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Resumen

Introduccion. El objetivo de la presente investigacion es evaluar experimentalmente los efec-
tos de un programa de videojuego (Spock) para mejorar la inteligencia emocional (IE) como

capacidad en una muestra de adolescentes.

Método. La muestra ha estado compuesta de 92 adolescentes, de 17 a 19 afios, que cursan 2°
curso de Bachillerato. El instrumento utilizado ha sido: Mayer-Salovey-Caruso Emotional
Intelligence Test (MSCEIT). EIl estudio utilizdé un disefio cuasi-experimental, un disefio de
medidas repetidas pretest-postest con grupo de control. Para evaluar el efecto del programa se
realizaron analisis descriptivos (medias y desviaciones tipicas) y de varianza (ANOVAS) por
los adolescentes asignados a la condicion experimental y control en la fase pretest. En segun-
do lugar, se llevaron a cabo analisis descriptivos y de covarianza de las puntuaciones postest
(ANCOVAs postest covariando el pretest), lo que permite evidenciar el impacto del progra-

ma. Ademas, se calcul6 el tamafio del efecto (d de Cohen).

Resultados. Los resultados de los ANCOVASs postest (covariando las diferencias pretest) en
las variables de inteligencia emocional capacidad objeto de estudio en la condicion experi-
mental y control confirman diferencias estadisticamente significativas en la puntuacion global
de inteligencia emocional como capacidad, en la variable percepcion emocional, en la varia-
ble facilitacion emocional y en la variable regulacion emocional. Por otro lado, los resultados
del ANCOVA postest muestran que el cambio estimulado por el programa en ambos sexos
fue similar. Sin embargo, los resultados de los ANCOVAs postest confirman diferencias es-
tadisticamente significativas a favor de los varones en la puntuacién global de inteligencia

emocional como capacidad.

Discusion y conclusién. El trabajo aporta una herramienta de intervencion eficaz que ha sido
validada experimentalmente. Los resultados en su conjunto permiten enfatizar la importancia

de implementar, durante la adolescencia, programas para fomentar la IE como capacidad.

Palabras Clave: inteligencia emocional, programa, videojuego, adolescentes.
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Effects of the Spock videogame on improving
emotional intelligence in adolescents

Abstract

Introduction. The aim of the present research is to experimentally assess the effects of a vid-
eogame program (Spock) in order to improve emotional intelligence (EI) as an ability among

a sample of adolescents.

Method. The sample has been made up of 92 adolescents, aged 17 to 19, who are currently
studying the second year of Bachillerato. The instrument used has been the following: Mayer-
Salovey-Caruso Emotional Intelligence Test (MSCEIT). The study used a quasi-experimental
design, a design of pre-test / post-test repeated measurements with a control group. In order to
assess the effect of the program, descriptive analyses (average and standard deviations) and
variance analyses (ANOVAs) were carried out by the adolescents assigned to the experi-
mental and control condition in the pre-test stage. In the second place, descriptive and covari-
ance analyses of the post-test scoring were carried out (ANCOVAs post-test covarying the
pre-test), which allows to demonstrate the impact of the program. Moreover, the effect size

was reckoned (d of Cohen).

Results. The results of the ANCOVAs post-tests (covarying the pre-test differences) in the
variables of emotional intelligence as an ability which were under study in the experimental
and control condition confirm statistically-significant differences in the global scoring of
emotional intelligence as an ability, in the variable of emotional perception, emotional facili-
tation and emotional regulation. On the other hand, the results of the ANCOVA post-test
show that the change stimulated by the program was similar in both sexes. However, the re-
sults obtained in the ANCOVAs post-tests confirm statistically-significant differences in fa-

vor of male participants in their global scoring of emotional intelligence as an ability.

Discussion. The study provides an effective intervention tool which has been experimentally
validated. The overall results allow for emphasizing the importance of the implementation of
programs aimed at encouraging EI as an ability throughout adolescence.

Keywords: emotional intelligence, program, videogame, adolescents.
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Introduccion

La inteligencia emocional (en adelante IE) en veinticinco afios de vida cientifica (Sa-
lovey y Mayer, 1990), ha pasado de ser un concepto de moda a convertirse en un apasionante
y fructifero campo de investigacion. Aunque a veces enfrentados los diversos planteamientos
tedricos y de evaluacion, asi como las posibles implicaciones del constructo en importantes
areas del funcionamiento vital de las personas (e.g. salud, educacion, trabajo, familia, entre
otras), se han convertido en detonantes del interés por el estudio de la IE (Fernandez-Berrocal
y Extremera, 2006).

En este sentido, el concepto de IE aparecié por primera vez desarrollado en 1990, en
un articulo titulado “Emotional Inteligence” publicado por Peter Salovey y John Mayer. La
IE, segun Mayer y Salovey (1997, p.10) puede definirse como “la capacidad para percibir,
valorar y expresar emociones con exactitud; la capacidad para acceder a y/o, generar, senti-
mientos que faciliten el pensamiento; la capacidad para comprender las emociones y el cono-
cimiento emocional; y la capacidad para regular las emociones promoviendo el crecimiento
personal e intelectual”. Desde otros planteamientos tedricos la IE se referirian a un conjunto
de disposiciones de comportamiento y autopercepciones relacionadas con las capacidades
propias para reconocer, procesar y utilizar las informaciones con carga emocional (Petrides y
Furnham, 2003). Tal y como se denota de las dos definiciones anteriores desde los inicios del
intento de conceptualizacién de la IE (Salovey y Mayer, 1990) han sido muy diversas las pos-
turas tedricas que pretender abordar el analisis del constructo.

