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vida diaria respondiendo a nuevas necesidades sociales, propias del ser humano,
ellas se relacionan con un conjunto de competencias distintas a las cognitivas. En
este contexto, la incorporacion de las Tecnologias de la informacion y comunicacién
(TIC), el uso de internet, plataformas virtuales, aparecen como una herramienta util y
valida para el entrenamientoy capacitacion en este tipo de competencias. El presente
articulo, tiene por objetivo analizarlas principales herramientas tecnologicas para el
entrenamiento y capacitacién en competencias socioemocionales, a partir de una
revision exploratoria - descriptiva de la literatura cientifica reciente. Se realiz6 un
estudio de caracter exploratorio - descriptivo, mediante la busqueda de articulos
publicados entre el 2023 y 2024 en las bases de datos de SciELO, Redalycy Web of
Science, complementada con Google Schoolar, considerando estudios en espafiol e
inglés que utilizaran tecnologias digitales para el desarrollo de competencias
socioemocionales. Los resultados, destacan que tecnologias como la Realidad Virtual
(RV), la Realidad Aumentada (RA) y los Serious Games constituyen herramientas
mas frecuentemente empleadas en este ambito, principalmente en contextos
educativosy formativos, tanto en poblacidon general como en grupos con necesidades
especificas.

Palabras clave: Competencias socioemocionales, Habilidades socioemocionales,

Realidad virtual, Realidad aumentada.

Abstract:

Socio-emotional skills have proven to be a protective factor that fosters interpersonal
relationshipsandisusedin various everyday situationstorespond to new social needs
inherentto human beings. These skills are related to a set of competencies distinct
from cognitive ones. In this context, the incorporation of Information and
Communication Technologies (ICTs), the use of the internet, and virtual platforms
appear as a useful and valid tool for training and developmentin these types of skills.
This article aims to analyze the main technological tools for training and development
in socio-emotional skills, based on an exploratory-descriptive review of recent
scientific literature. An exploratory-descriptive study was conducted by searching for
articles published between 2023 and 2024 in the SciELO, Redalyc, and Web of
Science databases, supplemented by Google Scholar, considering studies in Spanish
and English that used digital technologies for the development of socio-emotional

skills. The results highlightthattechnologies such as Virtual Reality (VR), Augmented
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Reality (AR), and Serious Games are the most frequently usedtoolsin thisfield, mainly
in educational and training contexts, both in the general population and in groups with
specific needs.

Keywords: Socio-emotional competencies, Socio-emotional skills, Virtual reality,

Augmented reality.

Resumo:

As habilidades socioemocionais tém se mostrado um fator de protegdo que fomenta
relagdes interpessoais e € utilizado em diversas situag¢des cotidianas para responder
a novas necessidades sociais inerentes ao ser humano. Essas habilidades estao
relacionadas a um conjunto de competéncias distintas das cognitivas. Nesse
contexto, a incorporagédo das Tecnologias da Informagdo e Comunicacéo (TICs), o
uso da internet e de plataformas virtuais se apresentam como ferramentas uteis e
validas para o treinamento e desenvolvimento dessestipos de habilidades. Este artigo
tem como objetivo analisar as principais ferramentas tecnolégicas para o treinamento
e desenvolvimento de habilidades socioemocionais, com base em uma revisao
exploratoria-descritiva da literatura cientifica recente. Foi realizado um estudo
exploratorio-descritivo por meio da busca de artigos publicados entre 2023 e 2024
nasbases de dados SciELO, Redalyce Web of Science,complementada pelo Google
Scholar, considerando estudos em espanhol e inglés que utilizaram tecnologias
digitais para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Os resultados
destacam que tecnologias como Realidade Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA)
e Jogos Sérios sao as ferramentas mais frequentemente utilizadas nesta area,
principalmente em contextos educacionais e de treinamento, tanto na populagao em
geral quanto em grupos com necessidades especificas.

Palavras-chave: Competéncias socioemocionais, Habilidades socioemocionais,

Realidade virtual, Realidade aumentada.
1. Introduccién

La adopcion de tecnologias aparece cada vez con mayor fuerza como herramientas
validas para ser utilizadas en diversas areas, tales como, en educacion, la salud, y
las organizaciones constituyendo alternativas para abordar dificultades que no

podrian enfrentarse de manera tradicional, como la capacitacion y el entrenamiento
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presencial. El uso creciente de computadoras portatiles o teléfonos inteligentes, junto
con herramientas como la Inteligencia Artificial (IA), la Realidad Aumentada (RA),
Realidad Virtual (VR) o el Metaverso, posibilita un mayor acceso a distintas fuentes
de informacion y conocimiento, asi como también a productosy servicios relacionados
con laeducacion,laindustriay la salud mediante tecnologia digital (Nordgreen, Blom,
Andersson, Carlbring y Havik, 2019; Silber-Varod, Eshet-Alkalai y Geri, 2019).

