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ABSTRACT

The purpose of this research article is to provide evidence on whether training certain social-
emotional skills through serious board games has positive effects on students' motivation to
successfully complete their university education. Currently, students receive university training in
content and skills that, at times, is far from what is demanded by organizations. This desynchrony
produces a demotivation effect on students. In the era of Artificial Intelligence, soft skills will be the
new hard skills that individuals must have acquired to complete their training and be able to
integrate into the labor market effectively. Therefore, it seems necessary and essential to train
students' ability to carry out a certain activity, but it is also necessary for them to possess transversal
competencies, called soft skills. According to some research, the improvement in the competence
of soft skills has direct and positive effects on the motivation, understood as personal
entrepreneurship, of students. With this objective, research has been carried out with the students
of the Rey Juan Carlos University to evaluate the levels of these skills, their subsequent training
through serious board games, and their reevaluation to assess the effect and improvement in their
motivation and learning strategies. Given that some soft skills are transferable, teachable, and not
assumable by Al, a multistage sample has been carried out on a group of Marketing students
constituting a representative sample of 71 individuals. Everyone has answered questionnaires
validated by the scientific community in Psychology before and after the training on their motivation
and learning strategies, along with other questionnaires, also validated, to measure the levels of
socio-emotional soft skills such as empathy, self-concept, and compassion. The results indicate
that some of the levels of these skills, along with motivation, are different according to the gender
of the individuals; In addition, the determinants of students' pre-training motivation skills are
different from the significant post-training factors, the latter being more intrinsically related to the
self-awareness, attitude, and self-awareness of the individual and his or her environment.

Keywords. Soft skills, compassion, empathy, self-concept, serious games, intrinsic motivation, quantitative
analysis, learning strategies.

RESUMEN

El propdsito de este articulo de investigacion es el de proporcionar evidencia sobre si el
entrenamiento de determinadas habilidades socioemocionales mediante los juegos serios de
mesa tiene efectos positivos sobre la motivacion de los estudiantes para terminar con éxito su
formacion universitaria. En la actualidad, los estudiantes reciben una formacién universitaria en
contenidos y destrezas que, en ocasiones, se aleja de lo demandado por las organizaciones. Esta
disincronia produce un efecto de desmotivacion en los discentes. En la era de la Inteligencia
Artificial, las competencias laborales blandas, o soft skills, seran las nuevas habilidades duras que
los individuos deberan tener adquiridas para su completar su formacion y poder integrarse en el
mercado laboral de manera eficaz. Por tanto, parece necesario e imprescindible entrenar la
capacidad de los estudiantes para realizar una determinada actividad, pero también lo es para que
posean competencias transversales, denominadas soft skills. Segun han verificado algunas
investigaciones, la mejora en la competencia de las habilidades blandas tiene efectos directos y
positivos sobre la motivacion, entendida ésta como emprendimiento personal, de los estudiantes.
Con este objetivo, se ha realizado una investigacion con los estudiantes de la Universidad Rey
Juan Carlos para evaluar los niveles de estas habilidades, su posterior entrenamiento a través de
los serious games de mesa, y su reevaluacion para valorar el efecto y mejora en su motivacion y
estrategias de aprendizaje. Dado que algunas habilidades blandas son transferibles, ensefiables
y no asumibles por IA, se ha realizado un muestro polietapico sobre un grupo de estudiantes de
Marketing constituyendo una muestra representativa de 71 individuos. Cada individuo ha
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respondido a unos cuestionarios validados por la comunidad cientifica en el area de la Psicologia
antes y después del entrenamiento sobre su motivacion y estrategias de aprendizaje, junto con
otros cuestionarios, también validados, para medir los niveles de habilidades blandas
socioemocionales como, empatia, autoconcepto, y compasién. Los resultados indican que algunos
de los niveles de estas habilidades, junto con la motivacion son diferentes segun el género de los
individuos; ademas, los factores determinantes de las habilidades sobre la motivacion de los
estudiantes previo al entrenamiento son diferentes a los factores significativos posteriores al
entrenamiento, estando éstos ultimos mas intrinsecamente relacionados con la autoconciencia,
actitud y conocimiento de si mismo del individuo y su entorno.

Palabras clave. Habilidades blandas, empatia, autoconcepto, compasion, motivacion intrinseca, métodos
cuantitativos, estrategias de aprendizaje

INTRODUCTION

En el ultimo afio de la segunda década del siglo XXI, el mundo se ha visto convulso por los
grandes desafios y, por ende, cambios que ha supuesto la pandemia de la Covid19 (Hite, &
McDonald, 2020). Estos cambios, que se venian gestando en periodos anteriores (Kaese, 2018),
no han hecho sino acelerar dichos cambios, tanto en la actividad humana, empresarial y social
Esto ha generado que el ser humano tenga que enfrentarse a nuevos retos como los cambios del
mercado laboral: los empleos exigen que el empleado ejecute determinadas tareas, pero también
que sea capaz de disefiar y planificar las mismas para poder alcanzar sus objetivos en entornos
rapidamente cambiantes (Vyas, 2022). Esta conjetura actual se ha denominado Entorno BANI
haciendo referencia a un concepto, creado por Jamais Cascio (Cascio, 2020), que responde al
acronimo en inglés de Brittle (B, fragil), Anxious (A, ansiedad), Non linear (N, no lineal) e
Incomprehensible (I, incomprensible), en el que se definen las cuatro variables que
necesariamente inciden el contexto donde se mueven las empresas en la actualidad y mas aun
en el contexto post-pandemia como el actual, donde todas las empresas construyen su marco
productivo en entornos BANI.

