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Resumen

sta investigacién tuvo como objetivo
evaluar los efectos de juegos de salon en
el estado de animo. Se realiz6 un disefio
cuantitativo, cuasi-experimental,
intrasujeto. Participaron 10 voluntarios de entre
15y 65 afios en dos almuerzos con un intervalo de
un mes entre ellos. Se aplicé la Escala de
Valoracién del Estado de Animo (EVEA) antes y
después de cada reunidn. El primer almuerzo (sin
juego) finaliz6 después de la sobremesa; el
segundo (con juego) se realizaron juegos de cartas
y de lectura y escritura. En ambos grupos se hall6
que la ansiedad disminuy6 significativamente
después del almuerzo (p<0.01, r=.71). En el
almuerzo con juego aument6 la alegria (p<0.01,
r=1) y disminuy¢ lairay la hostilidad (p<0.02,r=1)
y la tristeza y depresion (p<0.05, r=.71). Se deben
realizar futuras investigaciones para corroborar
este hallazgo y evaluar otros efectos, tanto
emocionales como cognitivos y su duracion.

Palabras clave: Juego, estado de animo, adultos.
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Abstract

his research aimed to evaluate the

effects of board games on mood. A

quantitative, quasi-experimental,

intrasubject design was
performed. Ten volunteers between 15 and
65 participated in two lunches with an
interval of one month between them. The
Mood Assessment Rating Scale (EVEA) was
applied before and after each meeting. The
first lunch (without game) ended after the
table; the second (with game) card and
reading and writing games were made. In
both groups it was found that anxiety
decreased significantly after lunch (p <0.01,
r =.71). At lunch with play, joy increased (p
<0.01, r = 1) and decreased anger and
hostility (p <0.02, r = 1), and sadness and
depression (p <0.05, r = .71). Future
research should be carried out to
corroborate this finding and evaluate other
effects, both emotional and cognitive and its
duration.

Key words: Game, mood, adults.

Introduccion

a palabra juego procede de la
palabra latina iocus, que significa
diversion y bromas. Se define como
cualquier actividad libre que se
realiza con el fin de divertirse,
generalmente siguiendo determinadas
reglas. Cabe senalar que el juego y el
deporte son actividades muy parecidas: en
ambos se aplican habilidades motoras,
intelectuales y sociales, siguiendo una serie
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de reglas; la diferencia reside que en el
deporte el objetivo principal es competir
para comparar capacidades (Velasquez,
2014) y en el juego, es entretenerse.

En los nifios la funcién del juego fue
investigado por psicélogos, etdlogos,
socidlogos, etc. aunque esta incorporado en
todas las etapas evolutivas del ser humano;
tanto los nifios como los adultos de todas las
épocas han jugado. Notablemente existen
escasos estudios experimentales o cuasi
experimentales que muestren sus efectos
en adultos, probablemente debido a que
intuitivamente estd consensuado en la
mayoria de las culturas que provoca
bienestar y salud en todos sus niveles y a las
dificultades para realizar estudios
longitudinales controlados. Sin embargo,
cada vez mas se los utilizan como
herramientas de aprendizaje,
rehabilitaciéon y objetivos
culturales, educativos y terapéuticos.

distintos

En adultos mayores se evaluaron los
efectos del uso juegos digitales como
herramientas para el entrenamiento fisico y
cognitivo.  Estos  juegos  requieren
progresivamente mayor precision, mayor
velocidad y la supresion de informacion
irrelevante, lo que puede conducir cambios
neurolégicos positivos en los sistemas
cerebrales. Ademas, en la mayoria de los
juegos digitales se requiere localizar
rapidamente un lugar adecuado en la
pantalla, coordinaciéon mano-ojo y atencién
sostenida a la tarea. A medida que los
jugadores practican y se
competentes en estas tareas, se espera que
se desarrollen sus habilidades visuales-
espaciales. Ademas, los juegos digitales son
agradables de usar como herramientas para

