocion los siguientes: emociones positivas o= .92,
emociones negativas 0= .88 y emociones ambiguas a=.93. El
andlisis factorial confirmatorio mostré los siguientes indices
de ajuste: CMIN/g.l= 3.97; NFI= .889; IFI= 949; CFI= .948;
RMSEA= .049 (LO= .051- HI90= .067). Por ultimo, los pe-
sos factoriales oscilaron entre el .47 del miedo y el .81 de
la alegria, siendo todos significativos (p< .05). El estudio de
la validez de contenido fue llevado a cabo mediante la valo-
racién de 24 jueces, doce de los cuales eran especialistas en
emociones y doce en juegos deportivos.
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Procedimiento

La eleccién de los participantes se realizé por conveniencia o
facilidad de acceso e intencionalidad. Este estudio constituyé
una experiencia pedagégica de introduccién a la educacién
fisica emocional para los alumnos de la asignatura de Habi-
lidades Motrices y Juegos Motores del Grado en Ciencias de
la Actividad Fisica y del Deporte de la Universidad Catélica
San Antonio de Murcia, con el fin de incorporar el contenido
emocional como parte del programa educativo de la asigna-
tura, enriqueciendo la formacién docente recibida por parte
del estudiante.

El procedimiento seguido en el estudio para la seleccién
y la aplicacién de los diferentes juegos deportivos siguié las
siguientes fases:

Formacidn inicial. Los participantes recibieron 1 hora de
formacidn tedrica y prdctica en emociones. Durante la sesién
de formacién, aprendieron los conceptos tedricos mds repre-
sentativos de la educacién emocional, realizando un simula-
cro real aplicativo a través de un juego, donde el alumnado
debia identificar cada una de las trece emociones sentidas en
cada una de las situaciones propuestas en el juego, familiari-
zdndose con los dos cuestionarios a utilizar con posterioridad.
Una vez realizada la situacién de juego, el alumnado respon-
dié a los cuestionarios de manera similar a cémo lo realiza-
rian con posterioridad en las sesiones de juegos.

Seleccion y Aplicacion de Juegos. En 4 sesiones posterio-
res de una hora y media cada una, se realizaron un total de
veintidés juegos deportivos representativos del dominio de
accién motriz de oposicién (Tabla 1). Las sesiones se subdi-
vidieron en funcién de su consideracién como juegos con
victoria (definidos como competitivos, donde la existencia
de un marcador clasificaba a los participantes en ganadores
y perdedores), identificados con la primera y tercera sesion;
y juegos sin victoria (no competitivos), identificados con la
segunda y cuarta sesion. Los juegos fueron dirigidos por el
mismo profesor para todos los grupos, siguiendo las mismas
instrucciones y garantizando las mismas condiciones de rea-
lizacién por grupo. Como instrucciones a seguir, el profesor
se limitaba a la explicacién del juego, resolucién de dudas
y arbitraje, sin animar, exhortar o motivar al alumno en la
realizacién de los juegos.
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Tabla 1. Descripcién de los juegos usados en el programa de experiencia emocional.

Juegos

Descripcion

Juegos con Victoria

Robar Colas

Los Cocos

Toca

Raspall

Juegos Sin Victoria

La princesita

Lo que el viento se

llevé

Perseguir Imitando

El laberinto

Cada jugador compite contra un adversario

Cada jugador dispone de un panuelo que se lo coloca colgando claramente detrds del pantalén. Se trata de conse-
guir el mdximo nimero de pafiuelos de los otros jugadores. Si a alguien le quitan un panuelo, puede volver a re-
cuperarlo robando cualquier otro. Cada vez que se robe un pafiuelo a un rival, debe ponérselo detrds del pantalén.
Al finalizar el juego busca a su rival personal y comprueban cuantos panuelos ha obtenido cada uno. Quien haya
conseguido mayor nimero gana.

Grupos de 5 personas. Cuatro personas se sitdan en su aro (estos situados en cuadro) y con una pelota de tenis
dentro (coco). Ademds de los aros de los otros cuatro participantes, hay un aro libre con un coco y situado en el
centro. A la voz de inicio hay que tratar de meter en tu propio aro dos cocos lo antes posible.

Enfrentamiento de dos jugadores que se desafian tratando de tocar el mayor nimero posible de veces cualquier
parte posterior del cuerpo del contrario (hombro, espalda, piernas, etc.) segtin se indique. Si uno de los dos consi-
gue un toque, se para el juego y se empieza de nuevo (como en esgrima).

