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Métricas para estimular y evaluar la mentalidad de crecimiento: un
ejemplo aplicado
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Introducción Los Serious Videogames
(SGV) y su potencial educativo

La teoría implícita de la inteligencia
sostiene que las creencias sobre su
maleabilidad influyen en cómo las
personas abordan el aprendizaje y los
desafíos (Dweck, 2006).
Esta teoría plantea que las personas
pueden pensar de distintas maneras
sobre su inteligencia. En un extremo, la
mentalidad fija (MF) refleja la creencia
de que la inteligencia es inmutable; en
el otro, la mentalidad de crecimiento
(MC) implica pensar que puede
desarrollarse mediante la práctica y el
esfuerzo (Dweck, 2006). 
La MC se asocia a un mayor bienestar
emocional (Jiang et al., 2024) y un
mejor desempeño académico (Vestad &
Bru, 2023), ya que permite ver los
errores y desafíos como oportunidades
de mejora. Por lo tanto, es deseable
fomentarla (Dweck, 2006).

Dado el impacto positivo
de la Mentalidad de

Crecimiento, es esencial
explorar herramientas
que promuevan este

enfoque. Una de ellas
son los videojuegos

serios o Serious Video
Games (SVG)

Un SVG es un videojuego educativo
que puede mejorar habilidades
académicas y promover la
participación en el aprendizaje
(Caldas Quintero, 2016; Ullah et al.,
2022). Estos juegos han demostrado
ser favorables para incentivar el
aprendizaje de distintas habilidades y
mostraron ventajas ante otros
métodos de aprendizaje, ya que
permiten una mayor interactividad,
inmersión y un entorno seguro frente
a los errores (Adame et al., 2022).
Una herramienta muy útil de los SVG
es el registro de métricas, las cuales
permiten una toma y análisis de las
interacciones que el jugador tiene
con el videojuego: por ejemplo,
tiempo de juego, errores cometidos,
niveles superados, etc. (González et
al., 2018) 

Se puede hacer uso de
las métricas de un SVG
para detectar el tipo de

mentalidad de los
jugadores e incentivar la

MC. Para esto es
fundamental integrar los
constructos de la MC en
el SVG y medirlos en la
interacción del jugador
con el juego mediante

las métricas asociadas a
los mismos. 

Pipe Game y métricas de MC

En este contexto, se ha diseñado un
Pipe Game (juego de tuberías), un
minijuego de tipo rompecabezas en
el que el jugador debe conectar
piezas de una tubería para guiar el
agua/energía de un punto a otro. 

Algunas métricas incluidas para
medir la MC en este juego son: 

Cantidad de niveles jugados y
tiempo activo de juego
(relacionado a la persistencia)
Tiempo en la pantalla de
resultados (atención al feedback)
Realizar dos movimientos
nuevos con piezas distintas (uso
de estrategias novedosas)
Despejar el tablero (adaptación y
aprendizaje del error)

Conclusión

Utilizar métricas precisas y alineadas
con la Teoría implícita de la
inteligencia puede incrementar la
efectividad de las intervenciones
diseñadas para fomentar la MC. 

El definir estas métricas permitirá
identificar los patones de jugabiidad
entre jugadores con MC y MF.
Además, mediante un sistema de
incentivos y feedbacks, se podrá
promover la práctica y adquisición de
comportamientos que reflejen la MC
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Ejemplos de algunos de los niveles del prototipo
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