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RESUMEN:

El problema estudiado en esta investigacién es la gestion
de las emociones en procesos de acoso escolar. Para su
estudio, se ha realizado un cuasi experimento cuya
muestra (n=92) se dividié en 2 grupos, control y
experimental. Se realiz6 un procedimiento dividido en tres
fases: pre-test, tratamiento y pos-test. Los instrumentos
utilizados han sido un cuestionario sobre problemas
emocionales y de conducta y Monité (un serious game).
Los datos obtenidos muestran la efectividad del
tratamiento.

Palabras clave: Usos de las tecnologias en educacién,
Juegos Educativos, Videojuegos, Acoso Escolar.

ABSTRACT:

The problem studied in this research is the management of
emotions in bullying processes. For its study, a quasi-
experiment has been carried out, the sample of which
(n=92) was divided into 2 groups, control and
experimental. The procedure was divided into three
phases: pre-test, treatment and post-test. The
instruments used were a questionnaire on emotional and
behavioral problems and Monité (a serious game). The
data obtained show the effectiveness of the treatment.
Keywords: Uses of Technologies in Education, Educational
Games, Video Games, Bullying

1. Introduccion

Los videojuegos representan un gran porcentaje del ocio que consumen millones de personas
alrededor del mundo (Lopez, 2014). Estos han sufrido un proceso de evolucién rapido en el que se han
ido adaptando tanto a las tecnologias punteras como a los contextos sociales en los que emergian
(Guerra, 2017; Revuelta y Guerra, 2012). En el caso de los videojuegos, fueron enmarcados dentro
del contexto educativo debido a la aparicidon de la corriente de estudio de la tecnologia educativa
llamada Digital Game Based Learning (Prensky, 2001). Esta consideracién hizo que se planteara la
posibilidad de crear juegos cuyo objetivo no fuese meramente ludico, sino que fuesen concebidos para
un fin, la formacién. Asi surgen los serious games, los cudles pueden ser descritos como una
herramienta que posiciona al jugador en un entorno virtual en el que practicar habilidades para ser
utilizadas en el mundo real, mediante un sistema de simulacién inmersivo y vivenciado (Alvarez y
Michaud, 2008; Bergeron, 2006; Carvajal, 2015; Pons, 2007; Ratan y Ritterfeld, 2009; Sawyer y
Smith, 2008 y Van Eck, 2006). En este sentido, la contraposicién del juego y sus evocaciones ludicas
contrastan con la consideracién seria y con un objetivo no ludico: el de adquirir conocimiento y/o
habilidades bajo estrategias propias del juego, produciéndose un oximorén (Valverde, 2013). No
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obstante, esta conjuncidn, segln algunos autores (Kankaanranta y Neittaanmaki, 2009; LaCasa,
2012; Revuelta y Guerra, 2012; Guerra, 2017), son herramientas generadoras de aprendizaje que
introducen al usuario en procesos de inmersion emocional.

En la multitud de contextos en los que son utilizados (economia, educacion, educacion social,
formacion, militar, salud, marketing, entre otros) se prima la experiencia en consonancia con el
contenido, manteniendo inmerso al jugador en los estados de Flow (Csikszentmihalyi, 1990);
gestionando el aprendizaje a través del juego mediante reiterados ensayos y errores, y desde una
perspectiva ludica (De Prado, 2018; Dominguez, 2015; LaCasa, 2012). Aportan un conocimiento
transversal y la posibilidad multimodal y multidimensional de afrontar un problema desde la inmersion
en un mundo virtual de diferentes modos: ya sea en solitario, cooperando o compitiendo con otros
individuos o con el entorno (Revuelta y Guerra, 2012)

Para esta investigacion se ha utilizado un serious game llamado Monité, desarrollado por Nesplora, en
colaboracién con el Ministerio de Industria, Energia y Turismo orientado a la prevencién de conductas
propias del acoso escolar. El juego tiene un planteamiento sencillo dividido en fases en las que se trata
el problema de un modo multinivel, es decir, a la vez que se juega se plantean narraciones y
actividades paralelas para maximizar el potenciar educativo del videojuego y no limitar su interaccion
al momento de juego (Climent, Alvarado, Iriarte e Irazustabarrena, 2014).

En este sentido, el juego alude a una de las problematicas mas acuciantes del ambito escolar en las
ultimas décadas, el acoso escolar, para el que diferentes instituciones educativas orientan su accidn en
estrategias de prevencion ante este tipo de acciones. Es por ello, que diferentes autores (Farrington,
2005; Gomez, 2013; Olweus, 1978) han estudiado estos comportamientos y han instado establecer
una definicidon que recoja todas las caracteristicas propias de esta conducta, alterandose y
actualizandose a medida que el contexto social y cultural cambiaba. Desde una perspectiva general, el
acoso escolar es una practica que ejerce un individuo o grupo de individuos sobre otras personas, es
un proceso reiterativo y que incide negativamente sobre la persona que lo sufre.