Por parejas, consiste en golpear el cuerpo del adversario con una indiaca. El juego se desarrolla a modo de duelo,
situados los jugadores uno en frente del otro separados 2 metros. Solo se dispone de un lanzamiento, no pudiendo
lanzar tu indiaca una vez el adversario te ha dado. Gana el que consiga mds puntos.

No hay ganador o perdedor al final del juego. No se comparan resultados. Los jugadores intercambian roles
durante el juego.

Grupos de 5 jugadores. Un cono o material similar hace de princesita. El principe o guardidn tratard de protegerla
de los “toques” de los bandidos (resto de jugadores). Si el guardia toca a un bandido, habrd cambio de roles pasan-
do el bandido a ser guardidn y viceversa. El guardidn no puede dejar de tocar en ningtin momento a su princesa.

Sentados en circulo. Un jugador en el centro indica, “hace tanto viento que se lleva a todos los que...” por ejemplo,
los que lleven una prenda de color rojo. Acto seguido todos los aludidos se levantan y deben cambiar de sitio, ac-
cién que también realiza el del centro del circulo. Quien se quede sin sito pasa al medio a dar la siguiente consigna.

Un jugador “cazador” persigue al resto, indicando una manera “singular” de desplazarse (a pata coja, sentado, mo-
viendo brazos, de espaldas, etc.). El cazador y todos los demds se desplazardn de ese modo; ademds si se considera
oportuno el cazador puede cambiar de modo de desplazamiento mientras estd persiguiendo al resto obligando
también a los demds participantes a cambiar de manera de desplazarse.

Grupo de 15. En un espacio relativamente reducido. Los jugadores se desplazan intentando inmovilizar a los de-
mds (una rodilla fija en el suelo) cuando le tocan el antebrazo derecho. Los jugadores recuperan su rol de jugador
en desplazamiento cuando tocan la pierna de un jugador en desplazamiento. En caso de empate, cuando dos
jugadores en desplazamiento se tocan simultdneamente, los dos se inmovilizan.

Nota. Ejemplo de juegos con y sin competicion. Se desarrollaron 4 sesiones con 6 juegos para las sesiones 1 y 2'y 5 juegos para las sesiones

3y4.

Anilisis Estadistico

Los datos fueron analizados mediante el paquete estadis-
tico SPSS 21.0. La prueba de normalidad de Kolmogorov-
Smirnov mostré un comportamiento en la distribucién de
los datos fuera de la normalidad. Se realizaron pruebas no
paramétricas para la asimetria de las intensidades observadas.

Los datos fueron analizados segtin el modelo de ecua-
ciones de estimacién generalizadas (GEE), considerando la
correspondencia entre las puntuaciones obtenidas por el mis-
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mo sujeto y la distribucién asimétrica, utilizdndose distribu-
ciones de la familia Gausiana. Se realizaron comparaciones
miltiples post hoc para todos los factores de méds de dos ca-
tegorias.

El modelo consideré dos factores intra-sujetos que fue-
ron: 1) Tipo de sesién (con o sin competicién), y 2) Tipo de
emocién (Positiva, Negativa y Ambigua). Los factores entre-
sujetos fue: 1) Historial deportivo (con o sin antecedentes
deportivos).
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Resultados

Tras la realizacién de los andlisis de los diferentes factores
objeto de estudio, a través del modelo GEE, mediante las
comparaciones multiples para las variables tipo de sesién (con
competicién/sin competicién), tipo de emocién (positiva, ne-
gativa y ambigua) e historial deportivo (con y sin anteceden-
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tes deportivos) como factor entre sujeto, se pudieron estable-
cer los siguientes resultados.

Como se puede observar en la Tabla 2, el andlisis estadis-
tico mostré diferencias significativas entre los tres tipos de
emociones clasificadas como positivas, negativas y ambiguas

(p <.001).

Tabla 2. Contrastes de los efectos del modelo de ecuaciones de estimacién generalizadas para las emociones.