vuelven
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el entrenamiento fisico y cognitivo porque
estan diseflados para ser divertidos de
jugar. Por lo general tienen recompensas
extrinsecas como nivel, armas elegantes y
pantallas de puntaje alto que motivan a los
jugadores a continuar frente a los desafios.
Los jugadores estaran motivados para
completar tareas y seran llevados al limite
de sus habilidades sin asustarse de la
complejidad de la tarea. Ademas, con los
avances de la tecnologia de realidad virtual,
los juegos digitales somatosensoriales que
combinan juegos digitales tradicionales y
actividades fisicas se convierten en una
innovacion para proporcionar
oportunidades de ocio alternativas para
adultos mayores; estos juegos pueden
recibir comentarios, sefiales, detectar los
gestos de los jugadores y movimientos
corporales para interactuar con los juegos
digitales. Por ejemplo, Wii Fit incluye Mas
de 40 actividades (posturas de yoga y
entrenamiento de fuerza, etc.) disefiadas
para que el jugador haga ejercicio fisico. Los
jugadores tienen que hacer cambios
inmediatos, imprevistos y en miultiples
direcciones a través de ajustes posturales
en una tabla de equilibrio en respuesta a
tareas visuales orientadas a objetivos. El
ultimo metaandlisis sobre los efectos de
juegos digitales que incluyen a los
tradicionales como a los somatosensoriales
con actividad fisica, (ej. Nintendo Wii Fit,
XBOX 360 lanzado por Microsoft y Play
Station Eye publicado por Sony) fue
realizado por Zhang y Kaufman (2016).
Presentaron 5 metaandlisis sobre 36
estudios publicados en 2012 y 2013.
Hallaron que esos juegos tienen efectos
beneficiosos sobre el equilibrio, la
movilidad, la funcién ejecutiva y la
velocidad de procesamiento de los adultos
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mayores que viven en la comunidad y en
hogares de ancianos; y que la correlacion
entre esos efectos, las edades de los
participantes y el tiempo de uso arrojé un
tamafo del efecto débil.

Los juegos digitales también se
utilizaron como herramientas para el
manejo de enfermedades y adherencia a
diferentes tratamientos. Perandones
Serrano  (2010) recientes
investigaciones que persiguen como fin
algan tipo de beneficio o informacién sobre
la salud de las personas. Estos videojuegos

menciona

se disefian para sujetos que estan enfermos.
La finalidad es ensefiarles los procesos que
se estan llevando a cabo en de su cuerpo y
los mejores habitos que pueden adoptar
frente a la enfermedad, en reducir el estrés
o la ansiedad derivados de los tratamientos
y permitirles exteriorizar las ganas de
curarse y de luchar y desmitificar a las
enfermedades, convirtiéndolas en algo més
natural y menos monstruoso de lo que a
menudo parecen, para mejorar no soélo su
aceptaciéon  sino
estigmatizacion social de los pacientes. Se
hallé un solo estudio experimental sobre el
uso de videojuegos en el
hospitalario y de salud con el videojuego
Re-Mission. Kato, Cole, Bradlyn y Pollock
(2008) realizaron un disefio aleatorio con
grupo control cuyo propésito fue
determinar la efectividad de una
intervencion del videojuego para mejorar la
adherencia y otros resultados conductuales
para adolescentes y adultos con neoplasias,
incluyendo leucemia aguda, linfoma y
sarcoma de tejidos blandos. Se realizé un
ensayo aleatorio con evaluaciones iniciales
y de 1 y 3 meses entre 2004 y 2005 en 34
centros médicos en los Estados Unidos,

también la  no-

ambito
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Canaday Australia. Se evaluaron un total de
375 pacientes masculinos y femeninos que
tenfan entre 13 y 29 afios con un
diagnoéstico inicial o de recaida de una
neoplasia maligna, que se encontraban en
tratamiento y se esperaba que lo
continuaran durante al menos 4 meses
desde la evaluacién inicial. Se asignaron
aleatoriamente a la intervencién o grupo
control. La intervencion fue un videojuego
que abord6 cuestiones de tratamiento y
atencién del cancer para adolescentes y
adultos jovenes. Las medidas dependientes
incluyeron adherencia al tratamiento de
antibiéticos 'y otros medicamentos,
autoeficacia, conocimiento de la
enfermedad, control, estrés y calidad de
vida. Los resultados mostraron que la
adherencia a la toma de medicacién fue
mayor en el grupo de intervencidn al igual
que la autoeficacia y el conocimiento de la
enfermedad en comparacion con el grupo
control. Sin embargo, el uso de videos
juegos no afectaron las medidas subjetivas
de autoinformes de adherencia, estrés,
control y calidad de vida.