Este fendmeno lo componen diferentes tipologias de acoso (Dot, 1988; Hernandez y Saravia, 2016);
siendo: (a) la fisica aquella que alude principalmente a conductas violentas contra la integridad fisica
de otros individuos o contra la propiedad o la produccién de otros. (b) La verbal en la que estan
presentes las conductas como insultos, apodos, calumnias, burlas y hablar mal de otros en publico. (c)
La social en la que se pueden encontrar conducta en la que se busca el aislamiento de la victima
respecto al grupo (acoso indirecto). Y finalmente, (d) la psicoldgica, en la que podemos observar
conductas encaminadas inferir negativamente en la autoestima, creando inseguridad y miedo.

Calvo, Cerezo y Sanchez (2004) sefialan que en los procesos de acoso escolar tiene una gran
relevancia el factor humano y las diferentes interacciones. Por ello, los diferentes estudios (Farrigton,
2005; Polo, Ledén y Gonzalo, 2013; Olweus, 1998) sintetizan los agentes que intervienen en los
procesos de acoso escolar en: (a) agresores son individuos que poseen o desean poseer mas poder,
tanto fisico como social, que el resto del grupo (Cerezo, 1999; Collel y Escudé, 2006; Olweus, 1998).
Recurren a agresiones verbales, fisicas y psicoldgicas y sociales. Segun Olweus (1998) suelen tener
carencias afectivo-emocionales que les afectan en el ambito familiar y escolar, asi como en las
relaciones sociales, no consiguiendo en muchos casos gestionar de un modo adecuado sus emociones
y la percepcién de la realidad. Los individuos denominados (b) victimas son aquellos que sufren las
agresiones de los anteriores. La reiteracion y el aislamiento social al que se ve expuesto puede
desencadenar estados emocionales negativos como sentimientos de inferioridad, soledad, temor,
verglienza e insolvencia para afrontar situaciones; generando un sentimiento de debilidad en su
autoestima y autoconcepto (Olweus, 1998; Perren y Alsaker, 2006; Polo et al., 2013; Sanchez y
Cerezo, 2010). En este sentido, podemos incluir (c) a los testigos, puesto que toman partido en estas
agresiones por parte del agresor, de la victima o son neutrales. Kerman (2010) sefiala que existen
diferentes tipologias de testigos, entre los que se encuentran aquellos que estan a favor de un bando o
del otro.

En el caso de esta investigacidon, en el momento de la redaccién de este articulo no se ha encontrado
una investigacion anterior que considerase a los serious games como una herramienta de prevencion y
evaluacién de la gestidon de las emociones de los individuos inmersos en procesos de acoso. Por ello,
se ha tomado como referencia investigaciones cuyas tematicas estan relacionadas con los problemas
de regulacidén emocional, el tratamiento del acoso escolar y la posible conversidn de los individuos de
vulnerables a resilientes, es decir, la capacidad de reconocer un problema, asumirlo y construir
estrategias de defensa ante éste como pueden ser: la aceptacion de ayuda, el cambio como parte de
la vida, desarrollo de objetivos vitales, crecimiento frente a la adversidad, autoconocimiento, gestion y
exploracidn de las emociones y una perspectiva optimista (American Psychological Association, Comas,
Luthar, Maddi, O "Neill, Saakvitne; Tedeschi, 2019). La utilizacidon de un serious game para un
experimento de ésta indole se debe a las connotaciones motivadoras y ludicas que ostentan los
videojuegos frente a una acuciante problematica, cuyo tratamiento es complejo debido a las
caracteristicas socio-culturales y la generacidén de sentimiento de aislamiento, autoconcepto negativo e
introversion.



En este sentido, se han tomado en consideracion algunos estudios (Defensor del Pueblo, 2007;
Herndndez y Saravia, 2016; Leon, Castafio y Carroza, 2011; Ofiate y Pifiuel, 2007; Orjuela, Cabrea,
Calmaestra, Mora y Ortega, 2014) en los que se exponen datos relativos al acoso escolar donde se
clasifican las diferentes tipologias de acoso, cdmo se llevan a cabo y qué individuos son mas proclives
a recibirlas. Ademas, se expone que aquellas personas vulnerables son aquellas con una mala gestion
de los procesos de regulacidon emocional, es decir, aquellas que presentan mayor sentimiento de
soledad, miedo, ira, ansiedad y demas conductas asociados a estados emocionales no saludables
(Silva, 2005). En oposicion a ese sentimiento surge la resiliencia, caracterizada por la gestion eficaz de
las emociones ante contextos de riesgo (Perren y Alsaker, 2006). Estudios como los llevados a cabo
por Herzberg y Roth (2006) en el que clasificaban a grupos de alumnos dentro de resilientes o
vulnerables basandose en la gestidon de las emociones en torno al acoso escolar. Otros estudios como
el de Gonzalez, Carrasco y Del Barrio (2004) sefalan que esta gestion emocional esta vinculada con
los problemas exteriorizados, los cuales pueden desencadenar en agresiones de unos individuos a
otros.