Otro de los temas mas controvertidos en el estudio de la IE es relacionado con los
métodos de medida. En este sentido, nos parece interesante recordar la clasica division pro-
puesta por Cronbach (1960) entre los tests de ejecucion maxima o maximo rendimiento
(e.g. tests de aptitudes) y tests de ejecucion tipica o rendimiento tipico (e.g. cuestionarios
de personalidad). Segin Cronbach (1960) los tests de ejecucién maxima se caracterizan
porque el sujeto recibe instrucciones con la finalidad de obtener la mejor calificacion posi-
ble (e.g. pruebas de rendimiento y de aptitudes), es decir, las pruebas que plantean proble-
mas para que el individuo muestre su capacidad de resolucion para evaluar habilidades,
aptitudes y rendimiento. Mientras que los tests de ejecucion tipica tienen el objetivo de co-
nocer el comportamiento habitual o normal del individuo (e.g. pruebas de personalidad). En

otras palabras, los tests de ejecucion tipica indagan un area no-cognitiva de la conducta
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humana como son los rasgos de la personalidad, intereses y actitudes (Martinez-Avrias,
1996).

Asimismo, cabe destacar las aportaciones que autores como Petrides y Furnham
(2000, 2001) en las que distinguen dos constructos diferentes de la IE, por un lado, la IE ras-
go (o autoeficacia emocional) y, por otro lado, la IE capacidad (o capacidad cognitivo- emo-
cional). El primero es medido a traves de tests de rendimiento tipico, mientras que el segundo

deberia ser medido a través de tests de rendimiento maximo.

Por otro lado, la categorizacion conceptual mas admitida en IE distingue entre mode-
los mixtos y modelos de capacidad que estan basados en el procesamiento de la informacion
(Mayer, Caruso y Salovey, 2000). Fernandez-Berrocal y Extremera (2006, p. 67) exponen que
“el modelo mixto es una vision muy amplia que concibe la IE como un conjunto de rasgos
estables de personalidad, competencias socio-emocionales, aspectos motivacionales y diver-
sas habilidades cognitivas (Bar-On, 2000; Goleman, 1995). EI modelo de capacidad es una
vision mas restringida defendida por autores como Salovey y Mayer que conciben la IE como
una inteligencia genuina basada en el uso adaptativo de las emociones y su aplicacion a nues-
tro pensamiento. Sin embargo, compartimos la idea con, Pérez-Gonzalez, Petrides y Furham,
(2007, p. 83) que defienden que “la distincion entre modelos mixtos versus modelos de capa-
cidad no concuerda con la teoria psicométrica aceptada hoy en dia, dado que descuida el as-
pecto del método de medida, ni tampoco concuerda con toda la evidencia empirica disponible
hasta el momento, la cual muestra claramente que las medidas de autoinforme de IE tienden a
intercorrelacionar fuertemente entre si, independientemente de si estan basadas o no en mode-
los mixtos o de capacidad. Todos los datos que se vienen publicando al respecto contintan
poniendo de relieve la necesidad de distinguir entre dos constructos de IE, a tener en cuenta:
IE rasgo e IE capacidad (O’Connor Y Little, 2003)”.

Ademas Pérez-Gonzalez, Petrides y Furnham (2007, p. 82) anaden que “la distincion
entre modelos mixtos y modelos de capacidad no tiene en cuenta el aspecto mas transcenden-
tal de la operacionalizacion de un constructo (por ejemplo, el método de medida). Por lo tan-
to, es necesario resaltar la incidencia positiva de un buen nivel de desarrollo de las dimensio-
nes que incluye la IE en numerosas circunstancias de la vida. Este hecho esta constatado por
un creciente volumen de investigaciones que intentan aportar luz y evidencias acerca de sus

repercusiones. Una de las lineas de investigacion que mas interés ha generado en los ultimos
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afios en el campo de la IE ha sido el analisis del papel que juegan las emociones en el contex-
to educativo y, sobre todo, la profundizacién en la influencia de la variable IE a la hora de
determinar tanto el éxito académico de los estudiantes como su adaptacion socioescolar

(Jiménez y Lopez-Zafra, 2009).

Después de revisar estas investigaciones, se encuentran tres areas fundamentales en las
que la IE presenta algin impacto en el ambito educativo: el ajuste psicosocial del alumnado
(Ciarrochi, Chan y Bajgar, 2001; Frederickson, Petrides y Simmonds, 2012; Salguero,
Fernandez-Berrocal, Ruiz-Aranda, Castillo y Palomera, 2011; Salguero, Palomera y Fernan-
dez-Berrocal, 2012), aunque mas controvertido y con resultados, en ocasiones, contradictorios
también el rendimiento académico (Downey, Mountstephen, Lloyd, Hansen y Stough , 2008;
Jiménez y Lopez-Zafra, 2009; Vidal Rodeiro, Bell y Emery, 2009) y, por Gltimo, la adapta-
cion socioescolar (Mavroveli, Petrides, Sangareau y Furnham, 2009).