Tipo de emociones Historial
Deportivo
Positivas  Negativas ~ Ambiguas Si No Tipo III
M(DT) M(DT) M(DT) M(DT) M(DT) M(DT) .
Origen - ) j i i - x2 gl Sig
(Interseccién) 299.87 1 .000
Tipo emocién - 135.28 2 .000
Positivas 4.31(.18)
Negativas .85(.88)
Ambiguas  2.48(.166)
Tipo resultado 50.49 2 .000
Sin victoria  1.66(.17)
Ganar 1.72(.14)
Perder 2.06(.15)
Disponibilidad 3.28 1 .070
Historial Si 1.59(.19)
Deportivo No 2.05(.11)
Tipo emocién 74.00 4 .000
*Tipo Sin victoria 4.06(.19) .78(.79) 2.23(.15)
resultado Ganar 4.71(.26) .73(.81) 2.62(.20)
Perder 4.2(.20) 1.08(.12) 2.63(.17)
Tipo emocién 333 2 .189
*Disponibilidad Si 4.69(.20) 74(.13) 2.14(.25)
historial deportivo No 3.98(.29) .98(.85) 2.92(.15)
Tipo resultado 1.04 2 595
*Disponibilidad Sin victoria 1.91(.11)  1.46(17)
historial deportivo Ganar 1.94(.12)  1.53(.20)
Perder 2.36(.13)  1.81(.22)

Nota. M= media, DT= desviacion tipica, x *= valor para Chi- cuadrado de Wald, gl= grados de libertad, sig.= significacién.

Los contrastes aplicados para la interaccién entre juegos de
oposicién y tipo de emociones, mostré como las emociones
positivas obtuvieron valores mds intensos (M= 4.31), mien-
tras que las emociones negativas activaron valores significa-
tivamente mds bajos (M= .81, p <.001). Las emociones am-
biguas registraron valores significativamente inferiores a los
positivos (M= 2.48, p <.001).

Los contrastes aplicados para la interaccién entre juegos

de oposicién y el resultado obtenido, mostraron diferencias
significativas en las valoraciones emocionales expresadas. Si
se observan los valores hallados, no se obtuvieron diferencias
significativas cuando se comparaban las intensidades regis-
tradas para los juegos sin victoria (M= 1.66) y el resultado
de ganancia (M= 1.72, p= .336). Sin embargo, al comparar
las intensidades con los juegos con victoria, al perder, las in-
tensidades fueron significativamente superiores (M= 2.06, p<
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.001), respecto a las encontradas en los juegos sin victoria.

Al estudiar la relacién surgida entre el tipo de emociones y
el resultado obtenido, los contrastes aplicados mostraron sig-
nificacién (p <.001). Al comparar los juegos sin victoria con
los juegos con competicién, las emociones positivas se activa-
ron con una intensidad inferior (M= 4.06), en comparacién
con la intensidad registrada para los juegos con competicién
(M= 4.71, p=.003). Sin embargo, no se encontraron diferen-
cias significativas entre los juegos sin victoria (M= 4.06) y la
derrota (M= 4.2, p= .433).

Los contrastes aplicados para la interaccién juegos de opo-
sicién y huella deportiva, no mostraron diferencias significa-
tivas, con independencia de la existencia (M= 2.05) o no (M=

1.59) de historial deportivo (p <.070).
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Los contrastes aplicados para la interaccién entre el tipo
de emocién y la existencia o no de historial deportivo, no
fue significativa (p <.189) para los juegos de oposicion, no
encontrando diferencias entre los alumnos con presencia o
ausencia de huella deportiva, para cada uno de los 3 tipos de
emociones. Sin embargo, si se observan como los valores para
las emociones positivas son mds elevados (M= 4.69) cuando
se cuenta con experiencia previa, mientras que sin huella las
intensidades son menores (M= 3.98).

Ahora bien, la variable historial deportivo se puede des-
componer en experiencia deportiva y categoria. A continua-
cién en la Tabla 3, se podrd observar los valores de significa-
cién obtenidos tras el andlisis para ambos.

Tabla 3. Contrastes de los efectos del modelo de ecuaciones de estimacion generalizadas para las emociones en funcién de la experiencia y

categoria
Anos de Experiencia Categoria
Origen <1 1-2 3-5 >5 Local  Alto Rendimiento Tipo III
M(DT) M(DT) M(DT) M(DT) x2 gl Sig

(Interseccién) 327.02 1 .000
Experiencia 4.2(.62) 3.02(.32) 2.5(.325) 2.97(.34) 2513 3 .000
Categoria 3.49(.39) 2.85(.33) 13.32 1 .000
Tipo de emocién * experiencia 11.74 6 .068

Positiva  5.69(.79) 4.43(.39) 4.21(.39) 4.73(.36)

Negativa 2.68(.72) 1.37(37) .97(37) 1.2(.35)

Ambigua 4.23(.66) 3.26(.35) 2.33(.35) 2.99(.37)
Tipo de emocién * categoria 4.61 2 .100

Positiva 5.19(.44) 4.34(.4)

Negativa 1.72(.41) 1.39(.37)

Ambigua 3.58(.41) 2.82(.36)

Nota. M= media, DT= desviacién tipica, ¥ >= valor para Chi- cuadrado de Wald, gl= grados de libertad, sig.= significacién.