No obstante, los estudios relativos a este campo usualmente no consideran la gestion de las
emociones como parte del problema y de la solucién. En este estudio se toman a las emociones como
gestoras de la conversién de los individuos de vulnerables a resilientes; mediante la intervencion
previa con un serious game. Lo que hace de éste una investigacién novedosa pues no existe en la
literatura un estudio similar.

2. Metodologia

2.1. Objetivos

Los objetivos que pretendemos alcanzar con este estudio son los siguientes:

(a) Evaluar el impacto del serious game Monité como medida de prevencion del acoso escolar en la
variable problemas de regulaciéon emocional en los alumnos de 5° y 6° de Educacién Primaria un
centro educativo.

(b) Observar el efecto del serious game como precursor de cambios actitudinal en el alumnado del
grupo experimental.

2.2. Participantes

La muestra que constituye este estudio estd conformada por 92 alumnos/as (n=92) (Tabla 1) de
edades comprendidas entre 10 y 13 afios pertenecientes a los cursos 5° y 6° de Educacién Primaria de
un colegio publico de la ciudad de Caceres. Para la agrupacion se han establecido cinco variables: el
género con 44 nifios y 48 nifas; la edad, con nifios y nifias comprendidas en 10 afios (10 nifios y 18
nifias); 11 afios (26 nifios y 20 nifias); 12 afios (7 nifios y 10 nifias) y 13 afios (1 nifio). La variable
curso académico 5° curso (46 nifios y 46 ninas en dos grupos, Ay B) y 6° curso (46 nifios y nifias en
dos grupos, Ay B).

Tabla 1
Variables de identificacion

Frecuencia Porcentaje
Chicos 44 47,8
Sexo
Chicas 48 52,2
10 28 30,4
11 46 50,0
Edad
12 17 18,5
13 1 1,1
50 46 50,0
Curso
60 46 50,0

Fuente: elaboracién propia



2.3. Instrumentos

Los instrumentos utilizados en este estudio han sido dos: (a) el cuestionario SENA, cuyas siglas son
Sistema de Evaluacion de Nifios y Adolescentes (Fernandez-Pinto et al., 2015b), el cual es un
instrumento de analisis integral de las caracteristicas emocionales y de las conductas de los nifios y
adolescentes orientados para padres, docentes y alumnos. Consta de 5 escalas que contiene 18
variables con un conjunto total de 134 items. Es un instrumento cuya fiabilidad y validez han sido
constatadas por diferentes expertos/as. En el caso de esta investigacidn el cuestionario fue orientado
al alumnado, el cual lo cumplimenté andnimamente. Para esta investigacion se estudid la variable
“Problemas de regulacién emocional” presente dentro de las escalas de vulnerabilidad y definida del
siguiente modo:

Evalla la presencia de dificultades para comprender y regular las propias emociones y
el estado de animo. Incluye aspectos relacionados con la labialidad emocional que se
manifiesta en cambios frecuentes y bruscos de humor y en oscilaciones en el estado de
animo a lo largo del dia. También evalla la dificultad para controlar las reacciones
emocionales y para identificar y comprender determinados estados de animo. (p.61)

, Tabla 2
Items relativos a la variable problemas
de regulacion emocional

Problemas de Regulacion Emocional
56. Cambio de humor con mucha rapidez
112. Hay cosas que me molestan y no sé por qué
41. Me cuesta controlar mis emociones
63. Me cuesta entender mis sentimientos
95. Mi estado de animo cambia mucho a lo largo del dia
31. Mi estado de animo cambia sin saber por qué

89. Tengo emociones muy fuertes que no sé controlar

Fuente: Fernandez-Pinto et al. (2015b)

El otro instrumento utilizado (b) es el programa educativo Monité (Climent et al., 2014), que consta
de: videojuego, cuentos, materiales (cuadernos y fichas), guias y manuales.

El videojuego consiste en la superacion de una serie de niveles relacionados con diferentes tipologias
de acoso escolar. Su orientacidn no es explicita y necesita de apoyo didactico-narrativo; incidiendo
mas en el apartado emocional (Cémo te sientes) y la regulacion de las emociones ante situaciones
complejas, propias del acoso escolar; potenciando el aprendizaje actitudes y estrategias de
afrontamiento.