En este contexto, el acceso al mercado laboral de los jovenes en Europa se ha convertido en
un problema central, debido a las exigencias y complejidades del sistema laboral (Gavriluta, Grecu,
& Chiriac, 2022)

Segun el Informe sobre el Futuro de los Empleos (WEF, 2020) se estima que para 2025 la
mitad de los empleados deberan volver a formarse tras la pandemia de la COVID19,
desapareceran muchos de los empleos y, otros, seran asumidos por las inteligencias artificiales
(ChatGPT). Se estima que 1 de cada 5 pequefias empresas quiebren. Para los proximos diez
afios, la mayor preocupacién de los ejecutivos es el desempleo. Aunque estos cambios, también,
generaran empleos nuevos, cuyas necesidades seran diferentes a las actuales. Por ello, la
demanda de estos cambiara haciendo que aumenten la brecha referida a las skills hard frente a
las soft.

En el informe del WEF se analizan las competencias blandas deseables para los empleados
para el primer cuarto del siglo XXI, entre las que se encuentran: aprendizaje activo y estrategias
de aprendizaje, resiliencia, empatia, tolerancia al estrés, autoconocimiento, iniciativa y la
compasion.

Parece, por tanto, que las soft skills toman especial relevancia en los procesos de seleccion de
las empresas que buscan jovenes con estas cualidades ya que anticipan el desempefio de una
persona en un puesto determinado (Schleutker et all, 2019) (Polakova, et all, 2023)

Las soft skills (transversales a cualquier empleo) son importantes porque ayudan a los
trabajadores a adaptarse a entornos de cambio constante, o de otro modo, las tasas de alto
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desempleo estan relacionadas con la incapacidad para adaptarse a los rapidos cambios que se
generan en el entorno (O'Connor, 2020), un desafio constante para trabajadores y empresas.
Como indica el informe anteriormente citado del WEF, un 94% de los lideres empresariales estan
esperando la adquisicion de nuevas habilidades por parte de los empleados, buscando la relacion
entre las soft skills de los empleados y el rendimiento (Majid, et all, 2019); (binti Ab Aziz & Balraj,
2022).
Diversos estudios abordan la importancia de las skills en el lugar de trabajo, descubriendo que
la brecha de soft skills causo la alta estadistica de desempleo de los graduados (Seetha, 2014).
Las soft skills juegan un papel importante en la determinacion del éxito de un proyecto o
rendimiento laboral, y son necesarias para el éxito de la organizacién (Sudarso, Prakoso, &
Widakdo, 2022, March).
Para lograr una cultura de alto rendimiento laboral, una organizacion debe proporcionar a sus
empleados programas de formacién y desarrollo disefiados especificamente para inculcar,
construir y cambiar sus actitudes y/o comportamientos hacia varias funciones organizativas. Como
afirma Heathfield, (2008), la formacidn es un elemento importante para crear una cultura de alto
rendimiento laboral.
El desfase existente entre la ensefianza de competencias “duras” en las universidades vy el
aprendizaje de soft skills es uno de los factores que agrava las tasas de desempleo (YONG &
LING, 2022) especialmente entre jovenes, tasa que en Espafa asciende al 29,26 % (diciembre
2022), lo que puede ahondar en su frustracion y abandono de los estudios.
Una mejor alineacion de la educacion superior con estas soft skills, como reclaman los
empleadores, pueden contribuir a reducir esa brecha (Succi C., 2019) y aliviar la precariedad
laboral.
Existen una gran variedad de soft skills enumeradas por académicos y profesionales del mundo
laboral. Para este estudio se han considerado las soft skills méas referenciadas por los distintos
autores:
1. Autoconocimiento: consiste en conocer los recursos, intuiciones, preferencias y estados
internos de uno (Boyatzis et al 2019)

2. Autogestion: comprende la automotivacion (Musa, et al, 2012)), o la estabilidad emocional
(Caprara, et al, 1993)

3. Empatia: consiste en la capacidad de ser consciente y comprender las emociones,
sentimientos e ideas de los otros (Bar-On, 2000)

4. Compasion: mide la capacidad de preocuparse por los demas, reconocer las a las
personas que sufren y mantener el equilibrio entre percibir e involucrarse en su sufrimiento
(Nazir & Islam, 2020).

Para la mejora y entrenamiento de las soft skills socioemocionales, instituciones y
organizaciones se han servido de técnicas como el coaching o mentoring (Thompson, 2019),
aprendizaje online (Tseng, et al, 2019) realidad virtual y aumentada (Papoutsi, et al, 2021)),
gamificacion (Modné et al, 2021, ; Shakhovska et al, 2020)), videojuegos serios (Cejudo, et al,
2019); de la Barrera, et al, 2021), gamestorming ( Feijoo Costa, et al, 2018)y juegos serios de
mesa (Sutil-Martin & Otamendi, 2021).

En esta investigacion se ha recurrido a los juegos serios de mesa como herramienta para el
entrenamiento de las habilidades blandas socioemocionales. Para ello, se han seleccionado un
conjunto de juegos de mesa, listados y explicados a continuacion, dentro del programa de
estimulacion de las habilidades descritas.

Considerando que, una mejora en los niveles de habilidades blandas socioemocionales tiene
un efecto directo sobre la motivacién de los estudiantes (Tseng, et al, 2018); (Feraco T. et al,
2022); Mishra & Sahoo, 2022; Feraco T. et al, 2023), en este trabajo se pretende cuantificar si los
niveles de habilidades antes del entrenamiento son diferentes en su efecto sobre la motivacion
después del entrenamiento.
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Diversos estudios han constatado que una adecuada motivacion extrinseca, basando la
estrategia de aprendizaje a través de metodologias como la gamificacion (Partovi, & Razavi, 2019),
los juegos con recompensas (Tyni et al, 2022; Cespon, & Lage, 2022), el aprendizaje-servicio (Lo
et al, 2022), entre otras, aumenta el rendimiento de los estudiantes, asi como su grado de
satisfaccion. Sin embargo, un componente relevante sobre la propia estrategia de aprendizaje del
estudiante que no se esta considerando en las aulas universitarias es la que se realiza a través de
su motivacion intrinseca y los factores asociados a su propio autoconocimiento y habilidades
socioemocionales, como la empatia y la compasion (Feraco et al, 2022, 2023).