Respecto de los juegos de salén y de
creatividad, Linares Cervantes (2015)
realiz6 un estudio cualitativo que utilizé el
juego de creatividad de mesa ESPABILA
elaborado con base en las técnicas creativas
de ideogramacién, brainstorming, matriz
de descubrimiento y check list con grupos
de inmigrantes de Espafia con el objetivo de
aumentar su integracion a la cultura
espafiola.  Sus
entrevistas y grupos focales indicaron que
los participantes presentaron reacciones
socio-emotivas positivas, fueron solidarios,
prestaron ayuda a los demads, valoraron la
participacion de los otros, propicié

resultados tomando
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distension de los inmigrantes; mostraron
un alto grado de satisfaccién, expresado con
sonrisas 'y bromas y muy pocos
participantes “abandonaron mentalmente”
el juego.

Entre los juegos de mesa, el ajedrez
fue uno de los preferidos para su
investigacién. Como estudios pioneros cabe
destacar los trabajos de De Groot (1946,
1965), de Chase y Simon (1973) y de Gobet
y Simon (1996, 1998). Ya en el s. XXI, los de
Linhares y colaboradores (Linhares, 2005;
Linhares & Freitas, 2010; Linhares, Freitas,
Mendes, & Silva, (2012), Charness, Tuffiash,
& Krampe (2005), Bilalic’, Langner, Erb, &
Groud (2010); Bilalic’, McLeod, & Gobet,
(2009) y Campitelli, Gobet y Parker (2005)
entre otros. Estos estudios en su mayoria se
llevaron a cabo con poblaciéon adulta,
comparando jugadores de ajedrez expertos
frente a novatos. En sus resultados se
constatd la superioridad de los ajedrecistas
expertos en aquellas tareas cognitivas més
estrechamente relacionadas con el juego de
ajedrez. Los trabajos mas recientes
incorporan, mediante resonancia
magnética funcional, el andlisis de los
mecanismos y las bases neuronales del
reconocimiento de objetos y patrones (e.g.
Campitelli et al., 2005; Gobet, & Campitelli,
2007). Hernandez y Rodriguez (2006)
presentaron evidencia de cémo los
jugadores de ajedrez con mas éxito utilizan
modos de valorar y afrontar la realidad mas
realistas, positivos y ponderados. Otros
resultados mas controlados indican que los
ajedrecistas capacidades
especificas para el juego de ajedrez. Por
ejemplo, aumentan la memorizaciéon de las
posiciones de las fichas si son las usadas
comunmente, pero si se le presentan

desarrollan
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posiciones al azar, su memorizacién no
difiere de los participantes que no saben
jugar al ajedrez (Campitelli, 2017).

En un trabajo cuasiexperimental
realizado para evaluar el uso del ajedrez en
la educacién de los nifios, Aciego, Garcia y
Betancort (2016) dividieron en 3 grupos a
nifios y adolescentes de entre 6 y 16 afios.
El grupo ajedrez 1 tuvo una formacion
integral que desarrolld6 una metodologia
basada en el aprendizaje significativo,
implicaba la participacién de todos los
alumnos y el trabajo de capacidades
cognitivas y emocionales; su objetivo
principal era que se disfrute con el ajedrez,
que se apasione y sienta deseos de
aprender. Hacian ejercicios de lengua como
sopas de letras, jeroglificos, autodefinidos,
lecturas, cuentos, ejercicios de
matemadticas, como jugar a los barquitos
(para el aprendizaje de la notacién
algebraica y descriptiva) y problemas
sumatorios de valores de las piezas,
concursos por equipos, en los que se
responde a series de preguntas
relacionadas con conocimientos generales y
ajedrecisticos, clases de tutores, que
consistia en dar a los estudiantes
responsabilidades sobre sus compafieros/
as, de manera que ademas de ensenarles
contenidos alos miembros de su grupo (que
el monitor previamente les habia ensefiado
a ellos), debian hacer que su grupo cumpla
las normas de convivencia y de trabajo
planteadas desde principio de curso. El
grupo ajedrez 2, consistié en la formacién
centrada en el tablero (n= 60); y grupo de
comparacion 3 practicé baloncesto y futbol
(n= 60). Se midieron competencias
cognitivas, evaluada mediante prueba de

