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Resumen

El desarrollo de habilidades de inteligencia emocional (IE) permite un desarrollo emocional sano. Sin
embargo, no existen estudios que hayan implementado y evaluado programas de IE en educacion
primaria. Este estudio pretende implementar una propuesta de innovaciéon educativa de IE utilizado
actividades gamificadas durante el proceso de programacion con Scratch con alumnos de educacion
primaria. Se realiz6 un estudio cuasi-experimental con evaluacion pre-post intervencion de la IE en un
grupo de 100 alumnos de dos escuelas de Catalufia. Todos los participantes tenian entre 9 y 11 aflos y
realizaron una propuesta llamada “Encoding Emotion” para trabajar la IE utilizando Scratch. Esta
propuesta constaba de 11 sesiones divididas en 6 actividades para trabajar: habilidad intrapersonal e
interpersonal, manejo del estrés, adaptabilidad y estado de animo. Al comparar las puntuaciones
obtenidas pre-post intervencion, se obtuvieron diferencias significativas en la dimension interpersonal
(p=0.014) y dificultades en el manejo del estrés (p = 0.020). Los resultados de la regresion lineal
mostraron que el niimero de sesiones realizadas y la puntuacion pre-intervencion eran los principales
predictores de la puntuacion IE total post-intervencion. La gamificacion y el uso de plataformas como
Scratch son recursos efectivos que permiten trabajar diferentes dimensiones de la IE en educacion
primaria.

Palabras clave: Educacion primaria; programacion; inteligencia emocional; educacion emocional;
innovacion educativa.

[en] Developing emotional intelligence by programming. A study of innovation in
primary education

Abstract
The development of emotional intelligence (EI) skills allows for healthy emotional development.
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However, there are no studies that have implemented and evaluated EI programs in primary education.
This study aims to implement an EI educational innovation proposal using gamified activities during
the programming process with Scratch with elementary school students. A quasi-experimental study
was conducted with pre-post intervention evaluation of EI in a group of 100 students from two schools
in Catalonia. All participants were between 9 and 11 years old and carried out a proposal called
"Encoding Emotion" to work on EI using Scratch. This proposal consisted of 11 sessions divided into 6
activities to work on: intrapersonal and interpersonal skills, stress management, adaptability and mood.
When comparing the scores obtained pre-post intervention, significant differences were obtained in the
interpersonal dimension (p=0.014) and difficulties in stress management (p=0.020). Linear regression
results showed that the number of sessions conducted and the pre-intervention score were the main
predictors of the post-intervention total EI score. Gamification and the use of platforms such as Scratch
are effective resources that allow working on different dimensions of EI in primary education.

Keywords: Primary education; programming; emotional intelligence; Emotional education; educational
innovation.
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1. Introduccién
El mundo actual se encuentra en continuos cambios que requieren de unas habilidades de inteligencia
emocional (IE) que nos permitan un desarrollo emocional sano. Esto es aun mas importante en la vida
escolar, donde cada experiencia es un aprendizaje significativo para poder desarrollarse como individuo
de la sociedad actual. La educacion emocional persigue aumentar el crecimiento de las competencias
emocionales para un desarrollo integro de la persona que, a su vez, permita al individuo hacer frente a las
diferentes situaciones que se le presentan en la vida cotidiana (Bisquerra, 2020). Por ello, es importante
comenzar a trabajar la IE en el aula desde una etapa lo mas temprana posible (Vivas y col., 2007).
Existen evidencias de distintos programas de educacion emocional cuyo objetivo ha sido dotar a los
estudiantes de competencias y habilidades que les permitieran conseguir un mayor bienestar en la vida
(Bergin et al., 2020). Dentro de las aulas, es labor de los docentes ayudar a los alumnos a desarrollar
capacidades relacionadas con las relaciones interpersonales y el autoconocimiento, pues estas son las bases
para que en el futuro los nifios/as puedan tener estrategias que les permitan tener un equilibrio emocional
sano. Tras la ansiedad social y la carga emocional que ha desatado el COVID-19, la UNESCO ve mas
necesario que nunca desarrollar programas que fomenten las habilidades socioemocionales de los
estudiantes (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura, 2020).
Para el desarrollo de propuestas educativas que fomenten las competencias emocionales, es importante
conocer los distintos modelos tedricos existentes en el campo de la IE. Uno de los modelos mas
desarrollados es el modelo de inteligencia emocional-social de Bar-On (2006). Este modelo describe unos
rasgos emocionales y de personalidad interrelacionados que interactuan juntos en el individuo. Para el
autor, la IE es un conjunto de competencias y habilidades emocionales y sociales que se relacionan entre
si y que permiten a los individuos expresarse y relacionarse de forma eficaz en las demandas del dia a dia.