Los contrastes aplicados para la interaccién entre las emocio-
nes suscitadas ante la experiencia deportiva, en funcién de
los anos de entrenamiento obtuvo significacién estadistica
(p <.001). Teniendo en cuenta el factor afios de experiencia,
aquellos alumnos que contaban con menos de un afio mos-
traron una valoracién emocional superior (M= 4.2, p <.009),
con respecto a aquellos que presentaban una mayor experien-
cia (>5) (M= 2.97). Los alumnos que se encontraban en un
experiencia intermedia, no mostraron diferencias significati-
vas en las valoraciones emocionales respecto a los que conta-
ban con més de cinco afos de experiencia.

Los contrastes aplicados para la interaccién entre las emo-
ciones suscitadas ante historiales deportivos en funcién del
nivel de competicién fue estadisticamente significativa (p
<.001). Teniendo en cuenta el factor del nivel de competicién,
aquellos alumnos que competian a nivel local mostraron
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mayores intensidades emocionales (M= 3.49, p <.001), en

comparacién con los alumnos que competian a nivel de alto
rendimiento (M= 2.85).

Discusién

Este trabajo examiné la relacién existente entre las emocio-
nes, la prictica de juegos deportivos de oposicién con o sin
competicién y el historial deportivo de los participantes. Los
resultados obtenidos han mostrado como las emociones se
ven alteradas como consecuencia del planteamiento de sesio-
nes con diferentes situaciones dentro de la motricidad. Las
vivencias fisico-deportivas se desarrollan dentro de unas con-
diciones de relacién social especificas provocando fluctuacio-
nes emocionales (Lavega et al., 2013 ¢; Lazarus, 1991, 2000).
A su vez, la huella deportiva ha influido en las valoraciones
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emocionales. Las diferentes acciones y relaciones que se esta-
blecen entre los participantes se ven influenciadas por otros
factores como es el historial deportivo, la experiencia y el ni-
vel de competicién o exigencia de la actividad deportiva. Por
ello, esta informacion es de relevancia dentro del proceso de
disefio y programacién de las intervenciones docentes, y por
ende, para la mejora en su formacién y labor futura.

Los participantes no mostraron ninguna diferencia al ini-
cio de las sesiones en ninguna de las dimensiones de sus esta-
dos de dnimo, por lo que los resultados obtenidos son fruto de
la propia intervencién y no de las posibles diferencias previas
individuales (Andrade, Arce y Seoane, 2000; Beedie, Terry,
y Lane, 2000).

Los resultados obtenidos mediante las pruebas de contras-
tes, muestran que en general, los juegos o vivencias fisico-de-
portivas de oposicién presentan alteraciones para los 3 tipos
de emociones registradas.

El andlisis de intensidades emocionales muestra diferen-
cias en funcién del tipo de emocién. Concretamente, se en-
contraron mayores niveles de activacién para las emociones
positivas en detrimento de las negativas. Este hallazgo ratifica
las investigaciones de Alonso et al. (2013) las cuales sefialan
los juegos deportivos de oposicién como un medio adecuado
para facilitar la interaccién de los estudiantes a través de vi-
vencias motrices agradables y positivas. En esta linea, Lavega
etal. (2013a, b) encontraron una mayor excitacién emocional
para los juegos asociados a estos desafios grupales de oposi-
cién. Estos cambios en la activacién emocional podrian ser
consecuencia de la descodificacién de conductas motrices del
adversario y a su vez, de la propia codificacién de la actuacién
del jugador.

Bisquerra (2009), Lazarus (2000) y Pekrun et al. (2002)
afirman en sus investigaciones que ante emociones de tipo
positivo se produce un aumento de la motivacién y, por tan-
to, del disfrute hacia el aprendizaje en cuestién (Pavén el at.,
2003).

Estos hallazgos posicionan los juegos y deportes de opo-
sicién como relevantes en el disefio de las intervenciones
educativas. Su asociacién con situaciones que hacen aflorar
emociones positivas, facilitard la convivencia en los centros
educativos.