rendimiento; socio-afectivas, mediante
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tests auto-evaluativos; y en ajedrez,
mediante prueba de rendimiento. Se obtuvo
que el grupo de formacién integral mejor6
no solo en competencias cognitivas basicas
(atencién y memoria), como ocurre en el
grupo 2, sino también en competencias
cognitivas mas complejas (asociacidn,
analisis y sintesis, planeamiento y
otras). Igualmente
mejoraron en el ambito socio personal no
solo en el comportamiento en clase, sino
también en autoestima, motivacién y
actitud ante el estudio comparado con el
grupo control. Es de notar que en este

prevision, entre

estudio lo que muestra es la superioridad
de una educacién integral, el valor del
aprendizaje del ajedrez se confunde con la
intervencion; el grupo 2 seria el que aporta
el resultado que hallo una mejora en
atencién y memoria.

El trabajo de Carrasco, Zumba y
Cuenca Quito (2015) tuvo como objetivo
disenar y aplicar un programa de
aprendizaje y practica del ajedrez para los
jubilados que participan en el Centro de
atenciéon al adulto mayor del Instituto
Ecuatoriano de Seguridad Social “IESS” de
la ciudad de Cuenca con la realizacién de un
taller de ajedrez durante el periodo febrero
amayo de 2015.El propoésito era mejorar la
calidad de vida de los participantes,
aprovechando los beneficios de la practica
del ajedrez, sobre todo en sus capacidades
intelectuales y para promoverla como una
de las actividades recreativas para los
adultos  mayores. Se  utiliz6 un
procedimiento experimental de un grupo
Pre - post test usando la evaluacion
cognitiva Montreal (MoCA) y otra sobre
conocimiento del ajedrez en una muestra

de 8 personas. Los resultados mostraron
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que los participantes tuvieron un aumento
de las capacidades cognitivas evaluadas; sin
embargo, el articulo no presenté los analisis
de significacion estadistica por lo cual no se
logra saber si el ajedrez modifica realmente
las funciones cognitivas en esa poblacion.

En adultos mayores se utilizan los
juegos salén como estimulacién cognitiva e
integracion social. Noda, Shirotsuki y
Nakao (2019) presentaron una revision
sistematica y metaanalisis sobre sus efectos
en la educacién y en su calidad de vida.
Entre enero de 2012 y agosto de 2018
identificaron 83 articulos; 56 (67%) de
educaciéon o entrenamiento dirigido para
problemas relacionados con la salud, seis
(7%) examinaron los mecanismos
cerebrales basicos, cinco (6%) evaluaron
medidas preventivas para la demencia o
contribuciones al envejecimiento saludable,
y tres (4%) evaluaron la comunicacion
social o politicas de salud publica. Los
resultados de un namero limitado de
ensayos
indicaron que jugar juegos de mesa
tradicionales (por ejemplo, ajedrez, Go, y
Shogi) ayuda a mejorar el deterioro
cognitivo y la depresion, y otros juegos de
mesa recientemente desarrollados son
beneficiosos para la promocion de una
alimentacion saludable, dejar de fumar y
tener relaciones sexuales seguras. Ademas,
proporcionaron hallazgos sobre la funcién
cerebral, los efectos cognitivos y la
modificacién de los factores relacionados
con el estilo de vida. Aunque son muy
promisorios, estos
limitaciones. La mayoria de ellos son
estudios de un solo grupo evaluados antes y
después de la intervencion, hay escasos
trabajos con un grupo controles sin juego y

controlados aleatorizados

resultados tienen
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ninguno con un tratamiento placebo, y los
tamanos de la muestra fueron bajos.

En  conclusién, los estudios
presentados son promisorios en cuanto a
los efectos cognitivos, fisicos y emocionales
de jugar en adultos mayores, enfermos, en
los juegos de salon los mas estudiados
fueron los efectos del aprender ajedrez, y se
hallaron pocas
experimentales o cuasiexperimentales que
confirmaran las hipdtesis planteadas.