Por lo tanto, en esta investigacion se elabora un analisis inicial sobre los niveles de habilidades
socioemocionales, asociadas a la empatia, la compasion y el autoconcepto, asi como sus niveles
de motivacién. Tras las sesiones de entrenamiento, a través de los juegos serios de mesa,
disefiadas para la mejora de las habilidades, se procede a una reevaluacién de las mismas, y de
esa manera también los niveles de motivacion. Los principales resultados obtenidos se muestran
en las secciones siguientes.

Este trabajo esta organizado de la siguiente manera: la seccién 2 presenta una revision de la
literatura que aborda los conceptos mas relevantes; en la seccion 3 se realiza una breve
descripcion de la metodologia de analisis empleada. En la seccién 4 se presentan los principales
hallazgos que se han obtenido. En la seccion 5 se discuten los principales resultados y se plantean
las conclusiones, asi como las limitaciones del estudio y futuras lineas de investigacion.

LITERATURE REVIEW

En un entorno mundial de continuo cambio, donde las soluciones a los problemas de ayer no
son Utiles para los problemas actuales, los individuos deben estar en continua transformacion. Los
cambios y desafios producidos por los avances tecnoldgicos (Haseeb et al, 2019), escasez de
recursos y cambio climatico (Lu et al, 2019), los cambios de expectativas (Rehman et al, 2022)
regulaciones de sectores estratégicos (Papadopoulos, & Balta, 2022; Celik, Meral, & Waseem,
2022), globalizacion (Zhang et al, 2022) e incremento de la competencia en las organizaciones
(Tiwari, 2022) ponen de manifiesto un marco donde la capacidad de adaptacion de los individuos
debe estar al mismo nivel que sus competencias técnicas. Los individuos deben manifestar su
capacidad para desempefiar una actividad determinada, pero también que posean determinadas
habilidades socioemocionales (Ritter, Small, Mortimer, & Doll, 2018).

Las “hard skills” o “saber hacer” representan las habilidades que los individuos adquieren
mediante el conocimiento y la formacién en el sistema universitario (Andrews & Higson, 2008)
(Andrews & Higson, 2008). Sin embargo, las “soft skills” o “saber ser” representan las habilidades
complementarias para tener éxito en el desempefio de las funciones (Nickson, et al., 2012, Bartel,
2018). Diferentes investigaciones han constatado que las habilidades socioemocionales blandas
son responsables del 85% de los éxitos de un individuo (Wats & Wats, 2009, Michni.ck-Golinkoff
& Hirsh-Pasek, 2016). Dado que estas habilidades socioemocionales blandas son transferibles,
ensefiables y no asumibles actualmente por IA, es importante, en la etapa universitaria, incluir
formacion y entrenamiento en ambas (Mitchell et al., 2010). Entendiendo como éxito el incrementar
la tasa de titulacion en el egreso de los estudios universitarios, y reduciendo de manera paralela
la tasa de abandono, un aspecto clave que surge en este debate es el de propiciar la motivacion
de los estudiantes, mas alla de la incorporacién en las aulas de nuevas metodologias de
ensefianza-aprendizaje.

492



Definicion de Habilidades Socioemocionales

Las habilidades socioemocionales son aquel conjunto de comportamientos aprendidos que
surgen de las relaciones personales y que acaban determinando cémo sincronizamos la
comunicacion de emociones y sentimientos. Ayudan a las personas a identificar y gestionar sus
propias emociones y las de otras personas, como el autoconocimiento, autogestion, la empatia, la
resiliencia, la compasion, gestion del tiempo, la perseverancia o la habilidad de trabajar en equipo
(Busso, et al, 2017)).

Empatia: consiste en ser capaz de ponerse en la piel de los demas. Una persona empatica es
aquella que puede experimentar las emociones que otra persona puede estar sintiendo para actuar
de tal modo que los sentimientos sean buenos y/o que los malos pasen a ser buenos (Hall &
Schwartz, 2019)

Autoconocimiento: es una habilidad socioemocional que permite conocerse uno en
profundidad. Es una habilidad que nos permite saber qué estamos sintiendo en cada momento,
analizando nuestras emociones, encontrando el motivo de ser de cada una de ellas y estudiando
nuestras fortalezas y debilidades (Wehrle & Fasbender, 2019)

Autorregulacion; es la habilidad socioemocional que permite identificar y utilizar aquellas
emociones que seran beneficiosas para la consecucion de un objetivo y para nuestro bienestar
psicoldgico, asi como para favorecer la integridad de los demés. Es una manera de gestionar lo
que sentimos para que nuestras emociones faciliten la llegada de nuestros logros y que no
interfieran (Inzlicht, et al, 2021).

Compasion: es una habilidad socioemocional que se desprende la empatia y que consiste en
que, cuando vemos a alguien sufrir, nos invade un sentimiento de tristeza que nos impulsa a
remediar su dolor (Gilbert, 2019).

A pesar de la existencia de mas de 20 habilidades socioemocionales, en este trabajo de
investigacion no se ha abordado el estudio de aquellas que se trabajan como competencia
transversal en determinadas asignaturas, como el liderazgo o trabajo en equipo; tampoco aquellas
que pueden ser asumibles por las inteligencias artificiales como la gestion del tiempo y la
organizacion. Por lo tanto, se centra en la autorregulacién emocional, el autoconocimiento, la
empatia y la compasion, descritas anteriormente.

Ademas, algunos estudios afirman que existen diferencias entre los niveles iniciales y finales
tras el entrenamiento segun el sexo de los individuos de las habilidades socioemocionales
trabajadas (Sutil-Martin & Otamendi, 2021).

Juegos serios de mesa

El desarrollo y entrenamiento de las habilidades socioemocionales, tal y como se ha descrito
en la introduccion de este articulo, se ha abordado desde diferentes dpticas. Una de ellas ha sido
a través de los entornos de aprendizaje digital, como metodologia activa de ensefianza (Cooke, et
al, 2014). Los serious games digitales, como herramienta de ensefianza, se crearon con una
perspectiva de complementar el curriculo, y no con un enfoque de adquisicion de competencias ni
habilidades (Romero, et al., 2015).