En laactualidad, la masificacidon de estas tecnologias permite realizar videollamadas,
mensajeria instantanea, correo electronico y medios sociales digitales para
comunicarse con rapidez en la vida cotidiana (Bernate y Fonseca, 2023). La adopcion
de estas tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) se ha acelerado en los
ultimos afios (Salinas y de Benito, 2020; Tokareva, Smirnova, Orchakova, 2019).
Todos estos hechos en su conjunto han generado un cambio en la forma en que las
organizaciones desarrollan sus procesos, cambios que se reflejan en formas,
procedimientos y estructuras muy distintas a las existentes en la ultima década. Las
instituciones se ven obligadas a innovar y adoptar diversas tecnologias para
mantenerse vigentes y responder a los desafios del entorno con el grado de

efectividad requerido.

En el ambito de la capacitacion y el entrenamiento, la literatura muestra un creciente
cuerpo de investigaciones que emplea la tecnologia como una alternativa a la
interaccion presencial entre moderador y usuarios, enfocandose en la entrega de
contenidosy evaluacion de procesos de ensefianza y aprendizaje (Mantilla-Parra y
Teran-Molina, 2023). Tradicionalmente, el entrenamiento y la capacitacion se lleva a
cabo en entornosfisicos, - aulas, exposicionesy actividades practicas (Algarin,2023).
Sin embargo, la incorporacion de entornos digitales permite impartir formacion de
manera eficazy flexible (Xie, Liu, Alghofaili,Zhang, Jiang,Lobo, Li, Li, Huang, Akdere,
Mousasy Yu, 2021).

Las competencias socioemocionales constituyen un factor protector que fortalece las
relaciones interpersonalesy la adaptacion a las demandas cotidianas; comprenden
competencias distintas de las cognitivas y responden a necesidades sociales

emergentes (Hernandez-Varas, Labrador-Encinas y Méndez-Suarez, 2019).
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El presente articulo tiene por objetivo analizar a nivel exploratorio — descriptivo
(explorar y describir) las principales herramientas tecnoldgicas para el entrenamiento
y capacitacion en competencias socioemocionales, identificando tipos de tecnologias
empleadas, los contextos de aplicacion y tendencias predominantes reportadas en la
literatura. Para ello, se expone un apartado tedrico, el método de recoleccion y analisis
de la informacidn, los principales resultados y las conclusiones, sin pretender

comparaciones de eficacia entre las distintas intervenciones revisadas.
2. Marco tedrico y estado del arte
2.1. Competencias Socioemocionales

Las competencias socioemocionales se definen como el proceso mediante el cual
jovenes y adultos adquieren y aplican conocimientos, habilidades y actitudes que les
permiten desarrollar identidades saludables, manejar emociones, alcanzar metas
personalesy colectivas, mostrar empatia, establecer y mantenerrelaciones de apoyo
y tomar decisiones responsables y solidarias (Collaborative for Academic, Social and
Emotional Learning [CASEL], 2024). Estas competencias son consideradas
habilidades no cognitivas que favorecen el desempefio eficiente, la construccién de
relaciones interpersonales de confianza, el manejo del estrés, el liderazgo, la

motivacion y la creatividad (Danner, Lechnery Spengler, 2021).

Desde una perspectiva funcional, las competencias socioemocionales facilitan el
desarrollointegral de las personas, permitiéndoles adaptarse a diversos escenarios 'y
responder de manera flexible a los cambios del entorno a lo largo del tiempo. Estas
competencias favorecen el ajuste personaly social, asi como el desempefio eficazen

distintos contextos de la vida cotidiana.

La evidencia empirica ha demostrado que el entrenamiento en este tipo de
competencias se asocia positivamente con indicadores de salud mental, bienestar
psicolégico y adaptacion psicosocial en distintos contextos (Hernandez-Varas,
Labrador-Encinas y Méndez-Suarez, 2019; Pulido-Martos, Lopez-Zafra, Estévez-
Lopez y Augusto-Landa, 2016). En el ambito organizacional, estas competencias han

adquirido una relevancia creciente, siendo valoradas junto con el conocimiento
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técnico-profesional por su contribucidn a la adaptacion a las demandas del entomo

laboral.