investigaciones

La presencia de juegos en las
reuniones infantiles es casi una obligacion.
En las reuniones de adultos, en cambio,
predominan las conversaciones y tertulias.
Otra de las funciones de los juegos en
adultos sanos puede ser disminuir el estrés
y mejorar el estado de animo, integrar
distintas edades en reuniones familiares y
aumentar las emociones positivas. ;Si se
introducen juegos en las reuniones de
adultos, mejorara mas el estado de animo
de los participantes comparado con las
reuniones donde se conversa? La siguiente
investigacion tuvo como objetivo general
evaluar si el juego mejora el estado de
dnimo en una reuniéon de amigos y
familiares. Para ello se compard6 el estado
de dnimo de un grupo de jévenes y adultos
antes y después de dos almuerzos donde en
uno de ellos se incluyeron juegos de
creatividad. Se
cuasiexperimental intrasujeto pre- post
test, con una variable independiente activa:
juegos de creatividad, con dos valores: Si-
No y una variable dependiente: estado de
animo medido con la Escala de Valoracion
del Estado de Animo (EVEA) antes y
después de la manipulacién experimental.
Como variables extrafas controladas

realizO un disefio
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fueron similitud en el lugar y el almuerzo en
las dos condiciones experimentales, las
diferencias individuales y que en la
condicién control (sin juegos creativos) la
sobremesa fue de mas duraciéon que en la
condicién de juego, para que el tiempo de
contacto social del grupo sea relativamente
igual en los dos encuentros y la
conversacion sea un control mas adecuado.
Se predice que la introduccién de juegos
después de un almuerzo mejorard mas el
estado de animo de los participantes que
una mera sobremesa.

Método

Participantes. Se tom6 una muestra
no aleatoria y voluntaria de la Ciudad
Auténoma de Buenos Aires y de la Provincia
de Bs. As. que eran parientes y amigos de la
primera autora. Estuvo formada por 4
varones de 14, 17, 28 y 39 anos y 6 mujeres
de 15, 21, 36, 42, 43 y 62 aios, todos eran
clase social media. Los participantes tenian
estudios universitarios completos e
incompletos y secundario completo e
incompleto.

Instrumentos. Estado de dnimo:
Escala de Valoracién del Estado de Animo
(EVEA, Sanz, 2001). Es una escala de
caracter situacional, evaliia como se siente
la persona en ese momento, elaborada para
detectar los cambios que se puedan operar
en esos estados producto de cambios
ambientales y contextuales. Tiene 16 items,
por lo que puede aplicarse en menos de dos
minutos. Cada item tiene la misma
construccién; empiezan con las palabras
“me siento” y contindan con un adjetivo que
representa un estado de animo (por ej., “me

siento triste”, “me siento alegre”); cada uno
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de ellos tiene una escala grafica de tipo
Likert de 11 puntos (de 0 a 10), flanqueadas
por las palabras “nada” (0) a “mucho” (10).
La EVEA evalda cuatro estados de dnimo: 1)
ansiedad, 2) ira-hostilidad, 3) tristeza-
depresién y 4) alegria. Cada estado de
animo viene representado por cuatro {tems
con diferentes adjetivos los cuales definen
una subescala, y todos estan formulados en
la misma direccién. Cada item se valora de
0 a 10 puntos en funcién del valor escogido
por la persona evaluada y, tras sumar
directamente la puntuacién de los cuatro
adjetivos
subescala y dividir la suma por 4, se

correspondientes a cada

obtienen cuatro puntuaciones entre 0 y 10
que cuantifican los estados de animo en el
momento en que se administré el
instrumento. Una puntuacién mas alta en
las subescalas de la EVEA indica, un mayor
nivel del estado de animo que representa.
Del Pino-Sedefio, Pefiate & Bethencourt
(2010) validaron el EVEA con el PANAS;
hallando que EVEA tiene una fuerte
consistencia interna, wuna estructura
factorial robusta, una conformacién de
acuerdo con las cuatro variables previstas y
una alta correlacion con el PANAS. Las
cuatro subescalas presentaron elevados
indices de consistencia interna, con un
coeficiente Alfa de Cronbach entre 0,88 y
0,93 (Sanz, 2001); el de la presente muestra
presentd un coeficiente Alfa de Cronbach
entre 0.75 a 0.80.

-Encuesta sociodemogrdfica: indag6
sobre edad, sexo, lugar de residencia,
personas con quien convive, estudios
realizados y profesion u ocupacion.