Este modelo cuenta con cinco factores de alto nivel que se dividen en quince subfactores.

El primer factor es el intrapersonal, que hace referencia a las habilidades de autoconocimiento de las
propias emociones y autoexpresion de estas.

El factor interpersonal se define como las habilidades de conciencia social y de relaciones interpersonales
para entablar relaciones satisfactorias con los demas.

El tercer factor es la regulacion y manejo del estrés y de las emociones.

El cuarto factor es la adaptabilidad, que consiste en la habilidad o capacidad para cambiar y ajustarse a
los cambios y situaciones diferentes que se plantean en la vida. Y, por ltimo, esta el estado de animo en
general, que permite a los individuos afrontar las situaciones con optimismo, buscar la automotivacion y
sentirse contento con uno mismo.

En la actualidad se ha visto necesario ver la educacion desde un punto de vista mas integrador e
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inclusivo y se le ha dado fuerza a la enseianza de la IE como elemento fundamental para el desarrollo de
estrategias de gestion emocional. Ambrona-Benito y col. (2012) sostiene la influencia reciproca entre la
emocion y la cognicion afirmando que ambas deben ser trabajadas de manera conjunta. En una revision
sistematica realizada por Bergin et al. (2020) se observo que la mayoria de los programas y propuestas
educativas dedicados a trabajar las emociones para prevenir futuros problemas mentales, se realizaban en
alumnos mayores de 12 afios, siendo una gran mayoria implementados a la edad de 14-15 afios.

No existen muchos estudios que hayan evaluado los beneficios de diferentes propuestas para trabajas
la IE en educacion primaria, aunque algunos autores apuntan a que la educacion emocional en las aulas de
educacion primaria puede tener beneficios como la reduccion de los conflictos (Aguaded-Gomez y
Pantoja-Chaves, 2015) y un crecimiento del rendimiento académico (Lopez-Gonzalez y Oriol, 2016).

Perrotta y col. (2013) propone el juego como una metodologia educativa que ayuda a trabajar
habilidades emocionales y sociales, al mismo tiempo que magnifica la motivacion para el aprendizaje,
genera atencion, amplia la capacidad de concentracion, la planificacion y el pensamiento complejo.
Algunos de los elementos que hacen que la gamificacion sea motivante son el disefio de nuevos entornos
de aprendizaje en el que se fomente la motivacion del aprendiz, ya sea con puntos, estimulos, nuevos retos,
etc. (Vassileva, 2012). En este estudio se utilizo la gamificacion como metodologia para trabajar las
distintas dimensiones del modelo de IE propuesto por Bar-On.

Para la gamificacion se utilizo la plataforma Scratch, una de las mas utilizadas para trabajar la
programacion y el pensamiento computacional en educacion primaria a través de un lenguaje de
programacion sencillo e intuitivo, especialmente atractivo para los nifios.

Este estudio tiene como objetivo principal implementar una propuesta de innovacion educativa de IE
utilizado actividades gamificadas mediante Scratch en alumnos de educacion primaria. En la propuesta
planteada se desarrollaron seis actividades en Scratch para trabajar la habilidad intrapersonal, la
interpersonal, el manejo del estrés, la adaptabilidad y estado de animo general y se evalu6 el efecto de
dichas actividades en la competencia emocional total de los alumnos.

2. Metodologia

2.1. Poblacion y Muestra

Participaron un total de 152 sujetos de entre 9 y 11 afios de dos colegios de Barcelona (Espafia) uno
concertado y otro publico. Los criterios de inclusion del estudio fueron: cursar 5° o 6° de educacion
primaria en el curso escolar 2021-22 y realizar la actividad curricular programacion y robdtica durante el
primer trimestre del curso. Los criterios de exclusion fueron: no realizar el cuestionario pre- y/o el post-
intervencion (25 participantes); obtener una puntuacion de 6 o superior en el indice de inconsistencia en
el cuestionario pre- y/o el post- intervencion (26 participantes); dificultades de aprendizaje o discapacidad
diagnosticada que impidiesen contestar los cuestionarios (0 participantes); faltar a mas de la mitad de las
sesiones de la intervencion (0 participantes) y no querer contestar los cuestionarios (1 participante). El
total final de la muestra fue de 100 participantes: 51 nifios y 49 nifias.