En coherencia con el objetivo de este estudio, comprender la naturaleza, relevancia
y repercusion de las competencias socioemocionales constituye un pasofundamental
para analizar el potencial de las tecnologias digitales en su entrenamiento y
capacitacion. En este marco, la identificacion de tecnologias emergentes —como la
Realidad Virtual (RV), la Realidad Aumentada (RA)y los Serious Games— responde
a la evidencia previa que destaca su capacidad para apoyar el desarrollo de
habilidades interpersonales, de autorregulacién y de adaptacion a distintos contextos
formativos. Este enfoque tedrico aporta coherenciainterna al analisisy permite que
las conclusiones del estudio se encuentren alineadas con el estado del arte y con las

demandas formativas actuales.
2.2. Realidad Virtual y Competencias Sociales

La Realidad Virtual (RV) ofrece una puerta de entrada para optimizar la interseccion
de la tecnologia inmersiva y el entrenamiento de habilidades sociales para las
personas. Comunmente definida como un entorno virtual tridimensional generado por
computador, la realidad virtual de baja inmersién (LIVR, por sus siglas en inglés)
promueve el bienestar social y emocional, el aprendizaje comprometido y la practica
especifica de habilidades socialesfundamentales (Kriz, 2003; Millery Bugnariu,2016;
Kaplan - Rakowski y Gruber, 2019, citados en Johnson, Tate, Tate, Laane, Changy
Chapman, 2022).

La literatura reporta el uso de realidad virtual en diversas poblaciones, empleados,
estudiantes universitarios, nifios, adolescentes y personas mayores, los resultados
respecto a la efectividad en un grupo etario especifico no es concluyente, por lo que
se puededecir que su impacto es transversal. Suimplementacion y el uso de entornos
virtuales ha surgido como una alternativa eficiente y eficaz para el entrenamiento de
competencias socioemocionales, mejorando la comunicacion verbal, la empatia y
otras habilidades en estudiantes y recién graduados (Williams, Dumas, Ogden,

Flanagan y Porwol, 2024).
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No obstante, el impacto de estas intervenciones depende de factores como el nivel
de inmersién, grado de interactividad y la adecuacion entre la tarea y la tecnologia
utilizada, observandose mejores resultados en programas con mayor coherencia

entre objetivos formativos y disefio tecnolégico. (Howard, Gutworth y Jacobs, 2021).

Algunas de las herramientas de este tipo de tecnologia es EmoFindAR: Es un juego
multijugador que permite a nifios de primaria reconocer emociones basicas. En un
estudio realizado por Lopez-Faican y Jaen (2020), encontraron que EmoFindAR
ayuda a mejorar la socializacion, las habilidades comunicativas e inteligencia
emocional en nifios/as. Su uso desencadena una serie de emociones positivas,

mejora el estado de animo y ayuda en la interaccidn social entre sus jugadores.

Por otra parte, FaceMe (Li, Zheng, Chai, Liy Wei, 2023) es un juego social de agente
virtual basado en una tecnologia de Realidad Aumentada (RA) que apoya el
desarrollo emocional de los nifios del espectro autista (TEA), promueve la adquisicion
y reconocimiento de emociones, fomenta conductas prosociales, mejora la empatia y
las habilidades pararesolver problemas, teniendo el potencial de ser un entorno eficaz

de aprendizaje para nifio/as (Koivula, Huttunen, Mustela, Lipponen y Laakso, 2017).
2.3. Realidad Aumentada y Competencias Sociales

La Realidad Aumentada (RA), a diferenciade la realidad virtual (RV), crea situaciones
visualesenla quelos elementos virtuales se superponen con elmundoreal, invitando
al usuario a la ilusion que esto genera en el mundo real. Esta tecnologia no crea un
entorno virtual, sino que actia como complemento digital del entorno real (Wu, Lee,
Changy Liang, 2013).