Por otro lado, la combinacién del tipo de emocién y re-
sultado obtenido arroja variaciones emocionales. Resulta
llamativo comprobar que las emociones positivas suscitadas
alcanzan las intensidades mds elevadas para los juegos de-
portivos con competicién. Como ya han demostrado Alonso
et al. (2013), Arruza, Arribas, Otaegi, Génzalez, Irazusta, y
Ruiz (2011) y Arruza, Balagué y Arrieta (1998) a través de
resultados similares, los participantes de este estudio podrian
estar habituados a la prictica deportiva competitiva, lo que
puede ser la consecuencia que explique el perfil emocional
registrado. Este perfil facilitarfa la aceptacién y aumentaria
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la motivaci6én hacia este tipo de prictica. Cantén y Checa
(2012) explican que la asociacién entre emociones positivas y
préctica competitiva estd fundamentada en el tipo de atribu-
ciones hechas como elemento justificativo de la obtencién del
éxito o fracaso. Por ejemplo, ante la derrota si las causas justi-
ficativas son de tipo externo (por ¢j. el nivel era muy elevado,
tuve mala suerte), las emociones positivas experimentadas son
elevadas. En este sentido Extxebeste et al. (2014) y Lavega et
al. (2013b) afirman que ante situaciones con competicién, el
resultado obtenido es determinante en la explicacién de la
emocién. La obtencién de la victoria desencadena emocio-
nes de tipo positivo relacionadas con la euforia vivida como
consecuencia de ese resultado. Mientras ante una derrota la
vivencia de emociones registrada es distinta, relaciondndose
con emociones de tristeza o rechazo, o incluso con emocio-
nes ambiguas como la sorpresa ante el resultado obtenido y
no esperado.

La combinacién entre el tipo de emocién y la huella depor-
tiva arroja diferencias en las vivencias emocionales registradas.
El hecho de contar con huella deportiva, anos de experiencia
y nivel de practica competitiva, permite la diferenciacién de
un perfil distinto en la activacién de los niveles de emocidn.
Al comparar los hallazgos encontrados, se puede evidenciar
como los participantes sin ningtn tipo de experiencia depor-
tiva previa muestran mayores niveles de activacién emocional,
lo que podria explicarse debido a cierta carencia de compe-
tencia en la autorregulacién emocional.

Lane et al. (2010) demuestran en sus investigaciones que
cuanto mayor es la experiencia de prdctica y el nivel de com-
peticién (elite versus competicién local), las puntuaciones
emocionales son menores para los deportistas de élite. Esto
se justifica bajo la siguiente premisa, los recursos de los que
dispone el participante son mayores a la hora de controlar
sus emociones, basado siempre en las experiencias previas que
atesora (Jones, 2003). Ldzarus (2000) sefiala que existen di-
ferencias en el modo de actuar y reaccionar de las personas.
Adecuando esto al dmbito deportivo, las metas u objetivos
marcados por los practicantes de una modalidad deportiva
difieren en funcién del nivel de prictica. Este autor afirma
que las emociones se organizan jerdrquicamente, de forma
que cuanto mds importante sea el objetivo a alcanzar mayor
serd la intensidad de la emocién, reaccionando el practican-
te de forma diferente segin la interpretacién que haga de la
situacién deportiva en la que se encuentra. Concretamente,
al comparar situaciones motrices de oposicién donde se en-
frentan participantes con diferentes bagajes competitivos, es
evidente que los que presentan mayor experiencia marcada
por su participacién en competiciones de alto rendimiento,
conceden a este tipo de situaciones competitivas menor im-
portancia. La repercusion del objetivo planteado es de menor
relevancia que el marcado como meta a lo largo de su tempo-
rada competitiva. Sin embargo, para los deportistas con un
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nivel inferior estas situaciones de competicién, pueden resul-
tar mds motivantes, por el reto que supone el enfrentamiento.
Ambas circunstancias, explicarian las diferencias encontradas
entre ambos grupos de participantes en cuanto a la intensi-
dad de las emociones vivencias.

Al considerar los afos de experiencia deportiva para los
participantes en los juegos, el andlisis en funcién de la dife-
renciacién por el tipo de emociones (positivas, negativas o
ambiguas) no mostré diferencias. Tampoco se observaron
diferencias para el nivel de competicién presentado, lo que
es contrario a los resultados anteriores obtenidos para las va-
loraciones genéricas. Por tanto, seria necesario analizar otros
aspectos que puedan ser causantes de las diferencias encon-
tradas en el andlisis global. Lane y Jarret (2005b) no encon-
traron diferencias en los niveles emocionales registrados entre
jugadores de golf profesionales y recreacionales. Dos elemen-
tos diferenciadores del nivel de prictica para ambos son las
horas de practica y la experiencia. Estos autores achacaron
sus resultados a las peculiaridades de esta prictica, relaciona-
da con la propia dindmica del deporte en si. Serfa necesario
ahondar mds en esta linea y considerar un andlisis mds espe-
cifico en funcién del tipo de emociones, frente al realizado
habitualmente que considera una valoracién genérica de los
niveles.