-Procedimiento. Los participantes,

fueron invitados a un almuerzo.
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Previamente se les preguntaron si querian
participar en una investigacién sobre el
estado de &nimo en jévenes y adultos.
Todos aceptaron, por lo cual, después del
consentimiento informado, se entregd el
EVEA y la encuesta sociodemografica.
Luego comenzd el almuerzo (asado con
bebidas sin alcohol y vino) y el grupo se
quedé se quedo conversando de diferentes
temas alrededor de 3 horas. Antes de
retirarse se les volvid a entregar el EVEA a
cada participante. Al mes siguiente, se

convoc6 al mismo grupo para otro
almuerzo similar. Cuando llegaron se les
entregd nuevamente el EVEA a cada
participante. Al finalizar el almuerzo y luego
de una sobremesa mas breve que la
anterior, se los invité a jugar. Al finalizar
con los juegos, antes de retirarse se les
volvi6 a entregar el EVEA a cada
participante. Pasaron 3  horas
aproximadamente luego del almuerzo (Ver
Tabla 1 con el resumen del disefio
experimental)

Tabla 1
Sintesis del disefio utilizado
1° Inter 22 encuentro
encuentro 30
Pretest Almuerzo Postest dias Pretest ~ Almuerzo Postest
sin juegos con juegos
Si Si Si Si
EVEA EVEA EVEA EVEA

Los juegos realizados fueron de
creatividad, de lectura y escritura: el Taboo
y el Cadaver exquisito. El Taboo se juega
con dos equipos, con cartas y por tiempo,
donde cada jugador debe describir una
palabra X sin mencionar 5 palabras taboo, o
sea, prohibidas, que derivan en la palabra X.
Por ejemplo, si la palabra X a describir es
“helicoptero”, y las palabras taboo son
“piloto”, “volar”, “cielo”, “hélice”,
“helipuerto”, el juego consiste en cémo
describir, en la menor cantidad de tiempo,
la palabra helicoptero sin mencionar las 5
palabras taboo. Los equipos se sientan
intercalados, de modo que puedan ser
controlados por cada integrante del equipo
contrario de no mencionar las palabras
taboo. El equipo que acierta la mayor
cantidad de palabras en 2 minutos de
tiempo, por ronda, es el ganador. El Cadaver

Esta obra esta bajo licencia internacional Creative Commons Reconocimiento-NoComercial 4.0.

exquisito consiste en que cada participante
escriba una frase libremente y la pase al
jugador de al lado. Este luego de leerla,
escribe otra frase continuandola, tapa la
frase anterior y la entrega al compafiero de
al lado. Este ultimo s6lo leera la ultima
oracidon y escribira otra continuando su
sentido, y asi sucesivamente. Al final de la
pagina, se hara un cierre de la historia
inventando un final. Luego se leen todas las
historias.

Andlisis de los resultados

Se utiliz6 el programa de estadistica
SPSS version 20. Una vez recolectados los
instrumentos, se codificaron las respuestas,
obteniendo las puntuaciones de cada sujeto
y de la muestra en relacién con cada una de
las subescalas. Para el analisis de los
resultados, primero se realizé la prueba de
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normalidad. Se establecié como criterio de
significacion un alfa de p<.05. El tamafio del
efecto se calculé conr=Z / raiz cuadrada de
N.

Resultados

Tabla 2
Prueba de normalidad

La Tabla 2 muestralos resultados de
la prueba de normalidad. Se observa que las
variables cumplen con los criterios de
normalidad por lo que se utilizé la prueba T
Student para muestras relacionadas.

Kolmogorov-Smirnov2

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

Estado de Animo - ,156 10 ,200* 971 10 ,897
Antes

Estado de Animo - ,183 10 ,200* 917 10 ,335
Después

*. Este es un limite inferior de la significacién verdadera.

a. Correccion de la significacién de Lilliefors

Las Figuras 1 y 2 muestran los
promedios de la EVEA antes y después en la
condicién sin juegos y en la con juegos
respectivamente. En ambos almuerzos se
observa una disminucién de la tristeza,
ansiedad, hostilidad y un aumento de la
alegria. Ademads, esta udltima en ambas
condiciones y tanto antes como después
tiene puntajes mayores que las demas
emociones.

En primer lugar, se analizaron los
puntajes de la EVEA antes y después de las
condiciones experimentales por separado.
En ninguna de las variables aplicadas antes
y después del almuerzo se obtuvieron
diferencias significativas (p>0.05).