Diversas investigaciones han reportado aplicaciones de RA destinadas a mejorar
competencias socioemocionales (Koivula, Huttunen, Mustela, Lipponen y Laakso,
2017; Mittmann, Zehetner, Hoehl, Schrank, Barnard, y Woodcock, 2023; Russell,
Bhatt, Rackham y Vernon, 2024), sin embargo, la mayoria de aplicaciones de
Realidad Aumentada (RA), al igual que las de Realidad Virtual (RV), estan
desarrolladas para poblacién del espectro autista, situacién que coincide con los

resultados encontrados en un meta analisis realizado por Mittmann, Zehetner, Hoehl,
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Schrank, Barnard y Woodcock (2022), donde muestran escasa evidencia sobre
programas de entrenamiento en competencias socioemocionales en poblacion

general.
2.4. Gamificacién Serious Games y Competencias Sociales.

Los juegos educativos, también son denominados “juegos formativos” o “juegos
serios” (Serious Games), este ultimo término fue acufiadoen 1970 por Clark C., al
explorar las distintas formas en las que los juegos de uso corriente y cotidiano, como
el ludo o un juego de cartas, se pueden incluir en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, sin eliminarladiversién.Clark sefiala, por ejemplo, que es posible educar
a partir de juegos comunes, disefiados solo para divertirse, como los juegos de mesa
en general, siempre y cuando sean utilizados en funcion de objetivos educativos
explicitos, cuidadosamente pensados, planeados y planteados con claridad
(Czauderna, 2013).

Entre las intervenciones mas estudiadas se encuentran los programas Happy 8-12 y
Happy 12-16, disefiados para promover la educacion emocional en nifias, nifios y
adolescentes mediante entornos virtuales gamificados. Estos programas han sido
adaptados en distintos paises y sus resultados respaldan su utilidad tanto en el
desarrollo de competencias socioemocionales como en la mejora del rendimiento
académico (Rueda-Carcelén, Cabello, Filella y Vendrell, 2016; Cabello-Cuenca,
Pérez-Escoda, Ros-Morente y Filella-Guiu, 2019; Filella-Guiu y Ros-Morente, 2023;
Priego-Ojeda, Ros-Morente, y Filella, 2024; OECD, 2024).

Diversos estudios han demostrado quelos videojuegos pueden favorecerel desarrollo
de habilidades socioemocionales y el bienestar subjetivo en nifios, adolescentes y
adultos (Silva, Heng y Pereira, 2025; Velert-Jiménez, Valero-Moreno, Gil-Gémez,
Pérez-Martin y Montoya-Castilla, 2025). En una revision sistematica realizada por
Villani, Carissoli, Triberti, Marchetti, Gilli y Riva (2018) destacan que los videojuegos
ofrecen una oportunidad para mejorar la regulacién de las emociones, asociadas con

la experiencia e interaccion y el disfrute de las ficciones del juego.
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Programas como Emotion detectives, Spock y EmoTic han demostrado resultados
positivos en el desarrollo de habilidades de reconocimiento emocional, empatia,
bienestary ajuste social en poblacién adolescente y escolar (Cejudo, Lépez-Delgado
y Losada, 2019; Toh y Kirschner, 2023). Estos hallazgos sugieren que la integracion
de Serious Games en contextos educativos puede constituiruna estrategia efectiva
para estimular competencias socioemocionales, con potencial de aplicacién en otros

ambitos formativos.
3. Metodologia
3.1. Unidad de Analisis

La revision se centrd en articulos cientificos publicados recientemente que abordan
el uso de tecnologias digitales para el entrenamiento y la capacitacion en
competencias socioemocionales. Para ello, se realizdé una busquedadirigida en las
bases de datos SciELO, Redalyc y Web of Science complementada con Google
Scholar como motor de busqueda académico. La seleccion de estas fuentes
respondié a criterios de pertinencia tematica, acceso abierto y cobertura de literatura
en espanol e inglés, en coherencia con el caracter descriptivo y exploratorio del

estudio.

SciELO y Redalyc concentran una proporcién significativa de la produccion cientifica
revisada por pares en Iberoamérica, particularmente en areas de educacion y ciencias
sociales, lo que permite acceder a estudios desarrollados en contextos culturalesy
linguisticos afines al objeto de investigacion. Web of Science complementa esta
busqueda con literatura internacional indexada bajo altos estandares de calidad. Por
otra parte, Google Scholarse incorporo por su capacidad para recuperar documentos
académicos y técnicos no publicados en canales comerciales tradicionales, tales

como informes, tesis, actas de congreso y publicaciones institucionales.
Si bien existen otras bases de datos con mayor cobertura bibliométrica, como Scopus,

Dimensions u OpenAlex, no fueron incluidas en esta revision debido a que el objetivo

del estudio no fue realizar un analisis bibliométrico exhaustivo, sino describir y
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explorar las principales tecnologias reportadas en la literatura reciente para el

entrenamiento en competencias socioemocionales.