Un juego es una actividad ludica sistematica que se ajusta a un conjunto de reglas, desafios y
metas, creado para garantizar el entretenimiento (Cheng, et al, 2015). Por el contrario, la
gamificacion, como metodologia activa de aprendizaje, se define como el uso de elementos ludicos
en contextos fuera del juego (Deterding, et al, 2011). La principal diferencia entre la gamificacion
y los juegos serios se debe a que los juegos serios mantienen todas las funciones del propio juego,
mientras que la gamificacion se plantea como una perspectiva mas amplia, que usa elementos de
un juego con fines serios (Deterding, et al, 2011)

En la actualidad, los juegos serios se han extendido en multitud de areas de conocimiento,
como Educacion (Kordaki & Gousiou, 2017). Los principales resultados que se han obtenido del
uso de los juegos serios en Educacion, en sus diferentes ambitos estan recogidos en el trabajo de
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Gurbuz & Celik ( 2022). A pesar del interés creciente en el uso en el aula de los juegos serios, hay
escasez en las investigaciones sobre su efectividad en el entrenamiento de las habilidades
socioemocionales. Gurbuz & Celik (2022) realizan una revision sistematica de los estudios
actuales y sus principales hallazgos. En esa revision se puede observar que las investigaciones
realizadas hasta ese momento sobre el entrenamiento de determinadas habilidades mediante
serious games se corresponden en su mayoria con factores extrinsecos a los estudiantes mas que
con las habilidades socioemocionales entrenadas en esta investigacion, que profundiza en
factores intrinsecos. Este hecho constata que el entrenamiento de las habilidades a través de los
serious games en formato digital se abordan desde la perspectiva individual y no de las relaciones
interpersonales (Sutil-Martin & Otamendi, 2021)

En este contexto, los juegos serios de mesa proporcionan una alternativa al entrenamiento real
de las habilidades socioemocionales que se derivan de las habilidades interpersonales, como las
descritas en esta investigacion (Radzi, et al, 2020; Sutil & Otamendi, 2021).

Radzi et al (2020) emplean juegos serios de mesa para trabajar habilidades como las de
comunicacion, trabajo en equipo, pensamiento critico y resolucion de problemas. En sus
conclusiones establecen que existe evidencia empirica para afirmar que los juegos serios de mesa
proporcionan un importante potencial para trabajar habilidades blandas.

La motivacion como habilidad objetivo

En la actualidad, podemos considerar diferentes teorias sobre el concepto de motivacion, tales
como la teoria de la atribucidn, del valor de las expectativas, cognitiva social, de las metas de logro
y de la autodeterminacion (Anderman, 2020). Es, quiza, esta Ultima la que proporciona el marco
tedrico mas completo, centrandose en aquellas variables que promueven la motivacion intrinseca,
la diferentes formas de motivacién extrinseca y el bienestar psicoldgico (Ryan & Deci, 2020).

Es, por tanto, una cuestion esencial buscar qué factores intrinsecos o extrinsecos pueden
mejorar la motivacion, y por ende, la obtencion de buenos resultados académicos, mejorando, de
esta manera, la tasa de éxito. Respecto a los factores extrinsecos de la motivacion, estos hacen
referencia a metodologias de ensefianza, al desempefio de la labor docente y a todos los
elementos que no dependen tacitamente del propio individuo, o bien éste tome sus decisiones en
funcion de la percepcion que terceros tienen de él (Garcia Sanchez & Cruz Vargas, 2016; Buzdar,
et al., 2017; Sivrikaya, 2019). Por el contrario, los factores intrinsecos estan relacionados con la
estructura cognitiva, socioemocional y afectiva del propio estudiante (Choy, & Yeung, 2022; Orjj,
& Ogbuanya, 2022).

Diversos estudios han constatado, también, que la autorregulacion de los estudiantes es
determinante para garantizar un elevado rendimiento académico (Panadero, 2017, Zimmerman,
2015). Otros autores confirman que la motivaciéon intrinseca es uno de los elementos
imprescindibles para el éxito académico en la universidad (Buzdar, et al., 2017; Theobald, 2021).

Objetivos

Objetivo general

El objetivo general de esta investigacion pretende determinar si la estructura de los distintos
factores de las habilidades blandas socioemocionales de empatia, compasion y autoconcepto
influyen en la motivacién intrinseca de los individuos y si ésta mejora 0 se mantiene estable tras
el entrenamiento a través de los juegos serios de mesa.
Objetivos especificos y formulacién de hipétesis

En cuanto a los objetivos especificos de esta investigacion, y la instrumentalizacion de las
hipotesis, se pueden determinar las siguientes:

o Establecer si existen diferencias significativas entre los niveles de motivacion inicial y
final tras el entrenamiento de los estudiantes.
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o Determinar la estructura de factores de habilidades socioemocionales que afectan a
los niveles iniciales de motivacidn antes del entrenamiento.

o Determinar la estructura de factores de habilidades socioemocionales que afectan a
los niveles finales de la motivacion de los estudiantes después del entrenamiento.

METHODOLOGY

Como hemos podido constatar a través de la revision de la literatura, existe un interés creciente
a nivel académico en la importancia de formar en habilidades y competencias transversales (Succi
& Canovi, 2019). La formacién desacompasada entre lo que el sistema universitario ofrece y lo
que la sociedad y el mercado laboral demanda se ha destacado en diferentes estudios (Lisa ,
Hennelova, & Newman, 2019 , Sénchez-Queija, Sanchez-Garcia, Rothwell y Parra, 2023, Succi ,
2018), pero no han hecho especial énfasis en aquellas habilidades que no son asumibles, en la
actualidad por IA (Ritter, Small, Mortimer, & Doll, 2018). Ademas, estas habilidades blandas deben
estar relacionadas con la motivacion de los estudiantes (Feraco et al., 2022, 2023)

En esta investigacion se ha desarrollado un estudio piloto para poder dar respuesta a las
hipdtesis de este trabajo, a través de la seleccion de un conjunto de estudiantes matriculados en
el grado de Marketing, mediante un muestro por conglomerados en dos etapas (Brunner, Keller,
Stallasch et al 2023). El total de la muestra fue de 71 estudiantes.