2.2. Instrumento

La evaluacion pre-post intervencion se llevo a cabo con la version gamificada del cuestionario BarOn: ICE
NA forma abreviada. Este cuestionario gamificado, al igual que la version original validada por Ugarriza
y Pajares (2004), cuenta con 30 items de respuesta que se distribuyen en 4 dimensiones del modelo
(intrapersonal, interpersonal, adaptabilidad y manejo del estrés), mas una puntuacion total de la
inteligencia emocional y una medida de impresion positiva. Tiene un sistema de puntuacion tipo Likert de
cuatro puntos en el que las opciones de respuestas son “muy rara vez”, “rara vez”, “a menudo” y “muy a
menudo”. Una alta puntuacion en las respuestas del inventario indica niveles elevados de inteligencia

emocional y social.

2.3. Disefio y desarrollo de la secuencia didactica

La propuesta llamada “Encoding Emotion” tuvo una duracion total de 11 sesiones a razon de 1 sesion por
semana con una duracion de 1 hora por sesion. Cada 2 sesiones se trabajaron una de las dimensiones del
modelo de inteligencia emocional-social de Bar-On (2006) (Tabla 1).
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Tabla 1

Descripcion de la intervencion Encoding Emotion

Sesion Actividad Duracién Dimension de la Competencias de
inteligencia pensamiento
emocional que se computacional
trabaja
0 Evaluacion pre- 15 min
intervencion
1 Actividad 1: 60 min
vocabulario emocional Intrapersonal Variables
Control del flujo
2 Actividad 2: Whol Am 60 min Creacion y
3 60 min resolucion de
4 Actividad 3: Activando 60 min Interpersonal problemas
5 modo empatia 60 min computacionales
Desarrollo de
6 Actividad 4: Desactiva 60 min Manejo del estrés programas
7  labomba 60 min A?gori?moi
8 Actividad 5: ;Como lo 60 min Adaptabilidad V1suallzac191} y
9 arreglarias? 60 min transfqrmacwn de
10 Actividad 6: Mantente 60 min Estado de animo colecciones
—_ o ; Hardware &
11 positivo 60 min general
Y : Software
12 Evaluacion post- 15 min
intervencion

Cada actividad de la propuesta Encoding Emotion se estructurd en tres bloques: durante el primer bloque,
de 15 minutos, se realizaba una introduccion en la que se explicaba la dimension de la IE que se iba a
trabajar por medio de la resolucion de un juego y un debate entre los alumnos para fomentar la reflexion
sobre las emociones. En el segundo bloque, de una duracion de 10 minutos, se explicaba la codificacion
del juego que acaban de resolver para que ellos pudiesen programar la actividad en Scratch a partir de una
plantilla vacia. En el altimo bloque de la actividad, de 95 minutos de duracion, los alumnos debian

desarrollar la programacion del juego en parejas con la ayuda del educador (Tabla 2).

Tabla 2

Estructura de las sesiones de la propuesta Encoding Emotion.

Sesion/actividad Funcionamiento de la sesion
5/10 minutos para:
o e Abrir un pequeno debate sobre la tematica.

Intro/inicio ¢ Presentar el proyecto que vamos a programar.
¢ Explicacion del sistema de la clase y normas bésicas.
¢ Explicacion del sistema de gamificacion del proyecto.

Desarrollo 40/45 minutos de programacion.

Final 5 minutos cierre de la sesion y realizando un debate acerca del proyecto.

Esta propuesta busca fusionar el modelo de inteligencia emocional-social de Bar-On (2006) con el
pensamiento computacional a través de actividades gamificadas en Scratch (Figura 1). La importancia
de abordar la inteligencia emocional desde un marco tedrico estructurado y con una evaluacion del
modelo gamificada impulsa la creacion de esta propuesta, reconociendo la demanda de integrar

competencias emocionales y digitales en los curriculos escolares desde edades tempranas.

