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Resumen

Con este proyecto pretendemos implementar y evaluar un programa/software que per-
mite entrenar a los adolescentes de 12 a 16 afios la gestién de las emociones y la
resolucién asertiva de los conflictos a través de la simulacién de situaciones reales en las
que se pueden encontrar.

Se ha elaborado un software (el videojuego Happy 12-16) a partir de la investiga-
cién llevada a cabo durante de diecisiete afios sobre las competencias emocionales
(GROP 1997) y teniendo en cuenta todos los avances empiricos infernacionales en neu-
rociencia para adolescentes 12-16 afios.

El programa tiene como finalidad el desarrollo de las competencias emocionales: con-

ciencia emocional, regulacién emocional, autonomia emocional y competencia social.

Abstract

With this project we intend to implement and evaluate a program/software that allow tra-
ining to adolescents 12 to 16 years managing emotions and assertive conflict resolution
through the simulation of real situations that can be found.

It has developed software (Happy 12-16 game) from research conducted over 17
years on emotional competencies (GROP 1997) and considering all international empiri-
cal advances in neuroscience for teens 12-16 years.

The program aims to develop emotional competencies: Emotional Awareness, Emotio-
nal Regulation, SelfEmotional and social competence.
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1. Introduccién

La finalidad del proyecto que presentamos es disefiar, implementar y
evaluar un programa/soffware que permita entrenar la gestion de las
emociones y la resolucién asertiva de conflictos a los adolescentes de 12
a 16 afios a través de la simulacidn de situaciones reales en que se puedan
encontrar. El soffware/videojuego Happy es una herramienta que ayuda a
profesores a educar las emociones de los adolescentes, para que sus alum-
nos aprendan a resolver los conflictos cotidianos con su grupo de iguales
con asertividad, y de esta forma, mejorar la convivencia y la cohesién
social en los centros.

Actualmente hay un consenso en sefialar que muchas de las agresiones
de los jovenes a sus iguales no son debidas a un exceso de hostilidad,
sino que tienen mds relacién con una falta de habilidades y estrategias
para resolver los problemas sociales de forma eficaz. Actualmente no
hay ningun soffware que entrene la regulacién emocional y potencie la
resolucién de conflictos de forma asertiva.

Los dos grandes pilares del marco tedrico de esta investigacion
son la educacién emocional y la resolucién de conflictos (Bisquerra y
Pérez, 2007; GROP 2009). La conclusion general de las revisiones rea-
lizadas a nivel internacional sobre el impacto de programas de apren-
dizaje en habilidades emocionales y sociales es contundente. Estos
programas promueven el desarrollo integral de los jévenes y actian
como un factor de prevencién de problemas en su desarrollo y mejo-
ra el rendimiento académico (por ejemplo, Riggs, Greenberg, Kushe
y Pentz 2006; Murray, 2005, Weissberg, Durlak, Taylor, Dymniki y
O’Brien, 2007).

2. Objetivos

Diseiiar, implementar y evaluar el soffware de acuerdo con la hipétesis
de investigacion siguiente: «Si entrenamos las competencias emocionales
a través del videojuego Happy 12-16 mejorardn las siguientes variables
dependientes (independientemente de la edad y del sexo)»

o Las competencias emocionales.
o El clima de patio.

o El rendimiento académico.

o La ansiedad.

e Se reducird el nimero de conflictos.
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3. Desarrollo

Para llevar a cabo la investigacion, el disefio es cuasi experimental con
pretest, postest y grupo de control. Para la recogida de informacién se
utilizardn tanto instrumentos cuantitativos como cualitativos. La muestra
estd formada por diez institutos de Educacién Secundaria Obligatoria.
Un total de 1200 alumnos de 1.2 y 2.2 de ESO.

Los instrumentos para la recogida de informacidon son los siguien-
tes: registro de observacion de conflictos de patio, cuestionario de au-
toevaluacién de ansiedad estado y rasgo (STAIC-T), escala de autoes-
tima de Rosenberg, cuestionario de desarrollo emocional (QDE-SEC).
Cuestionario clima de patio alumnado, cuestionario clima de patio de
profesorado, cuestionario de valoracién alumnado de Happy 12-16,
cuestionario de valoracion de profesorado Happy 12-16, registro notas
académicas.

El proceso de disefio, implementacién y evaluacién del videojuego se
estd llevando a cabo durante este curso escolar 2014-2015. Se ha elabo-
rado un manual para el profesorado. Este contempla la metodologia, las
estrategias y proceso de regulacién emocional, asi como la puntuacién
de las estrategias elegidas durante el juego.

El videojuego presenta veinticinco conflictos agrupados en cinco dias
que se pueden escoger en el tablén de anuncios si se quiere abordar un
tema especifico. Por otro lado, si se quiere jugar al videojuego e ir bus-
cando conflictos uno por uno, se deberd ir directamente al mapa situado
al margen inferior derecho de la pantalla:
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La resolucién de los conflictos sigue el siguiente esquema:

PROCESO DE LA REGULACION EMOCIONAL
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Figura 2.

Antes de comenzar, se selecciona el personaje, el videojuego presenta
dos posibilidades de eleccién de sexo.

Figura 3.

En primer lugar, aparece el simbolo del conflicto en el minimapa. Se
ha de ir caminando hasta encontrarlo o bien se puede ir directamente al
tablén de anuncios y seleccionarlo.
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Figura 4.

A continuacién, aparece el primer momento del conflicto. El protago-
nista jugard diferentes roles, en algunos conflictos serd una persona que
agrede, en otras serd una persona agredida y también en otros actuard
con un rol de observador. Una vez leido el conflicto, se pregunta: «;Qué
emociones sientes?» Se pueden marcar siete posibles emociones (todas
son vdlidas; se pueden escoger las que quieran y no dan puntos). Porque,
de acuerdo con las bases tedricas de la neurociencia, todos sentimos lo
que sentimos, es decir, todas las emociones son legitimas.

Después, se da la posibilidad de practicar la comprension emocional y
se legitiman las emociones («Es normal lo que sientes»). A continuacién
aparece el semaforo (STOP, RESPIRA HONDO Y ADELANTE).

Figura 6.
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Después se pregunta qué estrategias de regulacion se pueden utilizar
para resolver el conflicto. Aparecen seis posibilidades. Se ha de escoger
como médximo cuatro, y todas tienen una puntuacién determinada (en
total suman 1000 puntos). Algunas las pueden utilizar inmediatamente
y otras en un momento determinado. Después de cada respuesta inade-
cuada hay una justificaciéon razonada de la misma. Para cada respuesta
adecuada se obtiene 500 puntos, que se suman al marcador; ademads, la
barra de la autoestima aumenta, en funcién de los puntos que se obtiene,
maximo dos barras por conflicto.

Figura 7.

Después de seleccionar la respuesta adecuada, se vuelve a preguntar
qué se siente y se ha de elegir entre siete posibles emociones positivas (to-
das son vilidas, se pueden escoger las que quieran y no dan puntos). Esta
fase del videojuego tiene como objetivo mejorar el bienestar personal.
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Figuras 8 y 9.
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4. Conclusiones y discusién

El andlisis, resultados y prospectiva se prevé llevarlo a cabo al finalizar la
implementacién del videojuego en los centros de Educacién Secundaria
Obligatoria. A partir de junio-julio del afio 2015.
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