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Introducción
Las habilidades socioemocionales
desempeñan un papel clave en las
intervenciones escolares y programas
educativos. Entre ellas unas de las
mas destacadas son: 

Mentalidad de Crecimiento (MC).
definida como un conjunto de
creencias acerca de que las
capacidades humanas pueden
desarrollarse mediante el esfuerzo
y el aprendizaje (Dweck, 2006),
Regulación Emocional (RE),
definida como el conjunto de
mecanismos que permiten
monitorear, evaluar y modificar la
naturaleza y curso de una emoción
para alcanzar objetivos (Gross.
2014).

Serious Video Games (SVG)

Los SVG son aquellos videojuegos
diseñados con fines educativos y/o
formativos. Si bien la finalidad educativa
es la primordial en estos juegos, tambien
buscan ser entretenidos y motivar al
jugador (Almeida, 2019). 

Los SVG muestran ventajas para el
aprendizaje de distintas habilidades y
conceptos respecto de otras
alternativas como la lectura y el mirar
videos, ya que posibilitan una mayor
interaccion, inmersion y ofrecen un
entorno seguro ante los errores
(Adame et al., 2022).

Los Serious Video
Games (SVG) han

demostrado ser una
herramienta eficaz para

formentar las habilidades
antes nombradas

En este trabajo se realiza
una breve revision de la

evidencia empirica acerca
del uso de SGV para el

entrenamiento y desarrollo
de las dos habilidades

socioemocionales: la MC y
la RE

Estimulacion de la RE

Respecto de la estimulacion de la RE, resulta
fundamental que los SVG presenten situaciones que
evoquen diferentes emociones. Al desarrollarse dentro
de un entorno de juego seguro esto facilita el
aprendizaje en la identificación, procesamiento y ajuste
de las emociones (Granic et al., 2014; Moore, 2023). 
También el estado emocional del personaje jugable
debe afectar aspectos de la jugabilidad, y que a partir
de esto se incentive y retroalimenten las estrategias
para regular la emoción del avatar (Granic et al.,
2014).
Entre los SVG que han mostrado resultados
positivos en el desarrollo de la RE se encuentran:
Happy 8-12/12-16, DOJO, Game Teen,
Emodiscovery y Playmancer: Islands.

Estimulacion de la MC

En relación a la estimulacion de la MC, un SVG
debe ofrecer un entorno desafiante para el jugador,
pero tambien amigable con los errores para que
estos puedan utilizarse como una oportunidad para
aprender (Jaworska et al., 2021).
Ademas, dentro de los Videojuegos se pueden
utilizar mecanismos de retroalimentacion que
valoren el esfuerzo, la creatividad y la
perseverancia mediante un lenguaje basado en la
MC, mas enfocado en el proceso que llego a cabo
el jugador y no en los resultados (Jaworska et al.,
2021; Lee et al., 2012; O’Rourke et al., 2014). 
Entre los SVG que han mostrado resultados
positivos en el desarrollo de la MC se
encuentran: Refraction, Dojo Island, Advance
U y Do i have a right?.

Conclusiones

Si bien existe evidencia que
respalda el potencial de los
SVG para fomentar tanto la
MC como la RE, resulta
crucial profundizar en el
análisis de las métricas y
metodologías utilizadas
para la estimulacion de
estas habilidades, asi como
en la creación de marcos
que permitan evaluar su
eficacia de una manera
rigurosa
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