En otro orden de ideas, Bisquerra (2012, p.95) expone que la practica de la educacion de
la IE puede adoptar multiple formas e insiste en destacar que la mejor forma sea probable-
mente sea a través del modelo de programas. En este sentido, muchos autores comparten la
idea que la metodologia para el desarrollo de la IE debe ser eminentemente préctica y atracti-
va para el alumnado. Bisquerra (2009, p. 166) opina que “la exposicion teodrica puede reducir-
se al minimo; sobre todo en los niveles inferiores. Ejemplos de dinamicas que se pueden utili-
zar son introspeccion, relajacion, modelado, dindmicas de grupo (role playing, grupos de dis-
cusion, dramatizacion, etc.), etc”. A pesar de esta idea consensuada entre los investigadores
acerca de la metodologia principalmente préctica de la educacion de la IE, Vallés y Vallés
(2003, p.271) afirma que es necesario que los investigadores ofrezcan orientaciones acerca de
qué procedimientos metodoldgicos son mas eficaces en comparacion con otros. En este senti-
do, no encontramos programas de intervencion educativa para la mejora de la IE basados en la
utilizacion de videojuegos interactivos que estén fundamentados en una teoria sélida y que

ademas cuenten con un proceso de evaluacion de su eficacia.

Llegados a este punto, es necesario plantearse la siguiente pregunta: ¢existen eviden-
cias empiricas que avalen que la IE pueda educarse y ser susceptible de mejora mediante pro-
gramas de intervencion? En primer lugar, son muy interesantes las reflexiones de Van Rooy,
Viswesvaran y Pluta (2005) en las que concluyen que si la IE es un valioso predictor del des-

empefio en gran variedad de situaciones y entornos, tal y como se ha expuesto anteriormente,
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seria también sumamente valioso poder mejorarla, y, en consecuencia, la investigacion futura
deberia preocuparse de averiguar en qué medida la IE puede mejorarse a traves de la forma-

cion.

Ademas, son muy interesantes los planteamientos de Pérez-Gonzélez (2012) con rela-
cién a la distincién entre la denominada educacién emocional en sentido laxo o amplio y la
educacion emocional en sentido estricto o restringido. La primera entendida como una educa-
cion dirigida a potenciar el aprendizaje socioemocional utilizando un enfoque educativo
comprehensivo y, a través de programas de indole preventiva o de desarrollo personal. La
segunda entendida como “educacion de la IE” cuya finalidad principal es mejorar los niveles
de IE en los sujetos. Esta segunda consideracion esta vinculada con el constructo psicolégico

de IE y es fundamentalmente a la que se refiere el presente trabajo de investigacion.

A pesar la proliferacion de iniciativas en torno a la mejora de la IE, en la Gltima déca-
da principalmente, una limitacién importante de estas experiencias es la escasez de planes
exhaustivos de evaluacion del impacto de estos programas en sus destinatarios. Tal y como
recogen Ruiz-Aranda, Fernandez-Berrocal, Cabello y Salguero (2008) “la mayoria de los pro-
gramas de intervencion carecen de un rigor cientifico y metodolégico minimo que incluya un
disefio de evaluacion pretest-intervencion-postest con un grupo de control equiparable que

nos permita la comparacion de los resultados con otro tipos de programas”. (p. 245).

Pérez-Gonzélez (2008) recoge las aportaciones realizadas por Goetz, Frenzel, Pekrun
y Hall (2005) en las que explican que a pesar de la proliferacion de diversos programas de
educacion emocional, en sentido laxo o restringido, la mayoria de ellos carecen de una base
cientifica y tedrica solida y, por lo tanto, debemos ser cautos en su aplicacion. Segin Ruiz-
Aranda, Fernandez-Berrocal, Cabello y Salguero (2008) es necesario que las intervenciones
sobre la mejora de la IE se realicen de forma sistemética y con un programa de eficacia com-
probada. Castillo, Salguero, Fernandez-Berrocal y Balluerka (2013) resaltan, igualmente, la
importancia del desarrollo de intervenciones educativas sobre la IE capacidad mediante pro-

gramas.

Con la finalidad de responder a la pregunta sobre la educabilidad de la IE, Schutte,
Malouff y Thorsteinsson (2013) en una revision sobre los estudios que contrastan resultados

empiricos sobre la formacion en IE concluyen que desde la investigacion correlacional y ex-
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perimental que es posible aumentar la IE mediante una formacién adecuada. Para exponer
esta revision Schutte, Malouff y Thorsteinsson (2013) organizan su trabajo en diferentes
ambitos en los que existen evidencias de la educabilidad de la IE: estudios en el &mbito orga-
nizacional, estudios en el ambito de la salud mental, estudios en el &mbito del deporte, y estu-
dios en el &mbito educativo. Se recogen a continuacion los estudios relacionados con las evi-
dencias de eficacia de algunos programas educativos para la mejora de la IE en el contexto

educativo.