3.2. Tipo de estudio

Se realizé un estudio descriptivo que permitié analizarlos articulos publicados en las
principales bases de datos cientificas bajo la categoria de entrenamiento y
capacitacion en competencias socioemocionales basadas en tecnologias (Montero y
Ledn, 2007).

3.3. Procedimiento

Se realizé una busqueda durante los meses de septiembre y octubre de 2024 en las
bases de datos de Redalyc, ScCiELO y Web of Science, considerando articulos
publicados en el periodo 2023-2024 y disponibles en idioma espafoloinglés. A partir
de esta busquedainicial, se identificaron 225 registros potencialmente relacionados
con el uso de tecnologias digitales para el entrenamiento y la capacitaciéon en

competencias socioemocionales.

En unaprimera etapa de depuracién, se realizé unarevisién de titulos y resumenes,
con el objetivo de excluir registros duplicados y aquellos que no abordaban
directamente programas de entrenamiento o capacitacion en competencias
socioemocionales, o que noincorporaban tecnologias digitales como parte central de
la intervencién. Como resultado de este proceso, 57 articulos fueron seleccionados

para una revision en texto completo.

Posteriormente, se aplicaron criterios de exclusion especificos parala seleccion final
de los estudios. Se incluyeron articulos que: (1) describieran o analizaran programas
de entrenamiento o capacitacion en competencias socioemocionales; (2) Utilizaran
tecnologias digitales tales como Realidad Virtual, Realidad Aumentada, Serious
games o entornos virtuales de aprendizajes; (3) estuvieran disponibles en texto

completo.
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Se excluyeron estudios sin aplicaciéon tecnoldgica, investigaciones centradas en
competencias cognitivasy publicaciones que noaportaban informaciénrelevante para
los objetivos del estudio. Se descargaron articulos en base a los criterios de seleccion:
(1) Articulos correspondientes al periodo 2023- 2024; (2) Idioma Inglés y espafiol. (3)
Uso de tecnologia, Realidad Virtual, Realidad Aumentada, Serious Games. La
busqueda considerd los siguientes términos: Training program, Social emotional skill,
en combinacién con los términos Virtual Reality, Augmented Reality, Serious Games.
Tras la aplicacion de estos criterios, 24 articulos cumplieron con los criterios y fueron

incluidos en el analisis final.

3.4. Analisis de la informacién

Los articulos seleccionados fueron organizados y analizados de manera descriptiva,
considerando categorias previamente definidas en funcion del objetivo del estudio. En
particular, se establecieron las siguientes categorias de analisis, (1) Tipo de
tecnologia utilizada -Realidad Virtual, Realidad Aumentada, Serious Games- (2)
Contexto de aplicacion -educativo, formativo, organizacional- (3) Tipo de estudio -
empirico, revision sistematica, meta-analisis- (3) Poblacién de estudio-infantojuvenil,

adulta personas con necesidades especificas-.

A partir de estas categorias, se realizé un analisis descriptivo de lainformacién con el
propésito de identificar tendencias, ambitos de aplicacion de tecnologias digitales

para el entrenamiento y capacitacién en competencias socioemocionales.

4. Resultados

El objetivo de este estudio fue analizarlas principales herramientastecnologicas para
el entrenamiento y la capacitacion en competencias socioemocionales a partir de una
revision exploratoria y descriptiva de la literatura cientifica, durante el periodo 2023-
2024. En coherencia con este objetivo, los resultados se presentan a partir de la
identificacion y descripcion de las principales tecnologias empleadas en los estudios

analizados.
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La busqueda realizada en las bases de datos de Redalyc, SciELOy Web of Science
permitié identificar un total de 225 registros relacionados con programas de
entrenamiento, habilidades socioemocionales y el uso de tecnologias digitales
inmersivas. Tras la seleccion inicial, se seleccionaron 57 articulos para su revision en
texto completo, de los cuales 24 de elloscumplieron lainclusiényfueron considerados

para el analisis final.