Todo este programa se vertebra a través de una narrativa dénde no se muestra de un modo explicito
el acoso escolar, pero se ejemplifican situaciones similares al acoso a través de una serie de misiones
simuladas. El uso de este instrumento se realiz6 mediante la participacién en diferentes misiones del
juego apoyadas con didlogos de los personajes apoyados por consejos o cuestiones orientadas a la
reflexién (por ejemplo: écomo te sientes cuando alguien te insulta? ¢y cuando insultas ta?, éalguna
vez has hablado mal de un compafiero/a a sus espaldas?, éte gusta que digan cosas buenas de ti?);
todas estas cuestiones ayudaron a asentar los aprendizajes adquiridos mediante el uso de Monité.

2.4. Método

Se ha realizado un estudio con un disefio pretest-postest con grupo control. Siendo los alumnos de 5°
B y 6° A los que conforman el grupo control y los de 50 A y 6° B los que integran el grupo
experimental. Los alumnos se han distribuido de modo aleatorio, utilizando un programa informatico
de numeros aleatorios para este fin, por lo que tanto en el grupo experimental como en el control
haya representacion equitativa de las variables de estudio.

Para el desarrollo del experimento el alumnado jugaba al videojuego en ordenadores personales
pasando diferentes fases o niveles; siendo las sesiones de aproximadamente 150 minutos.



Para acceder al campo de investigacion se confeccion6 una carta de presentacion destinada al equipo
directivo y a los docentes. A los padres se optd por una explicacidn del procedimiento para obtener un
clima de colaboracién durante el desarrollo del mismo. Se utilizd el test SENA (Sistema de evaluacion
de Nifios y Adolescentes) de Fernandez-Pinto, Santamaria, Sdnchez-Sanchez, Carrasco y Del Barrio
(2015a y 2015b) para la adquisicion de los datos de la variable “Problemas de regulacion emocional”.
Siete dias después de aplicar el pretest se le aplicd al grupo experimental el instrumento Monité. Las
sesiones de pretest y postest se realizaron con una distancia de 15 dias entre ellos

Para el andlisis estadistico se ha utilizado el sistema de analisis estadistico Statistical Package for the
Social Sciences (SPSS) en su versién 23.

Para la obtencidon de los datos se ha usado técnicas de andlisis estadistico descriptivo y técnicas de
estadistica inferencial. Dado los condicionantes muestrales se ha utilizado técnicas no paramétricas
tales como la prueba de Wilcoxon y la U de Mann-Whitney. Por otro lado, se han realizado pruebas de
tamanfo de efecto, correlaciones, estudios de regresién y analisis de conglomerados.

Tabla 3
Resultados prueba de
normalidad y aleatoriedad

Prueba de Normalidad Prueba De Aleatoriedad
Variable
(KOLMOGOROV-SMIRNOV) (RACHAS)
Grupo Grupo Grupo
Grupo Experimental
Control Control Experimental
Media | K-S Sig. Media K-S Sig. Rachas Z .Sig. Rachas 4 Sig

Problemas de
regulacion 14.90 .135 .028 14.73 .100 .200 24 -.146 @ .884 20 -.713 .476
emocional_PRE

Problemas de
regulacion 13.24 .147 .016 14.44 .185 .001 28 1.242  .214 20 -.004 .997
emocional_POS

Fuente: elaboracidn propia

3. Resultados

Los hallazgos que se han presentado en esta investigacion muestran que el videojuego serio Monité
tiene un efecto sobre la variable problemas de regulacién emocional. Es decir, los individuos
estudiados pasan de no ser capaces de gestionar sus emociones referentes a los procesos de acoso
escolar a poder hacerlo.

Atendiendo a la variable que se ha tomado como referente de esta investigacién, se exponen las
puntuaciones del grupo experimental (Tabla 5) pues es sobre este grupo en el que se ha realizado el
tratamiento con el videojuego serio.

Los items estudiados para el grupo experimental fueron: (a) cambio de humor con mucha rapidez con
pretest (m=2.27 y dt=1.241) y postest (m=2.06 y dt=1.165). En el caso de (b) hay cosas que me
molestan y no sé por qué con pretest (m=2.14 y dt=1.075) y postest (m=1.99 y dt=1.080). En el
item (c) me cuesta controlar mis emociones se obtienen datos para el pretest (m=2.16 y dt=1.312) y
el postest (m=2.07 y dt=1.169). Para el item (d) me cuesta controlar mis sentimientos con pretest
(m= 2.20 y dt=1.328) y postest (m=1.88 y dt=1.037). En el item (e) Mi estado de animo cambia
mucho a lo largo del dia se obtienen datos para el pretest (m=2.24 y dt=1.252) y el postest (m= 2.15
y dt=1.272). El item (f) Mi estado de animo cambia sin saber por qué se muestra pretest (m= 2.07 y
dt=1.341) y postest (m=1.86 y dt=1.050). Finalmente, los descriptivos del item (g) Tengo emociones
muy fuertes que no sé controlar resultan en el pretest (m=1.74 y dt=0.875) y en el postest (m=1.75
y dt=1.003).