En este sentido, es muy interesante el trabajo de investigacion realizado por Ulutas y
Omeroglu (2007) en el que disefiaron un programa de entrenamiento de la IE y lo desarrolla-
ron con alumnos de educacion infantil de 6 afios. El objetivo principal del programa de edu-
cacion de la IE consistié en mejorar la capacidad para reconocer, comprender, y gestionar sus
emociones. Los resultados evidenciaban un aumento significativo en las puntuaciones en IE

en el grupo de intervencidn en comparacion con el grupo control.

Por otro lado, destacamos los trabajos realizados por Ogunyemi (2008). La finalidad
principal de este estudio de investigacién fue evaluar los efectos de un programa de mejora de
la IE en estudiantes del Gltimo ciclo de educacion secundaria. Ogunyemi (2008) empled un
disefio cuasiexperimental, con grupo de intervencion y grupo control. Los resultados eviden-
ciaron una mejora en los niveles de IE en los alumnos que participaron en el programa en

comparacion con los alumnos pertenecientes al grupo control.

No obstante, es indudable la importancia de los trabajos llevados a cabo en Bélgica
por Nelis, Kotsou, Quoidbach, Hansenne, Weytens, Dupuis y Mikolajczak, (2011) en el que
disefiaron un programa de intervencién para mejorar la IE, cuyos destinatarios fueron alum-
nos universitarios. EI programa de intervencion estaba basado en el modelo teérico de Mayer
y Salovey (1997) y estructurado segun las cuatro ramas de este modelo. Los resultados evi-
denciaron mejoras significativas en los participantes en el programa en comparacién con los
sujetos asignados al grupo control, tanto en las puntuaciones de IE capacidad como en las
puntuaciones de IE rasgo, concretamente en conciencia e identificacion emocional y sus capa-

cidades de autorregulacion.
Asi pues, el videojuego Spock esta fundamentado en el modelo jerarquico de cuatro
ramas de la IE (Mayer y Salovey, 1997). Este modelo presenta una organizacién jerarquica
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organizada en ramas, siguiendo una secuencia ldgica, desde los procesos psicolégicos mas
bésicos, hasta los que componen procesos psicoldgicos mas complejos. Mayer y Salovey
(1997) proponen una subordinacion de los procesos méas basicos en relacion a los procesos
mas superiores y, por lo tanto, las dimensiones superiores necesitan del desarrollo previo de
las dimensiones mas inferiores. Aunque esta afirmacion de Mayer y Salovey (1997) sobre la
organizacion jerarquica ha sido criticada por Zeidner, Matthews, Roberts y MacCann (2003,
p. 73) defendiendo que “la evidencia en el desarrollo sugiere una relacion en paralelo mas que

en serie entre las cuatro ramas”.

En sintesis, el modelo jerarquico de cuatro ramas engloba cuatro capacidades interre-
lacionadas: percepcion emocional, facilitaciobn emocional, comprension emocional y regula-
cioén emocional.

e Percepcion de las emociones; se define como la capacidad para percibir e identifi-

car las emociones en uno mismo y en otros, asi como en otros estimulos, incluyen-
do voces de personas, historias, musica y obras de arte (Ekman y Friesen, 1975;
Nowicki y Mitchell, 1998; Scherer, Banse y Wallbott, 2001)

e Ultilizacién de la emocion para facilitar el pensamiento; se refiere a la capacidad
de utilizar las emociones para focalizar la atencién y pensar de modo mas racional,
I6gico y creativo.

e Comprension emocional; implica una considerable cantidad de lenguaje y pensa-
miento proposicional para reflejar la capacidad de analizar las emociones. Incluye
una comprension del 1éxico emocional y del modo en que las emociones se com-
binan, progresan y evolucionan de una a otra.

e Regulacion emocional; incluye la capacidad de regular los estados de animo y las

emociones propias Yy las de los demas.

El videojuego Spock se configura con actividades interactivas que tienen como finali-
dad mejorar la IE como capacidad (vease anexo ). El videojuego Spock plantea al alumnado
situaciones hipotéticas, de caracter intrapersonal e interpersonal y muestra las posibles solu-
ciones a éstas. Los alumnos tienen que decidir cual de las respuestas alternativas es la mas
adecuada para la situacion planteada. Cada una de las situaciones cuenta con cuatro posibles
respuestas. Se presentan a continuacion dos de las tareas que forman parte del videojuego

Spock.
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Con relacion a la sesion 4 (comprension emocional) se le presenta al alumno la si-
guiente situacion (véase anexo 1): “A continuacion se te presentard una situacion, en la que
deberas elegir cual de las cuatro emociones descritas es mas probable que se dé como resul-
tado de las circunstancias que se plantean. Por ejemplo si Aitor sigue esforzandose como
hasta ahora, probablemente su entrenador de fatbol lo nombrara capitan del equipo, algo
que siempre habia deseado. Lo mas probable es que David sienta: a) angustia; b) alegria; c)

sorpresa; d) miedo”.