El enfoque empleado ha sido mixto, cualitativo y cuantitativo, a través de unas dinamicas de
grupo, un analisis descriptivo de las variables y un analisis estadistico-relacional.

La investigacion se ha llevado a cabo de diferentes fases:

Fase 1. Seleccion de los individuos a través de su participacion voluntaria, donde se les explico
los objetivos del proyecto. Se conté con la aprobacion del Comité de Etica de Investigacion de la
Universidad Rey Juan Carlos. Los estudiantes participantes procedieron a contestar las pruebas
de habilidades y motivacién y firmaron un consentimiento informado.

Fase 2. Durante un conjunto de cuatro sesiones, los estudiantes se sometieron a ciertas
dindmicas personales y al posterior entrenamiento mediante los juegos serios de mesa.

Fase 3. Los estudiantes repitieron las pruebas iniciales y se realizd el analisis de la informacion.

Diseno del Experimento
El programa de entrenamiento consistio en un total de siete sesiones distribuidas de la siguiente
manera:
Sesion 1. Inicio y presentacion de los objetivos de la investigacion
Sesion 2. Realizacion de las pruebas de medida de las habilidades y la motivacion.
Sesiones 3 a 6. Dindmicas de grupo y entrenamiento de habilidades a través de los juegos.
Sesion 7. Realizacion de las pruebas de medida de habilidades y motivacion.

La eleccion de las soft skills a entrenar fueron extraidas del estudio de Haselberger et al. en
2012 (Ritter, Small, Mortimer, & Doll, 2018); (Succi, 2018; Succi & Canovi, 2019).
Las pruebas que respondieron los participantes fueron:

— Escala de Autoconcepto de cinco factores (AF-5): esta prueba mide el autoconcepto
de los participantes en cinco dimensiones diferentes: social, académica/profesional,
emocional, familiar y fisica (Garcia y Musitu, 1999).

— Escala de Empatia Cognitiva y Emocional (TECA): mide el grado de empatia de un
sujeto, en sus componentes cognitivo y emocional. Ademas, da una puntuacion global
de la empatia del individuo y permite hacer predicciones (Lopez-Pérez, Fernandez-
Pinto y Abad Garcia, 2008)
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— Escala de Compasion (CS): mide el grado de compasion de un individuo. La prueba
consta de seis medidas, tres positivas y tres negativas. Las positivas son amabilidad,
humanidad comdn y compromiso, y las negativas son indiferencia, separacion y
desentendimiento sobre su comportamiento en una situacion emocional. En este
estudio sélo se han utilizado para baremar la soft skill de compasion las dimensiones

positivas (Pommier y Neff, 2010).

— Escala de Motivacion y estrategias de aprendizaje (MSLQ-SF): esta escala,
desarrollada por (Pintrich, et al., 1993), fue validada para Espafia por Roces, et al.

(1995). Una version actualizada se puede encontrar en Zurita et al. (2019).

En la siguiente tabla podemos observar la relacion entre las soft skills entrenadas y su prueba

de medicion (Tabla 1):

Tabla 1. Descripcion de los componentes de Soft Skill y cuestionarios

SOFT SKILL

COMPONENTE DE LA SOFT
SKILL

MEDIDA DE LA SOFT SKILL
Y MEDIO DE
ENTRENAMIENTO

1.1. AUTOCONOCIMIENTO:
Capacidad de reconocer las

propias emociones, sentimientos e

ideas

1.1.1. Autoconcepto
académico: Percepcion que el
individuo tiene de la calidad
desempefio de su rol, como
estudiante y como trabajador

1.1.2. Autoconcepto emocional:
Percepcién de la personades su
estado emocional y de sus
respuestas a situaciones
especificas, con cierto grado de
compromiso e implicacién en su
vida cotidiana

1.1.3 Autoconcepto social:
Percepcion que tiene la persona
de su desempefio en las redes
sociales

1.1.4 Autoconcepto familiar:
Percepcion que tiene la persona
de su implicacién, participacién e
implicacion en el medio familiar

1.1.5 Autoconcepto fisico:
Percepcion que tiene la persona
de su aspecto fisico y de su
condicién fisica

Autoconcepto Forma 5(AF5)

Juegos: Poker de la
personalidad, Creciendo en
Mindfulness y Neuroparty

2.1 EMPATIA: Capacidad de
percibir las emociones,
sentimientos e ideas en otros

2.1.1 Adopcion de
perspectivas: Capacidad
intelectual e imaginativa ponerse
uno mismo en lugar de otra
persona

2.1.2 Compresion emocional:
Capacidad de reconocer y
comprender los estados
emocionales, las intenciones y las
impresiones de los otros

Test de Empatia Cognitica y
Afectiva (TECA)

Juego: Bingo de las
Emociones




SOFT SKILL

COMPONENTE DE LA SOFT
SKILL

MEDIDA DE LA SOFT SKILL
Y MEDIO DE
ENTRENAMIENTO

3-1 COMPASION: preocupacion
por las necesidades ajenas y
deseo de satisfacerlas

3.1.1 Bondad: Mide la actitud de
preocuparse por aquellos que
estan sufriendo, y por el deseo de
apoyar a aquellos que lo
necesiten

3.1.2 Humanidad comun: Mide
la capacidad de reconocer que
todas las personas sufren
dificultades y un sentimiento de
conexion con aquellos que sufren

3.1.3 Compromiso: Mide la
capacidad de mantener el
equilibrio entre percibir, pero no
dejarse arrastrar por el
sufrimiento de los demas,
escuchando y prestando atencion
a los demés cuando sufren

Compassion Scale (CS)

Juegos: Bingo de las
Emociones y Creciendo en
Mindfulness

4.1 Motivacion: el conjunto de
razones por las que las personas
se comportan de las formas en
que lo hacen.

4.1.1. La motivacion debe ser
considerada como la disposicion
positiva para aprender y continuar
haciéndolo de una forma

MLSQ-SF

auténoma.