Puede observarse que la variable Problemas de Regulacién Emocional presenta unos datos globales en
el pretest de m=14.82 y dt=5.527, y en el postest de una m= 13.81 y dt=5.530. La media mas alta
en el pretest es la del item Cambio de humor con mucha rapidez (m=2.27) y la mayor desviacion
tipica es la del item Mij estado de animo cambia sin saber por qué (dt=1.341). En el postest la mayor
puntuacion en media y desviacion tipica ha sido la del item Mi estado de a&nimo cambia mucho a lo
largo del dia (m= 2.15 y dt=1.272)



Tabla 4
Medias y desviacion tipica del pretest y el postest de los items contenidos en
la variable Problemas de Regulacion Emocional para el grupo experimental

Problemas de Regulacion Emocional Pretest Postest
Items Md Dt Md Dt
56. Cambio de humor con mucha rapidez 2.27 1.241 2.06 1.165
112. Hay cosas que me molestan y no sé por qué 2.14 1.075 1.99 1.080
41. Me cuesta controlar mis emociones 2.16 1.312 2.07 1.169
63. Me cuesta entender mis sentimientos 2.20 1.328 1.88 1.037
95. Mi estado de animo cambia mucho a lo largo del dia 2.24 1.252 2.15 1.272
31. Mi estado de animo cambia sin saber por qué 2.07 1.341 1.86 1.050
89. Tengo emociones muy fuertes que no sé controlar 1.74 .875 1.75 1.003

Fuente: elaboracidn propia

Tras realizarse las pruebas de normalidad y aleatoriedad y no confirmarse su parametricidad en la
variable analizada se aplicaran pruebas de contraste no paramétricos como son la prueba de Wilcoxon
para muestras relacionadas y la U de Mann Whitney para muestras no relacionadas. En este sentido,
para observar las diferencias entren ambos grupos, control y experimental; se ha procedido al calculo
del tamafio de efecto de las puntuaciones (Cohen, 1992).

En la prueba de muestras relacionadas se analizan las puntuaciones relativas a la variable problemas
de regulacién emocional en los individuos pertenecientes al grupo experimental comparandolas en dos
momentos diferentes antes del experimento (pretest) y después del mismo (postest). En el caso de
las puntuaciones directas el serious game trabaja con aquellos individuos que presentan problemas de
regulacién emocional y después no la presentan. Los datos referentes esta prueba han mostrado que
no existen resultados relevantes en cuanto a la variable estudiada; siendo Z=-.216 y p= .829. El
efecto del experimento ha recaido en el pretest (m=14.73) frente al postest (m=14.44) por lo que el
instrumento evidencia una minimizacién de los problemas de regulacién emocional tras el experimento
con el serious game.

Los datos aportados en la prueba de muestras no relacionadas no reflejan hallazgos relevantes
respecto a la comparativa de los grupos control y experimental respecto a la variable problemas de
regulacién emocional. se obtuvo Z=-.993 y p=.321 por lo que cabe sefalar que el serious game no ha
inferido en el grupo experimental respecto a las actitudes relacionadas con la gestion de las emociones
en procesos de acoso escolar.

No obstante, debido a la necesidad de perfilar la muestra se ha considerado transformar las
puntaciones directas para minimizar los efectos de la distribucion de la variabilidad de la variable,
convirtiéndola en cualitativa; maximizando la variabilidad de la variable y obteniendo mayor cantidad
de datos de la misma. Es por ello, que se vuelven a realizar las pruebas de contraste con estas
puntuaciones.

En la prueba de muestras relacionadas para las puntuaciones transformadas se ha podido observar
que existen diferencias entre el pretest y el postest obteniéndose Z=-2.111 y p=.035 sobre la variable
problemas de regulacién emocional. Estos resultados arrojan que el efecto es moderado (d=0.163 y
r=0.081) y recae en el postest (m=3.15) respecto al pretest (m=3.06). Es decir, que el experimento
no ha sido efectivo, puesto que los alumnos en el postest tienen mas problemas de regulacién
emocional (vulnerabilidad, impulsividad, frustracidn, etc.) que durante el pretest.

Tras la realizacidn de la prueba muestras relacionadas con puntuaciones transformadas se procede a
mostrar las diferencias entre los grupos que conforman el experimento, control y experimental;
realizandose la prueba de muestras no relacionadas. Los datos arrojan que existen diferencias entre
los alumnos pertenecientes al grupo control y al experimental; obteniéndose Z=-2.130 y p=.033. El
efecto del experimento es mediano (d=0.525y r=0.253) recae en los alumnos del grupo experimental
(m=3.29) respecto a los del grupo control (m=3.03). Es decir, los alumnos del grupo experimental
estan regulando peor sus emociones que los del grupo control.