Con relacion a la sesion 9 (regulacion emocional) se le presenta al alumno la siguiente
situacion con las siguientes instrucciones (véase anexo 1):“A continuacién se te proporcio-
nard una situacion que tiene que ver con tu vida cotidiana. Aunque puede que méas de una
opcion sea aceptable, se te pide que consideres, sélo una, la mas efectiva, es decir, mas
practica y util para afrontar con garantias de éxito, la situacion que se presenta. Recuerda
gue no necesariamente debes elegir aquello que td harias, o la mejor opcidn, sino escoger la
respuesta mas efectiva para esa situacion. Por ejemplo Daniel ha sido aceptado en los estu-
dios que él deseaba. Este hecho le supone cambiar de ciudad y separarse de su familia y ami-
gos de siempre. Finalmente decide que merece la pena el sacrificio. ¢ Qué accidn seria la mas
efectiva para Daniel? (a) Idear algin sistema para estar en contacto, como llamadas tele-
fonicas, emails semanales o redes sociales; (b) Pensar en la gran oportunidad que este cam-
bio significa; (c) No irse; (d) Darse cuenta de que no deberia haber solicitado una plaza en

estos estudios si no queria marcharse”.

En definitiva el videojuego Spock pretende simular situaciones intrapersonales o inter-
personales procurando que las tareas presentadas tengas en si mismas el suficiente atractivo o
motivacion para promover la reflexion de los alumnos. Todas las sesiones tienen una misma
estructura de presentacion que incluye las siguientes fases: en primer lugar se concretan los
objetivos de la sesion; en segundo lugar, se explica la dindmica de la sesion; en tercer lugar,
el alumno individualmente realizara las tareas propuestas en el videojuego, y por ultimo, se
Ileva a cabo una puesta en comun y un debate con el grupo clase de las conclusiones extrai-
das durante el juego. La puesta en comun siempre esta supervisada por el profesor e incluye
una explicacion tedrica por parte del profesor de los temas tratados y un debate entre el alum-

nado y el profesor de las respuestas mas adecuadas a las situaciones propuestas.
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La intervencion ha consistido en la realizacion de 10 sesiones de 55 minutos de dura-
cion durante el curso escolar realizadas en el aula de informéatica. Ademés se han tenido en
cuenta una serie de recomendaciones metodologicas (Garaigordobil, 2008) que configuran el
encuadre de la intervencion mediante el videojuego Spock. Las variables constantes para la
puesta en marcha de esta experiencia han sido las siguientes:

e Constancia intersesional: una sesion de intervencion semanal de 1 hora de duracion
coincidiendo con la hora en la que se imparte la materia de Psicologia en el grupo de
2° de Bachillerato.

e Constancia espacio-temporal: la experiencia se realiza en el mismo horario semanal y
en el mismo espacio fisico.

e Constancia de las figuras adultas que articulan la intervencién: las sesiones son diri-
gidas siempre por el mismo profesor durante las 10 sesiones.

e Constancia de la estructura o formato de la sesion: la sesion comienza con una breve
descripcion de los objetivos de la sesion, posteriormente se realizan las actividades
propuestas.

Por tanto, todas las actividades del videojuego Spock combinan, en primer lugar, tra-
bajo individual del alumno con el videojuego, y en segundo lugar, una puesta en coman con el
grupo clase de las conclusiones extraidas durante el juego. Todas las sesiones siempre estan
dirigidas por un profesor. Las actividades del programa tienen cuatro grandes objetivos: (1)
Potenciar la percepcion e identificacion las emociones en uno mismo y en otros; (2) Fomentar
la utilizacion de las emociones para focalizar la atencion y pensar de modo més racional, 16gi-
co y creativo; (3) Mejorar el analisis y comprension de las emociones; (4) Regular los estados
de animo y las emociones propias. Para disefiar las actividades se han revisado y utilizado
diversas fuentes (Nelis et al., 2011; Pérez-Gonzélez, Cejudo y Benito, 2015; Ruiz-Aranda et
al., 2008).

Obijetivo e hipotesis

Con esta contextualizacion, el estudio tuvo como principal objetivo evaluar experi-
mentalmente los efectos de un programa de videojuego (Spock) para mejorar la IE como ca-
pacidad en una muestra de adolescentes. En relacion con este objetivo se proponen dos hipé-

tesis: (H1) La intervencion aumentara las puntuaciones en todas las variables de inteligencia
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emocional como capacidad; y (H2) El programa no ejercera cambios diferenciados en ambos

SEXOS.

Método
Participantes

Este estudio se llevo a cabo con una muestra de 92 adolescentes, de 17 a 19 afios, que
cursan 2° curso de Bachillerato. Del conjunto de la muestra 42 (45.7%) se asignan a la condi-
cion experimental y 50 (54.3%) a la condicion de control. En la distribucion por sexos, 45

(48.9%) son varones y 47 (51.1%) son mujeres.

Disefio y procedimiento

El estudio utilizé un disefio cuasi-experimental, un disefio de medidas repetidas pre-
test-postest con grupo de control. El programa de intervencion fue la variable independiente,
mientras que fueron variables dependientes: inteligencia emocional capacidad global, inteli-
gencia emocional capacidad en la rama de percepcion emocional, inteligencia emocional ca-
pacidad en la rama de facilitacion emocional, inteligencia emocional capacidad en la rama de
comprension emocional y, por ultimo, inteligencia emocional capacidad en la rama de regula-

cién emocional.