Revista de Estilos de Aprendizaje / Journal of Learning Styles, Volumen 18, N2 35, 26-34.
ISSN: 1988-8996 / ISSN: 2332-8533
www.revistaestilosdeaprendizaje.com



http://www.revistaestilosdeaprendizaje.com/

Figura 1
Ejemplo de cada una de las actividades de Encoding Emotion
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Los participantes realizaron las actividades propuestas en parejas o grupos de tres utilizando un
ordenador y siguiendo los pasos indicados para completar la programacion o desarrollandola de forma
libre. En cualquier caso, debian seguir y trabajar los contenidos propuestos en cada una de las sesiones.

2.4. Procedimiento de recogida y analisis de datos

Tras informar a los centros educativos y recibir la aprobacion para la realizacion del estudio. La
intervencion consistio en completar una serie de proyectos en la plataforma Scratch para trabajar la
inteligencia emocional. Los participantes realizaron la propuesta en horario escolar en una actividad
curricular de programacion y robotica entre los meses de septiembre y diciembre de 2021.

La evaluacion pre-intervencion se realizo en una sesion introductoria en la primera semana del curso. La
evaluacion post- intervencion se realizo en la ultima sesion del trimestre.

Para el analisis de los datos se utilizo el programa Jamovi (The Jamovi Project, 2022; R. Core Team,
2021). Se realizaron analisis descriptivos y la prueba Shapiro-Wilk para determinar la normalidad de las
variables. Dado que la distribucion de las variables no fue normal, se utilizaron pruebas de rango de
Wilcoxon y regresion lineal. Todos los resultados se consideraron estadisticamente significativos con una
p <0,05.

3. Resultados

El total de participantes en el estudio fueron 100 nifios de los cuales el 51% fueron nifios y el 49% fueron
nifias. El 62% de los participantes eran estudiantes de la escuela publica y el 38% pertenecian a la escuela
concertada. La media de asistencia a las sesiones de la propuesta educativa fue de 10,7 sesiones (minimo
de 8 sesiones y maximo 11), lo que indica una alta asistencia. El tiempo medio empleado para completar
el cuestionario fue de 6 minutos y 11 segundos. Las respuestas del cuestionario en la evaluacion pre-
intervencion mostraba una puntuacion mediana de 96 (76-122), lo cual indicaria una capacidad emocional
y social adecuada o promedio. Tras la intervencion, la puntuacion total mediana de cociente emocional fue
de 95 (75-121). Las medianas obtenidas en cada una de las variables evaluadas por el cuestionario se
muestran en la Tabla 3.
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Tabla 3.

Resultados de mediana y rangos (minimo y maximo) obtenidos por los participantes en el cuestionario

de BarOn ICENA Gamificado evaluado pre-post intervencion

Variables Sto curso 6to curso TOTAL
(n=31) (n=69) (n=100)
Pre-intervencion Mediana (rango)

Intrapersonal 105 (76-124) 101(62-141) 104 (62-141)

Interpersonal 106 (74-122) 107 (71-126) 107 (71-126)

Manejo del estrés 81 (51-112) 82 (52-113) 82 (51-113)

Adaptabilidad

Impresion Positiva 96 (78-126) 102 (60-121) 98 (60-126)

Total 101 (76-129) 95 (59-123) 96 (59-129)
95 (78-118) 97 (76-122) 96 (76-122)

Post-intervencion

Mediana (rango)

Intrapersonal 101 (71-123) 101 (65-127) 101 (65-127)

Interpersonal 108 (88-126) 107 (83-126) 107 (83-126)

Manejo del estrés 77 (52-100) 78 (51-126) 78 (51-126)

Adaptabilidad

Impresion Positiva 102 (78-104) 98 (69-126) 98 (69-126)

Total 100 (74-131) 96 (74-131) 96 (74-131)
93 (82-118) 96 (75-121) 95 (75-121)

Al comparar las puntuaciones obtenidas en los cuestionarios pre-post intervencion, se obtuvieron
diferencias significativas en la dimension interpersonal (p=0.014) y en la dimension del manejo del estrés
(p =0.020). No se encontraron diferencias estadisticamente significativas en la dimension intrapersonal y
adaptabilidad. No se hallaron diferencias estadisticamente significativas en las puntuaciones obtenidas
entre nifios y nifias en ninguna de las dimensiones evaluadas, ni al comparar los resultados entre la escuela
publica y la escuela concertada ni entre los cursos 5to y 6to.