Debido a los resultados obtenidos tanto en la prueba de muestras relacionadas como en la demuestras
no relacionadas, resulta estadisticamente significativa la variable problemas de regulacién emocional



en el postest del grupo experimental. Por ello, se pregunté al equipo directivo y al equipo docente
sobre un evento extraordinario en el transcurso de los dias entre el pretest y el postest;
confirmandose un caso de acoso escolar dentro del grupo experimental. En base a ello, se procedié a
la depuracion de la muestra y a extraer a dichos individuos, los cudles fueron detectados en base a las
puntuaciones extremas que contempla el instrumento (Fernandez-Pinto et al., 2015a y 2015b). Tras
retirarlos se procedié a un nuevo analisis de las puntuaciones transformadas para sin estos casos
extremos.

Para la prueba de muestras relacionadas con puntuaciones transformadas sin casos extremos se
puede sefialar que no se evidencian diferencias estadisticamente significativas en la variable
problemas de regulacién emocional en los alumnos del grupo experimental; hallandose z=-1.897 y
p=.058. Estos datos sefialan el serious game capacita de cierto modo a los alumnos del grupo
experimental para regular sus emociones frente al acoso escolar. Pasando de un estado de
vulnerabilidad a manifestar una serie de estrategias de resiliencia que le protegen frente a la
problematica.

La prueba de muestras no relacionadas no presenta diferencias estadisticamente significativas
habiendo obtenido Z=-1.393 y p=.164. Por lo que podemos sefialar que tanto los alumnos del grupo
experimental como los del grupo control no presentan problemas para gestionar las emociones ante el
acoso escolar.

Una vez realizadas las pruebas de contrastes se creyd oportuno realizar un estudio de correlacion de la
variable de Problemas de Regulacion Emocional respecto a las demas que componen el instrumento;
resultando destacadas las variables Problemas familiares, Hiperactividad-Impulsividad y
Sintomatologia postraumadtica; las cuales segln Fernandez-Pinto et al. (2015a y 2015b) estan
contempladas en los problemas exteriorizados e interiorizados y por ende relacionadas con la
regulacién de las emociones

Estas variables explican el cambio que se produce en los alumnos expuestos al experimento desde la
etapa de la gestion ineficaz de las emociones, es decir, cuando son vulnerables. Hasta la utilizacion del
serious game, emergiendo un estado de aceptacion de las emociones y la superacion de una situacion
traumatica como es el acoso escolar, proceso de transicion descrito con anterioridad otros autores
(Alvarez-Garcia, Menéndez, Gonzalez-Castro y Rodriguez, 2012)

Tabla 5
Resumen de pruebas y resultados para la
variable problemas de regulaciéon emocional

z p z p
Puntuaciones
) .216 .829
directas
Muestras
relacionadas .
Puntuaciones
-2.111 .035 -1.897 .058
transformadas .
Con casos Sin casos
i extremos extremos
Puntuaciones
) -.993 .321
directas
Muestras
independientes .
Puntuaciones
-2.130 .033 -1.393 .164

transformadas
Fuente: elaboracidn propia

Los analisis de correlacion y regresion se han realizado en el postest de los grupos control y
experimental con las puntuaciones directas y las transformadas con los casos extremos excluidos.
Para realizar el contraste de hipétesis se ha considerado el nivel de confianza del 5%.

En la que la variable dependiente es Problemas de Regulacion emocional y las independientes son
aquellas con una correlacién mayor a .05.

Los datos analizados para las puntuaciones directas del postest del grupo control sefialan que existe
una correlacion positiva con las variables Problemas familiares (p=.524). Hiperactividad-Impulsividad
(p=.566). Problemas de control de la Ira (p=.686) y Sintomatologia postraumatica (p=.528). El
analisis de regresidon muestra puntuaciones (F=12.363 y p=.000; siendo el valor R2 ajustado de
0.514, es decir, que el 51.4% explica la relacién de las variables mencionadas anteriormente con la
variable problemas de regulacién emocional; explicando la relaciéon de éstos problemas, tanto
exteriorizados como interiorizados, en procesos de gestién emocional negativos presentes en los
alumnos del grupo control.



Las correlaciones referentes a las puntuaciones directas del postest del grupo experimental
evidencian una correlacion entre la variable Problemas de Regulacion Emocional e Hiperactividad-
Impulsividad (.526). En el analisis de regresion se obtienen puntuaciones (F=12.996 y p=.001) cuyo
valor de R2 ajustado de 0.255 indica que el 25.5% explica la relacion de estas variables; siendo la
Hiperactividad-Impulsividad aquella que altera la gestion de las emociones en el grupo experimental.

Para las puntuaciones transformadas del grupo control en el postest se muestran la correlacién entre
la variable Problemas de regulacién emocional y la variable Hiperactividad e impulsividad (.548);
exponiéndose el modelo resultante por la relacion entre éstas.