Para el entrenamiento (Sutil-Martin y Otamendi, 2021) se dispuso de los juegos Neuroparty
(Vazquez-Sanchez, et al, 2019), Creciendo en Mindfulness (Delgado-Rio, et al, 2019), Bingo de
las Emociones (Mitlin & Madden, 2008) y el Poker de la Personalidad (Hugentobler, Oettli, &
Ruckstuhl, 2009).

NeuroParty: juego para la estimulacion y el mantenimiento cognitivo. Los participantes
deben resolver (en este caso por parejas) las actividades que se indican en las distintas
tarjetas del juego vy, asi, ir avanzando por el tablero. Las actividades favorecen el
entrenamiento de atencidn, memoria, razonamiento, calculo, praxias, lenguaje y funciones
ejecutivas. Este juego se ha empleado para la socializacion de los individuos, trabajando
en equipos, y facilitar las relaciones personales de los participantes.

Creciendo en Mindfulness: juego que favorece la practica de atencidn plena, facilitando
experiencias que incrementan la regulacion emocional, el autoconocimiento y la
compasion.

Bingo de las Emociones: los participantes deben identificar emociones en los cartones
entregados a cada uno de ellos. Permite discutir los sentimientos y comprender las
emociones propias y las de los demas y favorece el desarrollo de la empatia,
comprendiendo y compartiendo las emociones de los otros y la compasion hacia los
demas.

Poker de la Personalidad: permite conocer diferentes perspectivas mediante la
autopercepcion y las percepciones de otras personas y fomenta el desarrollo personal a
partir de un conocimiento mas amplio de uno mismo. Fomenta el autoconcepto y la
autorregulacion.
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Los andlisis estadisticos se han realizado con el programa IBM SPSS v.27.

Descripcion de la muestra

Los estudiantes que participaron se distribuyeron de la siguiente manera: un 27% de hombres,
un 72% de mujeres y un 1% que indic6 “Otro”. La composicién de la muestra se corresponde con
la representatividad del género en el grado elegido.

A pesar de contar con pruebas psicométricas validadas en el ambito académico, se ha
procedido a estimar la consistencia interna de ellas para la muestra de trabajo. Se han obtenido
unos valores de 0.65 del Alpha de Cronbach (Cronbach, 1951), lo que representa una consistencia
aceptable. Fragmentando la muestra por el género de los individuos se observa una mejora de la
consistencia en alguna de las submuestras.

Para dar respuesta a las hipotesis de este estudio, se ha llevado a cabo un estudio descriptivo
y comparativo para determinar las diferencias entre los niveles alcanzados, iniciales y finales, en
las habilidades socioemocionales. Un estudio previo de los autores, pendiente de publicar,
determin6 que la diferencia en los niveles, tanto iniciales como finales, en funcion del sexo del
individuo no era significativo en la mayoria de las dimensiones de las habilidades, resultados
similares a los obtenidos en Sutil-Martin & Otamendi, (2021).

La codificacién de las variables sigue la siguiente estructura (Tabla 2):

Tabla 2 Codificacién de variables

TEST VARIABLES DIMENSIONES
TECA T AP A ADOPCION DE PERSPECTIVAS PRE-TEST
T CEA COMPRESION EMOCIONAL PRE-TEST
T EE A ESTRES EMPATICO PRE-TEST
T AE A ALEGRIA EMPATICA PRE-TEST
TAPD ADOPCION DE PERSPECTIVAS POST-TEST
TCED COMPRESION EMOCIONAL POST-TEST
TEED ESTRES EMPATICO POST-TEST
T AED ALEGRIA EMPATICA POST-TEST
AF-5 AF_AL_A ACADEMICO/LABORAL PRE-TEST
AF S A SOCIAL PRE-TEST
AF E A EMOCIONAL PRE-TEST
AF_FM_A FAMILIAR PRE-TEST
AF FC A FiSICO POST-TEST
AF_AL_D ACADEMICO/LABORAL POST-TEST
AF S D SOCIAL POST-TEST
AF E D EMOCIONAL POST-TEST
AF FM D FAMILIAR_POST-TEST
AF FC D FiSICO_POST-TEST S
CcS C KA BONDAD PRE-TEST
C_CHA HUMANIDAD _ PRE-TEST
CMA ATENCION PLENA PRE-TEST
C KD BONDAD POST-TEST
C CHD HUMANIDAD POST-TEST
CM D ATENCION PLENA POST-TEST
MSLQ-SF MM A MOTIVACION PRE-TEST
M _MD MOTIVACION POST-TEST

Método de analisis

Con el fin de verificar si los niveles iniciales y finales tras el entrenamiento han variado v,
ademas, determinar en el sentido en el que lo han hecho, se realizan pruebas de contrastes de
diferencia de medias en los niveles de cada uno de los constructos de los tests. Para especificar
relaciones causales entre los constructos de las soft skills evaluadas y la motivacion de los
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estudiantes se han realizado analisis de regresion multiple mediante el método de regresion lineal
por pasos (Hwang, 2022). Este método de estimacion es muy apropiado cuando el objetivo
principal es identificar predictores de entre un numero elevado de variables, mediante el anélisis
del estadistico F. Ademas, es adecuado para prevenir la multicolinealidad. Si bien el método de
estimacion no esté exento de algunos problemas, como la falta de potencia por debajo del 80% si
la muestra no supera las 100 unidades muestrales, estimaciones inconsistentes, etc., (Harrell,
2001), manifiesta ser de gran utilidad para proporcionar estimaciones de variables no colineales,
ajustando el criterio para poder determinar qué estimaciones de coeficientes son significativas al
10% o inferior.

RESULTS

Si observamos los valores que figuran en la Tabla 3, la mayoria de las puntuaciones medias
observadas y reflejadas por los participantes se encuentran alrededor de sus medianas teoricas
(segundo cuartil, 50), segun las tablas de baremacion para la motivacion.