En la base de datos SciELO, se identificaron 28 registros, seleccionando finalmente
7 articulos, los cuales se distribuyen en distintos contextos educativos
latinoamericanos. Las tecnologias mas empleadas corresponden a entornos virtuales
de aprendizaje y gamificacion, con un uso incipiente de la Realidad Aumentada.
Destacan investigaciones orientadas a la formacién docente, educacion basica y

desarrollo socioemocional en contextos digitales.

Por su parte, en Redalyc, se recuperaron 41 registros, de los cuales6 articulos fueron
seleccionados tras el proceso de revision. En esta base de datos se observa una
mayor diversidad tecnoldgica, incluyendo Serious Games, Realidad Aumentada y
experiencias de Realidad Virtual con estudios centrados en innovacion educativay

desarrollo de competencias.

En el Web of Science, se identificaron inicialmente 156 registros, seleccionando 11
articulos para el analisis. Las tecnologias predominantes fueron Realidad Virtual
inmersiva y Realidad Aumentada, aplicadas a programas de entrenamiento de
habilidades sociales y emocionales, con especial énfasis en poblaciéon infanto-

adolescente y personas con trastornos del neurodesarrollo.

En conjunto, los estudios revisados muestran que las principales herramientas
tecnoldgicas utilizadas para el entrenamiento y la capacitacion en competencias
socioemocionales durante el periodo analizado corresponden a Realidad Virtual,
Realidad Aumentada y Serious Games. Estas tecnologias se emplean tanto en

poblacion general como en grupos con condiciones clinicas.

De las investigaciones consultadas, no se identificaron estudios que describan

plataformas destinadas, y a la medida para entrenarcompetencias socioemocionales,
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los estudios que se analizaron suelen serinvestigaciones controladas bajo un entomo
virtual con grupo control y entrenando habilidades emocionales en formato virtual, asi
como también aparecen un gran numero de revisiones sistematicas (Mystakidis, Berki
y Valtanen, 2021; Van Laar, van Deursen, van Dijky de Hann, 2020; Gonzalez-Peréz
y Ramirez-Montoya, 2022) y meta analisis (Mittal, Bhadania, Tondak, Ajmera, Yadav,
Kukreti, Kalray Ajmera, 2024, Goldberg, Sklad, Elfrink, Schreurs,Bohlmeijery Clarke,
2018; Howard y Gutworth, 2020; Xie, Liu, Alghofaili,Zhang, Jiang, Lobo, Li, Li, Huang,
Akdere, Mousas y Yu, 2021).

Los resultados evidencian una brecha entre bases regionales e internacionales,
SciELO y Redalyc aportan estudios contextualizados y aplicados a realidades
educativas locales, Web of Science concentra investigaciones con mayor rigor
metodoldgico y uso avanzado de tecnologias inmersivas, esto sugiere una
oportunidadrelevante para fortalecer la investigacion en Latinoaméricaen programas
de entrenamiento socioemocional mediante Realidad Virtual y Serious Games con

disefios experimentales mas robustos.

Estas areas de conocimiento han evidenciado que las competencias
socioemocionales son utiles como factores protectores que facilitan la adaptacion de
la persona al contexto y favorecen un mejor afrontamiento ante diferentes situaciones
de la vida, asi como ante situaciones de estrés (Gutiérrez-Cobo, Cabello-Gonzalez, y
Fernandez-Berrocal, 2017; Mikulic, Crespi y Radusky, 2015).

En el area educativa, se ha evidenciado un beneficio generado por un adecuado
aprendizaje de las competencias socioemocionales, porque tienen implicancias en los
procesos de aprendizaje, la calidad del desempefio, el éxito académico y la solucion
de problemas (Bisquerra-Alzina y Pérez-Escoda, 2007; Gomez-Ortiz, Romera-Félixy
Ortega-Ruiz, 2017; Zins, Payton, Weissberg y O’'Brien, 2007).

En relacién con la Realidad Virtual (RV) los estudios analizados sugieren que su
implementacion y alcance depende en gran medida de la calidad de la tecnologia 'y
de su capacidad para involucrar a los usuarios en tareas relevantes para su
aprendizaje. En cuanto a la Realidad Aumentada (RA), investigaciones indican que

esta tecnologia, aunque menos inmersiva que la RV, permite una superposicion de
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elementos virtualesen el entornoreal que puede ser beneficiosa para el desarrollo de
competencias socioemocionales (Dincelliy Yayla, 2022), sin embargo, se requiere

ampliar el alcance de estas tecnologias para diversos grupos.