Se realiz6 una regresion lineal con la puntuacion total post- intervencion como variable dependiente y
como variables independientes el niimero de sesiones realizadas, género, edad y la puntuacion pre-
intervencion total. Los resultados de esta regresion mostraron que el numero de sesiones realizadas y la
puntuacion pre- intervencion total eran los principales predictores de la puntuacion total post- intervencion
(Tabla 4).

Tabla 4.
Modelo de regresion lineal con la puntuacion total de la inteligencia emocional post-intervencion
como variable dependiente

R R2 F p
Modelo 1 0.591 0.349 6.10 <0.001
Constante® 0.024
Género 0.445
Edad 0.158
N° de Sesiones 0.006*
Puntuacion total pre- intervencion <0.001*

*Significacion p<0.05

4. Discusion
Los resultados de este estudio evidencian que la implementacion de una propuesta breve de IE gamificada
mediante la herramienta Scratch mostré cambios significativos en dos dimensiones de la [E. La dimension
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interpersonal mejoro significativamente mientras que el manejo del estrés disminuyo tras la intervencion.
Aunque no se observaron mejoras en la puntuacion de IE total, los datos sugirieron que el nimero de
sesiones junto a la [E basal fueron determinantes para el resultado final. Lo que sugeriria que aumentando
el nimero de sesiones de la propuesta se podria observar un mayor efecto en la IE.

Bar-On (2010) declard que los ejercicios o las intervenciones dirigidas a mejorar la IE tienen un
impacto muy significativo en la capacidad de interaccion social. En concordancia con esta afirmacion, tras
la realizacion de esta propuesta de IE, observamos que la dimension interpersonal fue la que mostré un
aumento mas significativo. Este efecto puede deberse no solo a la actividad 3 de la propuesta (Activando
modo empatia) en la que se trabajaron diferentes situaciones a las que ellos pueden enfrentarse en la vida
real (ej. Una persona insulta a otra por sus habilidades haciendo deporte), sino también a que todas las
actividades de la propuesta fueron realizadas en parejas o en grupo, lo que implicaba la practica continua
de habilidades interpersonales. En un meta-analisis en el que se analizo la implementacion de propuestas
para trabajar las habilidades socioemocionales concluyeron que es importante como se estructura la sesion
y el trabajo en grupos pequefios, especialmente en edades en las que los alumnos son especialmente
vulnerables a la influencia de los iguales (Domitrovich et al., 2017). Los resultados de este estudio
refuerzan la idea de la importancia de la colaboracion entre iguales para desarrollar habilidades de IE.

La otra dimension de la IE que cambio significativamente fue la del manejo del estrés, en la cual se
observé una reduccion de la autopercepcion de dicha habilidad tras la intervencion. El estrés se entiende
como la valoracion que un individuo hace respecto a una situacion la cual puede suponer dafio, pérdida o
desafio; y el manejo de este supone esfuerzos cognitivos para gestionar las demandas o tareas especificas
(estresores), que se evaluan como desbordantes o inasumibles por un individuo (Lazarus y Folkman,
1986). En esta propuesta el manejo del estrés se trabajo con la actividad de Desactiva la bomba, que ocup6
dos sesiones, en las que se trabajo la resolucion de problemas en cortos periodos de tiempo bajo la amenaza
del supuesto detonante de una bomba y la influencia de diferentes estresores sonoros y visuales. Esta fue
una de las actividades que los alumnos valoraron como mas complicadas de realizar y programar en
Scratch, por lo que pudo suponer un estresor afiadido que debian manejar. El profesor encargado de dirigir
la actividad admiti6é que fue una actividad dificil y que seria aconsejable que los estudiantes tuvieran mas
tiempo para trabajar esta dimension de la IE dentro del programa. La dificultad del manejo de emociones
negativas, incluso en jovenes que juegan a videojuegos de forma habitual, ha sido descritas en previos
estudios (Sharma y col., 2022). En la literatura existen datos que muestran una fuerte relacion entre la
percepcion de estrés y el nivel de IE (Sharma y Kumar, 2016; Fteiha y Awwad, 2020). En general, los
individuos con baja IE suelen tener mas dificultades a la hora de manejar situaciones estresantes, pues son
incapaces de adoptar estrategias de afrontamiento que les permitan reducir los efectos del estrés. Estas
habilidades de afrontamiento del estrés dependen de diferentes competencias emocionales como la
empatia, la autorregulacion, las experiencias estresantes previas y la intensidad y duracion del malestar
emocional (Brink, 2009). Es decir, conseguir un mejor manejo del estrés en estudiantes de educacion
primaria implica una mayor practica y la necesidad de incluir otras actividades que potencien competencias
emocionales que indirectamente ayuden al manejo del estrés, como puede ser el apoyo social.