En relacidn al procedimiento, primero se solicitd permiso al Consejo Escolar del cen-
tro educativo y se explicd el programa solicitando la aprobacion para su desarrollo. Poste-
riormente se envid una carta informativa a todas las familias del alumnado participante en la
que se incluia los consentimientos informados. Después de la recepcién de los consentimien-
tos de las familias se llevo a cabo la aplicacidn pretest a los participantes de la condicion ex-
perimental y control, administrando el instrumento de evaluacién. Posteriormente se imple-
mento el programa de intervencion en los 2 grupos experimentales (10 sesiones de 55 minutos
de duracion), mientras que los 2 grupos de control recibirian el programa posteriormente en el
marco del plan de orientacion y tutoria del centro. Después de la intervencion, en la fase post-
est se administrdé el mismo instrumento que en el pretest a experimentales y control.

Instrumento de evaluacion
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Para evaluar la inteligencia emocional como capacidad se utiliz6 Mayer-Salovey-
Caruso Emotional Intelligence Test (MSCEIT; Mayer, Salovey y Caruso, 2000): es un ins-
trumento de medida de la IE como capacidad basado en las ramas de IE de percepcion, facili-
tacion, comprension y regulacion. EI MSCEIT evalla cuatro factores correspondientes al mo-
delo tedrico de Mayer y Salovey (1997): percepcidn y expresion emocional, facilitacion emo-
cional, comprension emocional y regulacion de las emociones propias y de los demaés.
Ademas proporciona una puntuacion total de inteligencia emocional como capacidad. La
prueba presenta unas propiedades psicométricas adecuadas. La fiabilidad en la adaptacion
espafiola, que informa el manual del instrumento, explicita que para la puntuacion total es de
.95. En cuanto a cada una de las ramas la fiabilidad ha sido la siguiente: (IECP) Percepcion
emocional (.93); (IECF) Facilitacion emocional (.76); (IECC) Comprensién emocional (.83) y
(IECR) Regulacion emocional (.85).

Anélisis Estadistico

Para evaluar el efecto del programa se realizaron analisis descriptivos (medias y des-
viaciones tipicas) y de varianza (ANOVASs) con las puntuaciones obtenidas en el MSCEIT,
por los adolescentes asignados a la condicion experimental y control, en la fase pretest. En
segundo lugar, se llevaron a cabo andlisis descriptivos y de covarianza de las puntuaciones
postest (ANCOVAS postest covariando el pretest), lo que permite evidenciar el impacto del
programa. Ademas, se calculd el tamafio del efecto (d de Cohen) (pequefio < .50; moderado

50-.79; grande > .80). Los resultados obtenidos se presentan en la Tabla 1.

Resultados

Efectos del videojuego Spock en las variables de inteligencia emocional

Los resultados de los anélisis de varianza univariados en la fase pretest (ver Tabla 1)
indican que antes de comenzar la intervencidn no habia diferencias estadisticamente significa-
tivas entre los adolescentes de la condicion experimental y control exceptuando la variable
inteligencia emocional capacidad en la rama de comprension emocional F (1, 90) = 4.66 p <
.05 siendo el tamarfio del efecto pequefio (d = .44).

Sin embargo, los resultados de los ANCOVAs postest (covariando las diferencias pre-
test) en las variables de inteligencia emocional capacidad objeto de estudio en la condicidn

experimental y control (ver Tabla 1), confirman diferencias estadisticamente significativas en
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la puntuacion global de inteligencia emocional como capacidad, en la variable percepcion
emocional, en la variable facilitacion emocional y en la variable regulacion emocional. Ob-
servandose aumentos significativos en los adolescentes de la condicion experimental en estas
cuatro variables de inteligencia emocional como capacidad (IECG= 3.07; IECP=3.83;
IECF= 2.28; IECR = 6.67). El tamafio del efecto fue moderado en la variable percepcion
emocional (d =.78) y en la variable regulacion emocional (d = .68) y grande en la puntuacion
global de inteligencia emocional como capacidad (d = .80) y en la variable facilitacion emo-
cional (d =.93).

Efectos del programa en ambos sexos

Para valorar si el cambio ejercido por el programa fue similar en ambos sexos, primero
se realizaron ANOVAs con las puntuaciones pretest y, posteriormente ANCOVAs con las
puntuaciones postest (covariando las puntuaciones pretest) en las variables objeto de estudio

en varones y mujeres experimentales. Los resultados se presentan en la Tabla 2.

En relacion a las variables de inteligencia emocional como capacidad los resultados
del ANOVA pretest (ver Tabla 2) confirmaron que no habia diferencias entre varones y muje-
res experimentales antes de comenzar la intervencion. Los resultados del ANCOVA postest
muestran que el cambio estimulado por el programa en ambos sexos fue similar. Sin embargo,
los resultados de los ANCOVAs postest (covariando las diferencias pretest) confirman dife-
rencias estadisticamente significativas a favor de los varones en la puntuacion global de inte-
ligencia emocional como capacidad (ver Tabla 1) siendo el tamafio del efecto moderado (d =
.62).
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Tabla 1. Analisis pretest y postest en las variables de inteligencia emocional como capacidad.