Lavega et al. (2011) y Lavega et al. (2013a) defienden en
sus investigaciones que no solo es necesario conocer el tipo
de juego que se pretende ensefiar sino otros aspectos externos
asociados como las preferencias por la prictica deportiva en
cuestién. La unién de ambas permitird al docente obtener
una informacién valiosa, que le ayude a conformar un mapa
de préctica motriz de sus alumnos, que facilite la consecucién
de los objetivos pedagégicos y educativos, de acuerdo a las
emociones suscitas en los procesos de prictica motriz, dotan-
do al docente de cierta habilidad que facilite una mayor im-
plicacién y motivacién hacia la prictica por parte del dicente
(Pena, Rey y Extremera, 2012).

Los hallazgos encontrados, sugieren que la prictica de jue-
gos deportivos de oposicién son situaciones excelentes para
promover intervenciones pedagdgicas positivas, que favorez-
can relaciones interpersonales positivas y adecuadas.

Asi mismo, a nivel prictico la huella deportiva o experien-
cia previa de los participantes es determinante para las va-
riaciones emocionales experimentadas. Los participantes con
experiencia previa muestran una disminucién de los niveles
emocionales a nivel genérico, lo que podria ser atribuible a la
autorregulacién y control de las emociones aprendidas por
parte de los deportistas. Al comparar participantes con huella
deportiva, también se constataron diferencias en los niveles
emocionales, siendo las puntuaciones menores para aquellos
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participantes que mostraron mds afos de experiencia, y un
nivel mayor. Los participantes sin huella deportiva, mostra-
ron niveles emocionales mds elevados.

Aplicaciones Pricticas

El hecho de plantear un estudio con alumnos universitarios
en formacién convierte esta investigacién en una experien-
cia educativa valiosa por si misma. A través de los resultados
obtenidos en este estudio para los estudiantes de EF y futu-
ros docentes, se puede sugerir la necesidad de inclusion de
programas de trabajo emocional, como apunta la literatura
(Bisquerra 2003; Lavega, 2009; Lavega et al., 2011; Lee et
al., 2011), ya que contribuyen a orientar las intervenciones
de los profesionales educativos dentro de las sesiones de EF,
basdndose en un conocimiento contextualizado que favorece
el entendimiento de los procesos de ensefianza-aprendizaje
programados. El desarrollo de competencias emocionales y la
toma de conciencia de las emociones suscitadas tras la viven-
cia de los diferentes juegos deportivos de oposicidn, facilita la
mejora formativa de los estudiantes universitarios y favorece
la imparticién de una EF orientada a las necesidades edu-
cativas vigentes, que abogan por la evaluacién a través de la
adquisicién de competencias, favoreciendo la imparticién de
contenidos a través de tareas contextualizadas en una précti-
ca docente orientada al bienestar del alumnado.

Limitaciones del estudio y prospectiva

Como futura linea de investigacion, se podria llamar la aten-
cién sobre necesidad de clarificar la relacién que se puede es-
tablecer entre la practica de juegos deportivos de oposicién y
la posibilidad de creacién de un clima en clases de educacién
fisica positivo. Este tipo de resultados podria utilizarse como
pilar de orientacién para los futuros docentes dentro del pro-
ceso de ensenanza aprendizaje a realizar.

Por otro lado, se debe tener en cuenta la posible limitaciéon
de este estudio, donde la muestra considerada es la proporcio-
nada por un grupo de alumnos dentro del universo muestral
de una universidad concreta, lo que limita las posibilidades
de generalizacién de los resultados y plantea la necesidad en
futuras investigaciones de abarcar un mayor nimero de cen-
tros universitarios.

Por tltimo, serfa interesante tanto considerar los elemen-
tos en los que se descompone la variable nivel de competicidn,
como analizar otros aspectos especificos y peculiares del tipo
de prictica deportiva realizada, lo que permitirfa ahondar
mds en los resultados obtenidos desde otra perspectiva.
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