Con los datos obtenidos del analisis de las correlaciones y el estudio de regresidon podemos senalar se
produjeron mas correlaciones con las puntuaciones directas. Debido a ello, se decide precisar de un
modo mas amplio los datos obtenidos mediante un analisis de conglomerados; utilizando el andlisis de
k-medias con las puntuaciones transformadas y sin los casos extremos en ambos grupos, control y
experimental, para la variable Problemas de regulacién emocional. Para ello se constituyen tres
grupos: donde los (a) Vulnerables, estan referidos a las puntuaciones bajas. El conglomerado de los
(b) Estables, contiene a las puntuaciones medias. Y los (c) Resilientes, son aquellos con las
puntuaciones altas.

Los conglomerados mencionados en el parrafo anterior deben su denominacion a la consideracion que
realizan diversos autores (Alvarez—Garcia et al., 2012; Marquez., et al. 2016; Silva, 2005; Villalta.
2010) en la que sefalan que son personas vulnerables aquellas personas que sufren agresiones
fisicas, psicologicas, emocionales, sociales, académicas y familiares. Por otro lado, se denomina
resiliencia a la capacidad de anteponerse o enfrentarse a la situacion que surge (Alvarez—Garcfa et al.,
2012). Finalmente, los individuos denominados estables son aquellos que no destacan por resiliencia
ni por vulnerabilidad.

El analisis de conglomerados efectuado en el postest del grupo control, muestra a 5 individuos como
estables, 23 vulnerables y 7 resilientes. Se observa que no existen diferencias significativas en cuanto
a la prueba de Chi cuadrado (4.289) con un coeficiente de contingencia de .330 y p=.368; indicando
que no existe efecto respecto a los datos observados.

En el postest del grupo experimental se han obtenido 6 individuos estables, 1 vulnerable y 13
resilientes. En la prueba de Chi cuadrado (7.966) se obtiene un coeficiente de contingencia de .534 y
p=.019; sefalando que el experimento ha tenido efecto, puesto que el nimero de individuos que
gestionan de un modo correcto sus emociones (resilientes), es mayor que aquellos que no lo hacen
(vulnerables).

La comparativa de ambos grupos muestra que en el grupo experimental existen mas nifios/as con
puntuaciones tanto estables como resilientes que el grupo control; evidenciando que el experimento
con el serious game ha tenido un efecto sobre ellos

Tabla 6
Casos cluster. Comparativa
grupo control y experimental

Namero de casos cluster

Resilientes Estables Vulnerables
Variable GC GE GC GE GC GE
Problemas de regulacién emocional Total 7 13 5 6 23 1

Fuente: elaboracion propia

El analisis de los grupos control y experimental durante el postest (Tabla 7) muestra relacion entre
éstos dos clusteres (p=.004); sefialando en el pretest se encuentran 9 individuos resilientes, 4
estables y 15 vulnerables. Al finalizar el experimento se produce una reduccién en los vulnerables;
pasando 15 a 2. Los ninos estables incrementan su nimero de 4 en el pretest a 7 en el postest.
Finalmente, los resilientes también incrementan su nimero; pasando de 9 en el pretest a 16 en el
postest.

Tabla 7
Casos cluster. Comparativa pretest-postest
del grupo experimental

Variable Frecuencia



Pretest Postest

Resilientes 9 16
Problemas de regulacién
) Estables 4 7
emocional
Vulnerables 15 2
Total 28 25

Fuente: elaboracion propia

Estos datos muestran cémo los nifios y niflas que han utilizado el serious game son capaces de
aprender, tras la aplicacidon de la herramienta, a gestionar sus emociones respecto al acoso escolar
adquiriendo algunas formas de resiliencia emocional y minimizando asi la vulnerabilidad.

4. Discusion y conclusiones

La investigacién plasmada en este articulo parte de los objetivos (a) Evaluar el impacto del serious
game Monité como medida de prevencion del acoso escolar en la variable problemas de regulacién
emocional en los alumnos de 5° y 6° de un centro educativo y (b) Observar el efecto del serious game
como precursor de cambios actitudinal en el alumnado del grupo experimental.