Tabla 3. Medidas descriptivas de puntuaciones de los test para la motivacion antes y después del
entrenamiento

PRETEST POST-TEST
MEDIA SD MEDIA SD
MM 49,97 9,96 53,35 9,82

Realizando una segmentacion de los individuos segun su sexo, los valores descriptivos de
posicion central, media y de dispersidn, desviacion tipica, observados para la motivacion antes y
después del entrenamiento se encuentran en la Tabla 4:

Tabla 4 Medidas descriptivas de puntuaciones de los test para la motivacion antes y después del
entrenamiento y por Sexo

HOMBRE MUJER
PRETEST POST-TEST PRETEST POST-TEST
MEDIA SD MEDIA SD MEDIA SD MEDIA SD
M_M 46,68 9,563 50,71 10,3 51,17 10,109 54,33 9,645

Para poder dar respuesta los objetivos especificos, se procede a realizar contrastes de
diferencias de medias T-tests, que figuran en la Tabla 5, para las variables de motivacion.

Tabla 5 Diferencias de medias para motivacion y sexo

Dimensiones Diferencia Diferencia Dimensiones Diferencia Diferencia

de medias de error de medias de error
estandar estandar
MM A -4,489 2,672 M M D -3,62 2,788
“**” p<0,01
“*” p<0,05
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Segun los resultados que se pueden extraer de la Tabla 5, no existen diferencias significativas
entre los niveles iniciales y finales de la motivaciéon segln el sexo del individuo, donde se ha
considerado que, la variable “Sexo” se ha codificado como “Hombre=0" y “Mujer=1", un resultado
negativo en la diferencia de las medias indica que los valores medios son superiores para las
mujeres frente a los hombres. Este resultado estaria en linea con lo obtenido por otras
investigaciones sobre el efecto del entrenamiento, a través de otras herramientas, principalmente
digitales, en habilidades sociales (Sutil-Martin & Otamendi, 2021; (Tseng, Yi, & Yeh, 2018).

Si centramos nuestra atencién en la variable Motivacién, podemos observar los siguientes
resultados en Tabla 6.

Tabla 6 Diferencia de medias en la variable Motivacion antes y después del entrenamiento

Prueba de muestras independientes
Prueba t para la igualdad de medias

Diferencia de medias Sig. (bilateral) Diferencia de error estandar
M_M_A -4,489 ,098 2,672
M_MD -3,620 ,199 2,788

Segun los resultados obtenidos, no se aprecian diferencias significativas en los niveles de
motivacién finales, aunque si podemos afirmarlo en los niveles iniciales, a una significacion del
10%, segun el sexo del individuo.

Realizando un analisis de datos emparejados, sin la segmentacion por el sexo del individuo,
podemos observar que (ver Tabla 7) existe una mejora estadisticamente significativa en los niveles
de motivacion para todos los individuos de la muestra tras el entrenamiento.

Tabla 7 Diferencia de medias de muestras emparejadas para Motivacion

Prueba de muestras emparejadas

M MA-MMD Diferencias emparejadas
Media Sig. (bilateral)
-3,365 ,000

Analisis relacional

Tras el analisis preliminar de los resultados obtenidos, se procede a establecer un modelo
relacional, basado en el analisis de regresion lineal multiple para verificar si existen efectos directos
de las diferentes dimensiones descritas en la Tabla 2, medidas antes y después del entrenamiento
de manera independiente, sobre la variable enddgena, Motivacion antes después del
entrenamiento, respectivamente. (Feraco et al, 2022, 2023; Saputra, 2022).

En primer lugar, se realiza un anélisis de correlaciones entre las variables dependientes y sus
correspondientes dimensiones de las habilidades entrenadas, en cada caso segun se haya
recogido la informacion antes o después del entrenamiento. No obstante, y dado que el método
de estimacion del modelo de regresion lineal se ha seleccionado como “introduccion de variables
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por pasos”, nos garantiza la ausencia de multicolinealidad. En cada una de las etapas, se
consideran aquellas variables que tienen una correlacion significativa con las variables endégenas.
Para la variable M_A, se obtienen los resultados de la Tabla 8.

Tabla 8. Analisis de Regresion lineal de puntuaciones de Motivacion antes del entrenamiento

Coeficientes

Modelo Coeficientes no Coeficientes t Sig.
estandarizados  estandarizados

B Desv. Beta
Error
(Constante)  25.305 11.62 2.178 0.033
T AE_A 0.575 0.228 0.312 2.526 0.014
T CE_A -0.261 0.15 -0.214  -1.737 0.087
C CHA 0.197 0.118 0.196 1.676 0.099

Considerando la Tabla 8, observamos que refleja aquellos coeficientes que son
estadisticamente significativos. Podemos determinar que todos ellos estan asociados a variables
relacionadas con la empatia y la compasion. De hecho, los resultados nos estarian indicando que
sus niveles de motivacion dependen de la percepcion que sienten hacia los demas y saber
determinar su sufrimiento, es decir, una motivacion que viene de su comprensién hacia los demas.
como la alegria y la comprension empaticas, ademas de la humanidad. Es decir, su motivacion
depende de lo que los demés perciben de él/ella mismo/a y de lo que se siente hacia los demas.
El coeficiente negativo del parametro asociado a la variable comprension empatica nos indica que,
a mayores niveles de esta dimension el individuo se centra mas en la atencidn excesiva a los
estados emocionales ajenos en detrimento de los propios, lo que redunda en una reduccion de su
motivacion intrinseca.