PRETEST POSTEST
VARIABLES EXPERIMENTAL CONTROL EXPERIMENTAL CONTROL
Media (DT) Media (DT) F p d Media (DT) Media (DT) F p d
(1,90) (1,90)
IECG 96.98 (10.31) 95.28 (9.41) .68 >.05 100.05 (6.44) 94.10 (8.26) 23.98 .000 .80
IECP 96.98 (11.49) 99.50 (13.60) .90 >.05 100.81 (9.92) 93.68 (8.27) 7.62 .007 .78
IECF 96.24 (10.40) 93.84 (9.21) 1.38 >.05 98.52 (7.57) 91.30 (7.83) 842 .005 .93
IECC 103.24 (13.69) 98.16 (8.67) 4.66 04 44 110.36 (9.44) 98.22 (13.13) 04  >05
IECR 94.83 (10.17) 93.68 (10.47) .28 >.05 101.50 (10.31) 94.78 (9.37) 4.22 .04 .68

Nota. (1) IECG: Puntuacion global de inteligencia emocional capacidad; IECP: Inteligencia emocional capacidad rama de percepcién emocional; IECF: Inteligencia emo-
cional capacidad rama de facilitacion emocional; IECC: Inteligencia emocional capacidad rama de comprension emocional; IECR: Inteligencia emocional capacidad rama

de regulacién emocional; (2) d = tamafio del efecto de Cohen. (3) Experimental n = 42, Control n = 50.

Tabla 2. Andlisis pretest y postest en las variables de inteligencia emocional como capacidad en varones y mujeres.

PRETEST POSTEST
VARIABLES VARONES MUJERES VARONES MUJERES
Media (DT) Media (DT) F p d Media (DT) Media (DT) F p d
(1,40) (1,39)
IECG 97.39 (10.19) 96.67 (10.61) 05 >.05 102.07 (7.16) 98.05 (5.68) 291 04 .62
IECP 97.06 (10.91) 96.92 (12.14) 00  >.05 103.10 (11.53) 98.50 (8.67) 00  >.05
IECF 94.67 (8.80) 97.42 (11.49) 12 >.05 99.80 (8.44) 97.25 (6.98) .00  >.05
IECC 107.11 (12.65) 100.33 (13.97) 262 >.05 111.67 (8.93) 109.37 (9.88) 00  >.05
IECR 94.00 (11.25) 95.46 (9.48) 21 >.05 102.00 (2.49) 101.02 (2.11) 164 >.05

Nota. (1) IECG: Puntuacion global de inteligencia emocional capacidad; IECP: Inteligencia emocional capacidad rama de percepcién emocional; IECF: Inteligencia emo-
cional capacidad rama de facilitacion emocional; IECC: Inteligencia emocional capacidad rama de comprension emocional; IECR: Inteligencia emocional capacidad rama
de regulacion emocional; (2) d = tamafio del efecto de Cohen. (3) Varones n = 18, Mujeres n = 24.
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Discusioén

El estudio tuvo como objetivo evaluar los efectos del programa Spock. Los resultados,
en primer lugar, confirmaron que la intervencién estimuld en los grupos experimentales: (1)
Un incremento en la puntuacion global de inteligencia emocional como capacidad; (2) Un
incremento en la puntuacion en la variable percepcion emocional; (3) Un incremento en la
puntuacion en la variable facilitacion emocional; y (4) Un incremento en la puntuacion en la
variable regulacion emocional. Estos resultados ratifican la eficacia del programa y confirman
parcialmente la hipotesis 1 y apuntan en la misma direccion que otros trabajos que han mos-
trado que la eficacia de programas de mejora de la IE aunque no mediante programas basados
en un videojuego (Nelis, et al., 2011; Ogunyemi, 2008; Ulutas y Omeroglu, 2007). Igualmen-
te se considera que estos resultados también pueden ser explicados, en parte, por el empleo
de técnicas de ensefianza-aprendizaje activas, participativas y variadas que implican todas las
actividades del videojuego Spock y asimismo, por la utilizacion combinada, por un lado, de
actividades individuales desarrolladas por el alumnado con el videojuego Spock y, por otro
lado, por la puesta en comun y debate generados en el grupo clase con la supervision del pro-
fesor de todas las tareas propuestas en el videojuego. Ademas del caracter situacional, funcio-
nal y significativo de todas las actividades propuestas en el programa. En segundo lugar, aun-
que los resultados muestran que el cambio fue similar en ambos sexos, la hipdtesis 3 se con-
firma también parcialmente puesto que los varones presentan una mejora significativamente
mayor en relacion a las mujeres en la puntuacion global de IE como capacidad. Estos resulta-
dos no estan en consonancia con los obtenidos en otras investigaciones correlacionales y des-
criptivas, en las que los resultados evidencian diferencias significativas en cuanto a la IE ca-
pacidad obtenida mediante pruebas de rendimiento maximo a favor de las mujeres (Palomera,
Gil-Olarte y Brackett, 2006; Sanchez, Fernandez-Berrocal, Montafiés y Latorre, 2008). En
este orden de ideas, es probable que los resultados puedan ser explicados por la alta motiva-
cion de la submuestra de varones manifestada al comienzo de la utilizacion del videojuego

Spock.