Hasta donde conocemos, este es el primer estudio que evidencia la posibilidad de trabajar habilidades
de IE en estudiantes de educacion primaria utilizando la plataforma Scratch como metodologia de
gamificacion. Este estudio se puede entender como un estudio piloto que evidencia: (1) la necesidad de
mejorar las actividades dedicadas a la capacidad de adaptacion y a la dimension intrapersonal, y (2) la
importancia de aumentar el niimero de sesiones para conseguir un mayor efecto en la IE de los estudiantes
de educacion primaria. En futuros estudios, se debera hacer hincapi¢ en evaluar los multiples factores
ecologicos que pueden dificultar o promover la efectividad en la implementacion de propuestas educativas
(Durlak y col., 2011). Cabe destacar que este estudio se realizod en el ultimo trimestre de 2021 y durante
su realizacion empez6 la 4° ola de COVID, lo que hizo que algunos de los alumnos tuvieran que faltar a
varias sesiones (por lo tanto, se excluyeron del estudio) y también pudo afectar al estado de animo general
de los participantes. Cuando se implementa una propuesta de innovacion educativa de estas caracteristicas
existen multiples factores individuales y contextuales en los colegios que pueden facilitar o impedir que
se produzcan cambios en los diferentes grupos de estudiantes (Domitrovich y col., 2017).

Un creciente niimero de publicaciones han demostrado la necesidad de integrar el aprendizaje
socioemocional en el sistema educativo (Durlak y col., 2011); sin embargo, la mayoria se siguen
implementando en el contexto de la educacion secundaria (Bergin y col., 2020). Este trabajo pone de
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manifiesto que el uso de la gamificacion y de plataformas como Scratch es un recurso que permite trabajar
dimensiones de la IE en estudiantes de edades inferiores, al mismo tiempo que ayuda a mantener alta la
motivacion y la implicacion de los estudiantes (Vassileva, 2012). Trabajar con los estudiantes de educacion
primaria sus habilidades para resolver problemas sociales o emocionales puede ser un primer paso para
que construyan relaciones saludables con sus amigos, comprendan las emociones de quienes los rodean y
vean los eventos desde la perspectiva de otras personas (Mutoharoh y col., 2021).

Al tratarse de una prueba piloto, este estudio muestra algunas limitaciones. El nimero de participantes
fue reducido. Los participantes pertenecian a dos entornos escolares diferentes (escuela publica y escuela
concertada) y a participantes de 9 a 11 aflos. Sin embargo, el estudio ha sido completamente documentado
en todo el procedimiento de manera que puede ser replicado en otros entornos similares y puede ser llevado
a cabo en una mayor escala. Lo que permitiria una validacion y generalizaciéon de los resultados
encontrados.

En segundo lugar, el estudio no ha podido contar con un grupo control, por lo que la intervencion no
se ha comparado con otras intervenciones existentes en IE o con otras habilidades relacionadas. En futuros
estudios se prevé contar con un grupo control y evaluar las variables que pudieran estar interfiriendo en el
efecto de la intervencion, como las habilidades de programacion o su capacidad de interaccion con las
Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento (TAC).

5. Conclusiones

La situacion pandémica vivida, y la nueva relacion surgida de los nifios con las pantallas, ha puesto de
manifiesto que resulta apremiante desarrollar propuestas de innovacion educativa que ayuden a los nifios
a mejorar su bienestar emocional y que estos deben ser introducidos desde una edad temprana.

Este estudio ha implementado una propuesta para trabajar la IE utilizando Scratch y ha evidenciado
cambios en las dimensiones interpersonales y dificultades en el manejo del estrés. En futuras
investigaciones seria recomendable aumentar el nlimero de sesiones para conseguir un mayor efecto en la
mejora de las habilidades de IE.

Los resultados ponen de manifiesto que es necesario crear programas de educacion emocional a nivel
estatal que puedan ser agregados dentro del curriculo institucional de los centros, que favorezcan el
desarrollo continuo de la [E como elemento clave para el bienestar emocional y, a la vez, que actlien como
un factor protector de la salud mental.
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