En segundo lugar, los datos se
analizaron antes y después de cada

Esta obra esta bajo licencia internacional Creative Commons Reconocimiento-NoComercial 4.0.

condicién. En la condicién sin juego, la
ansiedad fue significativamente menor
después del almuerzo con alto tamaiio del
efecto: T (9) = 2.44, p<.04, r = 0.77. Las
demas
diferencias significativas entre antes y
después del almuerzo (p>.05).

emociones no obtuvieron

En la condicién con juego en todas
las variables hubo diferencias significativas
entre antes y después del encuentro con un
alto tamafio del efecto: Tristeza: T (9) =
2.24,p<.05,r=0.71; Ansiedad: T (9) = 3.19,
p<.01, r = 1; Ira y hostilidad: T (9) = 3.20,
p<.01,r=1y Alegria: T (9) =3.09,p<.01,r=
1. Finalmente, la alegria obtuvo puntaje
significativamente mayor en comparacion
con todos los demas puntajes de las
emociones evaluadas (<.0001) en ambas
condiciones experimentales.
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Figuras 1y 2

Promedio del EVEA en funcién de
antes y después del tipo de
encuentro

Almuerzo sin juego
08

06
04

02

00 I I |_| N
Tristeza Ansiedad Hostilidad Alegria

m Antes O Después

Almuerzo con juego
10 Jueg

%k %k

o N B~ OO ©©

»
£

* I

- [] lﬁ

Tristeza Ansiedad Hostilidad Alegria

W Antes ODespués

Nota. * = p<.05; ** = p<.001
Discusion y conclusiones

El juego acompafna siempre al
hombre a lo largo de toda su vida, aunque
su forma evolucionara con su maduracién y

desarrollo. Inicialmente el nifio se
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encuentra desbordado por una gran
acumulacién de energia sobrante y una de
las maneras de descargarla es a través del
juego, aunque se divierten con ellos.
Ademds, cumple wuna funcién de
aprendizaje porque suelen jugar imitando
conductas de adultos, como cocinar, ir a
trabajar, jugar a las visitas, etc. El adulto
juega para disfrutar, para ocupar su tiempo
libre, para desarrollarse con otras personas
o para liberar las tensiones acumuladas alo
largo de la jornada laboral, entre otros
motivos (Velasquez, 2014).

Las investigaciones sobre juegos en
adultos mostraron eficacia en el desarrollo
de funciones cognitivas y motrices y
disminuciéon de la depresién, aunque son
escasas las investigaciones con disefios
experimentales y la mayoria se realizaron
con adultos mayores o enfermos.

Los resultados principales de esta
investigacidn mostraron que tanto en un
almuerzo con o sin juegos la tristeza, la
ansiedad y la hostilidad disminuyeron y la
alegria fue mayor después de un almuerzo.
Ademas, la alegria obtuvo altos puntajes en
ambas embargo,
disminuy6
significativamente en ambas condiciones.
En cambio, en la condicién de almuerzo con
juegos de cartas y de lectura y escritura
después de una breve sobremesa, todas las
diferencias fueron significativas y con un
robusto tamafio del efecto comparadas con
las medidas tomadas antes del almuerzo:
disminuy6 significativamente la tristeza, la
ansiedad y la hostilidad y aumenté
significativamente la alegria.

condiciones. Sin

solamente la ansiedad
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Estos datos muestran, en primer
lugar, que en los encuentros sociales la
alegria predomina en los estados de dnimo
de los participantes respecto de las otras
emociones negativas desde el principio de
la reuniéon, probablemente debido a la
expectativa de pasar un rato agradable con
amigos, y que la ansiedad disminuye al final
del encuentro. Esto estd apoyado por las
numerosas investigaciones que muestran
que, en los animales sociales, la pertenencia
a grupos sociales es un potente reforzador
positivo que provoca placer y bienestar
(e.g, Baumeister & Leary 1995). En
segundo lugar, la inclusion de juegos
durante la reunién aumenté el valor
reforzante de la reunion social mas que una
sobremesa de conversacion; indica que los
juegos potencian aun mas el bienestar de
las personas en las reuniones sociales.

Estos resultados apoyan la hipétesis
propuesta y muestran evidencia que los
juegos de cartas y de escritura y lectura
mejoran el estado de animo y es similar a lo
que encontraron otros autores con adultos
mayores y personas con deterioro cognitivo
(ej. Noda & cols.,2019). En este sentido este
estudio comprueba experimentalmente lo
que intuitivamente se conoce, y es que una
manera para inducir emociones positivas
en adultos son los juegos; brinda otro apoyo
empirico sobre la importancia de estimular
el juego en todas las etapas evolutivas, y
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