Respecto al primer objetivo cabe sefialar que a través de los datos obtenidos el serious game ejerce
cierta influencia sobre las variables estudiadas en aquellos individuos expuestos al experimento. Esto
muestra un evidente efecto respecto de aquellos alumnos no expuestos. En éste sentido, los datos
relevantes para la variable Problemas de regulacion emocional han sido hallados en las puntuaciones
transformadas con casos extremos (nifios que presentan sintomas de acoso en el momento de hacer
el estudio), con puntuaciones destacadas en el postest del grupo experimental. Tras la retirada de los
casos extremos no se obtuvieron resultados significativos para esta variable por lo que podemos
evidenciar la efectividad de la herramienta, puesto que el test SENA mide problemas y si éstos ya no
aparecen en los resultados se entiende que han desaparecido potencialmente. También, se considerd
definir la adquisicién de habilidades de resiliencia respecto a la vulnerabilidad inicial mediante la
interrelacion de la variable que gestiona esta tipologia de problemas (problemas de regulacion
emocional) y otras variables vinculadas con la gestién ineficaz de emociones (vulnerabilidad,
victimizacidn, agresion vy resiliencia) (Marquez, et al., 2016; Perren y Alsaker, 2006; Sanchez y
Cerezo, 2010). Ante los resultados obtenidos, se concluye que Monité ayuda a minimizar algunos de
los efectos emocionales del acoso escolar.

Para abordar el segundo objetivo, se puede observar la incidencia del serious game con respecto a la
prevencién del acoso escolar puesto que imprime relevancia a la gestién de las emociones como motor
del cambio, ya que éstas intervienen en los procesos de acoso escolar entre los agentes implicados:
agresores, victimas o testigos. Habiéndose observado en estudios anteriores que las emociones no
eran consideradas relevantes en dichos procesos. También se destaca la conversién de individuos
vulnerables a estables o resilientes. Proceso que la literatura tiene en cuenta en los procesos de acoso
escolar (Alvarez-Garcia et al., 2012; Gonzélez, Carrasco y Del Barrio, 2004; Herzberg y Roth. 2006).
Dicha gestidn de las emociones y conversion de los individuos estudiados sefiala que el serious game
forma a los individuos respecto a los efectos nocivos del acoso escolar y determinando la adquisicién
de aprendizajes y/o destrezas (Charsky, 2010; Gee, 2004; Guerra, 2017; McGonigal, 2011; Valverde,
2013; Revuelta y Guerra, 2012)

Por ello, cabe sefialar que el experimento con el serious game es efectivo, pues minimiza las
conductas asociadas al acoso escolar mediante la adquisicion de aprendizajes y/o estrategias que
conllevan una gestién positiva de las emociones en los individuos analizados; posibilitandose la
conversion de vulnerables a resilientes.

Este estudio no acaba en el aporte realizado con este articulo puesto que forma parte de una
investigacion mayor, la cual ha sido posible gracias a la ayuda del grupo de investigacion reconocido
Nodo Educativo para la adquisicidon de los materiales de analisis, y que pretende ser replicada en otros
colegios para obtener una muestra mayor que aporte una definicion mas precisa a los resultados
obtenidos; reconociendo los limites existentes de la investigacion respecto a la (a) metodologia,
puesto que un apoyo cualitativo aportaria mas datos. El (b) disefio por los limites inherentes de la
metodologia utilizada. El (c) experimento, el (d) tiempo y la (e) muestra dada la complicada
disponibilidad horaria, se produjo un reajuste de las fases. El (f) instrumento fue otro limite ya que, al
estar estandarizado para diagndstico, podemos entender que las variables que mide son de diagnosis
y no de personalidad. Adenjés de los prejuicios latentes por parte del profesorado y los padres
respecto al serious game. Esta prospectiva y los limites de investigacion ayudan a determinar la



efectividad de la herramienta, asi como la importancia de la regulacién de las emociones en los
procesos de acoso escolar.

Dado que se manifiesta una diferencia estadisticamente significativa, seria recomendable aumentar las
sesiones para comprender cémo se manifiesta el efecto de un modo mas especifico. En estudios
ulteriores se realizaran estudios a una muestra mayor y se valorara la inclusiéon de aportes cualitativos
para complementar los datos puramente cuantitativos. También se ha planteado realizar estudios
horizontales para conocer la evolucién de los aprendizajes obtenidos y la incidencia de éstos a lo largo
del tiempo, ademas de la inclusiéon de otras herramientas analisis.

No obstante, destacan los efectos incipientes del experimento que exponen problemas de regulacién
emocional mediante la incorporacion de un serious game sin descartar la potencialidad del programa
educativo que se incorpore. En éste sentido, la efectividad puede ocurrir en otros contextos;
posibilitando que se minimice la vulnerabilidad de los individuos a favor de su conversion en
resilientes. Es por ello, que se alienta a establecer programas de educacién que versen sobre el acoso
escolar y su prevencion, asi como, la inclusién de serious games destinados al tratamiento de los
problemas de regulacién emocional.

La investigacidon plasmada en este articulo parte de los objetivos (a) Evaluar el impacto del serious
game Monité como medida de prevencion del acoso escolar en la variable problemas de regulacion
emocional en los alumnos de 5° y 6° de un centro educativo y (b) Observar el efecto del serious game
como precursor de cambios actitudinal en el alumnado del grupo experimental.
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