Cuando realizamos el analisis con la variable M_D, los resultados son los siguientes (ver Tabla
9):

Tabla 9. Anélisis de Regresion lineal de puntuaciones de Motivacion después del
entrenamiento

Coeficientes

Modelo Coeficientes no Coeficientes t Sig.
estandarizados  estandarizados

B Desv. Beta
Error
(Constante)  26.502 6.533 4.056 0
AF E D 0.173 0.044 0.493 3.88 0
AF S D 0.086 0.05 0.238 1.711 0.093
CM_ D 0.213 0.114 0.249 1.879 0.066
AF_A/L_ D 0.077 0.044 0.213 1.763 0.084

Segun podemos observar en la Tabla 9, la estructura de factores dimensionales que tienen
efecto sobre la motivacion tras las jornadas de entrenamiento ha cambiado. En este caso, los
coeficientes estimados que resultan ser estadisticamente significativos estan asociados a
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variables principalmente de Autoconcepto, ademas de la dimension de Atencién Plena de la
habilidad de Compasién. Estas variables estan asociadas una motivacion interna para el individuo,
pues estan relacionadas con factores sociales y emocionales de él/ella mismo/a. En este caso,
podemos determinar que la motivacidn que se esta recogiendo es intrinseca.

En el Grafico 1 podemos observar un resumen de los modelos estimados, en el instante antes
del entrenamiento y después del entrenamiento.

Grafico 1. Modelos estimados

( Adopcidn de |

*p<0,1; **p<0.05; ***p<0.01

Como resumen podemos argumentar que, el entrenamiento de los estudiantes en habilidades
socioemocionales a través de los juegos de mesa ha servido para identificar que, la motivacion y
el éxito en la titulacion no depende de las percepciones hacia los demas, o de las que los demas
ven en uno mismo, 0 cémo me tengo que relacionar con el entorno, sino en coémo el individuo se
siente social y emocionalmente, su atencion plena y ser consciente de propio aprendizaje y el que
su implicacion en su éxito académico es implicito en su éxito laboral.

Con los resultados obtenidos, el entrenamiento de las habilidades socioemocionales nos indica
que es posible mejorar esas habilidades, no sélo a nivel particular sino como garantia de éxito en
los estudios, mejorando la motivacion.

DISCUSSION

En este estudio de investigacion se ha pretendido dar una respuesta al creciente debate sobre
si las universidades estan dotando a los estudiantes con las competencias y habilidades
necesarias para enfrentarse a los retos futuros. La importancia de entrenar en aquellas habilidades
no asumibles hoy en dia por las inteligencias artificiales no solo tiene un efecto positivo sobre la
mejora de la empleabilidad, sino por la propia motivacion intrinseca de los estudiantes para lograr
egresar con éxito. En este caso, el efecto positivo es doble (Ravyse, et al., 2017). Ademas, se han
encontrado resultados similares a otros estudios, mediante otras actividades curriculares y
extracurriculares en ambitos no necesariamente universitarios (Feraco et al., 2022, 2023), y cuyo
entrenamiento esta ligado a habilidades asumibles por las nuevas inteligencias artificiales. Las
diferencias de género percibidas en los analisis realizados estan en linea con los resultados
obtenidos en (Tseng, Yi, & Yeh, 2018).
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Los juegos serios de mesa se han postulado como una alternativa a los juegos digitales, y otros
medios como la gamificacién, donde la escasez de relaciones personales o el objetivo esta mas
alineado con la formacion curricular, evita la interaccion de los individuos y la comprension de los
otros, manteniendo un formato de aprendizaje dinamico y exitoso (Radzi, et al, 2020)

De entre los resultados mas destacables, podemos citar que el entrenamiento de las
habilidades para la mejora de la motivacion no ha tenido influencia significativa cuando
consideramos una segmentacion por el sexo del individuo. Ademas, se ha observado que,
aparentemente, la motivacion de los individuos no ha mejorado tras el entrenamiento, cuando se
consideran las muestras independientes, pero si se produce un cambio estadisticamente
significativo cuando estas mediciones se realizan considerando la dependencia de las
observaciones.

En cuanto al analisis relacional, es quiza el resultado mas relevante del estudio, los factores
que afectan a la motivacion de los estudiantes, previo al entrenamiento, estan relacionados con
aspectos donde el individuo manifiesta como ve y como le ven los demas. Los efectos significativos
estimados son positivos, en la humanidad y alegria empatica, y negativo en la comprension
emocional, es que un componente cognitivo de la empatia, y no emocional, y, por tanto, no se ha
trabajado mediante el entrenamiento. Tras el entrenamiento, basado en los juegos serios de mesa,
en los que las dindmicas de grupo y de instruccion han permitido a los participantes conocerse y
aprender qué percepcion tienen los demas de cada uno de ellos, los factores determinantes para
la motivacion se han transformado en propios de los individuos, o intrinsecos al estudiante, ligados
a su propia motivacion cognitiva, social y emocional, su propia implicacion en la tarea y la atencion
plena. En este caso, todos los efectos significativos tienen un componente positivo sobre los
niveles de motivacion. Podemos deducir, por tanto, que el entrenamiento realizado en el aula ha
supuesto un cambio en la perspectiva que tienen los estudiantes sobre qué es determinante para
su éxito personal y laboral, pasando de una situacion en la que el éxito esta determinado por
factores extrinsecos, no controlables, a una en la que el individuo es consciente de que su éxito
depende de si mismo, de sus habilidades cognitivas, control emocional, persistencia en la terea y
atencion consciente. Estos resultados estan alineados con los obtenidos por Feraco et al.
(2022;2023), a través de otras actividades extracurriculares y en etapas educativas diferentes.

Dentro de las limitaciones del trabajo de investigacion, podemos destacar que el numero de
sesiones no fue suficiente para afianzar el autoconocimiento y la autopercepcion. El tamafio de
los grupos fue elevado, lo que supuso un reto para hacer participar de manera eficaz a todos los
estudiantes en varias rondas de juego, asi como el tiempo empleado en cada uno de ellos.

Como futuras lineas de trabajo, se esta confeccionando un programa de entrenamiento
interdisciplinar para dar respuesta a cada uno de los diferentes ambitos de conocimiento, un
redimensionamiento de los grupos y tiempo de juego, que permite de forma 6ptima hacer participar
a un nivel eficiente a todos los discentes.
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