Mediante el presente trabajo de investigacion se han aportado evidencias empiricas de
la educabilidad de la IE (Schutte, Malouff y Thorsteinsson, 2013) mediante la implementa-

cion de programas, en el presente estudio de investigacion a través del videojuego Spock.
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Ademas, los resultados en su conjunto permiten enfatizar la importancia de implementar, du-

rante la adolescencia, programas para fomentar la IE como capacidad.

La eleccion del videojuego Spock se debe principalmente a la fundamentacion desde
un marco tedrico solido de la IE (Mayer y Salovey, 1997), también a la evaluabilidad de los
objetivos planteados, ademas el videojuego Spock incluye actividades atractivas y acordes a la
etapa educativa a la que va dirigido, y por ultimo, a la posibilidad de ofrecer un feedback in-
mediato de los resultados al alumnado implicado. Por tanto, el trabajo aporta una herramienta

de intervencion eficaz que ha sido validada experimentalmente.

Como lineas futuras de investigacion se puede sugerir la evaluacion del efecto de
Spock en otras variables, por ejemplo, la IE como rasgo, la adaptacion socioescolar o el ren-
dimiento académico. Ademas, la muestra de la investigacion es pequefia para ofrecer resulta-
dos generalizables a la poblacion, por lo que se sugiere llevar a cabo la evaluacion del pro-
grama ampliando el tamafio y procedencia de la muestra. Se sugiere replicar el trabajo con
otras muestras para analizar su generalizacién (validez externa). Por otro lado, seria necesario
realizar una evaluacion de seguimiento (aproximadamente al afio después de la conclusion del
programa de intervencion) con la finalidad de analizar la perdurabilidad de los efectos del

programa.

En definitiva, se considera que la esfera de lo emocional puede y debe ser atendida, en
la escuela, como un elemento sustantivo del desarrollo de las personas (Santos Guerra, 2008).
Se defiende, al igual que algunos autores (Heckman y Kautz, 2012) que la finalidad de la es-
cuela es el pleno desarrollo de la personalidad integral del individuo. Por lo tanto, si la educa-
cién debe centrarse en el pleno desarrollo de la personalidad de los alumnos es necesario edu-
car las emociones como parte integrante del ser humano (Bisquerra, Pérez-Gonzalez y Garcia,
2015). En conclusion, la inclusion de intervenciones psicopedagogicas que mejoren y faciliten
el fomente el desarrollo de la IE, como el programa mediante el videojuego Spock que se pro-
pone en el presente trabajo de investigacion puede contribuir a los esfuerzos para mejorar la

calidad de la educacion.
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ANEXO |

ESQUEMA DE LAS SESIONES INCLUIDAS EN EL VIDEOJUEGO SPOCK

RAMA 1: IDENTIFICACION Y PERCEPCION DE LAS EMOCIONES
SESION 1:
Introduccion al programa.
Importancia de las emociones en la vida diaria a través de la exposicion de situaciones virtua-
les.
Conclusiones de la sesion.
SESION 2:
Identificacion de las emociones.
Analisis de las respuestas fisioldgicas, cognitivas y conductuales de las emociones.
Identificacion de las emociones de los demas. Comunicacion no verbal.

Conclusiones de la sesion.

RAMA 2: FACILITACION EMOCIONAL.
SESION 3:
Influencia de las emociones en la toma de decisiones.
Las emociones y la toma de decisiones sobre los estudios.

Conclusiones de la sesion.

RAMA 3: COMPRENSION EMOCIONAL
SESION 4:
La alegria y la tristeza. Caracteristicas.
Relaciones con otras emociones similares.
Conclusiones de la sesion.
SESION 5:

La ansiedad y el estrés. Caracteristicas
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Relaciones con otras emociones similares.
Conclusiones de la sesion.

SESION 6:

El enfado. Caracteristicas

Relaciones con otras emociones similares.

Conclusiones de la sesion.

RAMA 4: REGULACION EMOCIONAL
SESION 7:
Estrategias de regulacion y fomento de las emociones positivas.
La importancia del optimismo y la felicidad.
Conclusiones de la sesion.
SESION 8:
La tristeza: Estrategias de regulacién emocional.
Discusion en grupo de su eficacia.
Conclusiones de la sesion.
SESION 9:
La ansiedad y el estrés: Estrategias de regulacién emocional.
Discusion en grupo de su eficacia.
Conclusiones de la sesion.
SESION 10:
El enfado: Estrategias de regulacion emocional.
Discusion en grupo de su eficacia.

Conclusiones de la sesion.

Nota: Todas las sesiones fueron realizadas por los dos autores del presente trabajo de investi-
gacion. Como podemos observar todas las sesiones del videojuego Spock incluyen actividades
realizadas individualmente con el videojuego y actividades grupales y de discusion de grupo.
Todas las estrategias de regulacion emocional trabajadas con el programa estan basadas en las
aportaciones de Gross (1999), los trabajos de Thayer, Newman y McClainb (1994) y las in-
vestigaciones de Livingstone y Srivastava (2012).
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