Los Serious Games han demostrado ser herramientas valiosas en el desarrollo de
competencias socioemocionales al ofrecer escenarios de juego que requieren
interaccion y toma de decisiones (Villani, Carissoli, Triberti, Marchetti, Gill y Riva,
2018; Toh y Kirchner, 2023). A pesar que la literatura respalda el uso de esta
tecnologia, la mayoria de los estudios se centran en su aplicacion en el contexto
escolar y poblacion joven. Esto sugiere que se pueda explorar su potencial en otras
areas, como la laboral, donde el desarrollo de competencias como el liderazgo, la

colaboracién y la autorregulacién son relevantes.

En la siguiente Tabla N°1 se detalla el ranking de las tecnologias mas utilizadas.

Tabla N°1. Ranking por tipo de tecnologia utilizada

Tecnologia SciELO Redalyc Wos Total
Gamificacion 5 2 - T
Serious 1 1 2 4
Games

Realidad - 2 2 4
Aumentada

(AR)

Realidad - 1 6 7
Virtual (VR)

Metaverso - - 1 1
Entornos 1 - - 1

Virtuales de

Aprendizajes

(EVA)

Total Fi 6 11 24

Fuente: elaboracién propia.
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5. Conclusiones

El presente articulo tuvo por objetivo analizar las principales herramientas
tecnolégicas para el entrenamiento y la capacitacion en competencias
socioemocionales a partir de una revision exploratoria y descriptiva de la literatura
cientifica, con el fin de ofrecer un panorama actualizado sobre el uso de tecnologias
digitales en este campo. A partir de la revision realizada, se identifico que la Realidad
Virtual (RV), Realidad Aumentada (RA) y los Serious Games constituyen las

tecnologias mas frecuentemente empleadas en los estudios revisados.

Los hallazgos del estudio muestran que estas herramientas se utilizan en distintos
grupos etarios y contextos formativos, principalmente en el ambito educativo y
poblacion infanto juvenil, asi como en personas con necesidades especificas. la
literatura revisada durante el periodo analizado reporta el uso de experiencias
inmersivas y gamificadas para el entrenamiento de competencias socioemocionales,
lo que ha motivado un creciente interés investigativo en este tipo de tecnologias
(Papoutsi, Drigas y Skianis, 2021; Howard, Gutworth y Jacobs, 2021; Mittmann,
Zehetner, Hoehl, Schrank, Barnard y Woodcock, 2023).

Finalmente, si bien la literatura destaca la relevancia de las competencias
socioemocionales en el ambito organizacional y laboral (World Economic Forum,
2018; Gonzalez-Pérez y Ramirez-Montoya, 2022), los resultados de este estudio
indican que las investigaciones recientes se centran principalmente en contextos
educativos. En este sentido, el uso de tecnologias digitales como la Realidad Virtual,
la Realidad Aumentaday los Serious games se presenta como unalineade desarrollo
prometedora, cuyo impacto y alcance dependen de unaimplementacion adecuaday
ajustada a las necesidades de los usuarios, constituyendo un campo relevante para

futuras investigaciones.
5.1. Limitaciones del estudio

El presente estudio presenta algunas limitaciones que deben ser consideradas al

interpretar sus resultados. En primer lugar, el analisis se restringe a articulos
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publicadosdurante el periodo 2023—-2024, lo que, si bien permite ofrecer un panorama
actualizado, limita la inclusidn de investigaciones previas que podrian aportar una
vision longitudinal del desarrollo de estas tecnologias. En segundo lugar, la revision
se circunscribié a las bases de datos SciELO, Redalyc y Web of Science,
complementadas con Google Scholar, por lo que no se incluyeron otras bases de
mayor cobertura bibliométrica en cuanto a resultados de investigacion como Scopus,

Dimensions u OpenAlex.

Asimismo, el estudio adoptdé un enfoque descriptivo—exploratorio, lo que implica que
no se realizd una evaluacion comparativa de la efectividad de las distintas
herramientas tecnoldgicas ni un analisis cuantitativo de resultados. Finalmente, la
mayoria de los estudios revisados se concentra en contextos educativos y en
poblacion infanto-juvenil, lo que limita la generalizaciéon de los hallazgos a otros
ambitos, como el organizacional o laboral. Estas limitaciones refuerzan la necesidad
de futuras investigaciones que amplien los contextos, periodos y disefos

metodoldgicos.
5.2. Perspectivas y Lineas Futuras

A partir de este analisis, se identifican oportunidades para futurasinvestigaciones que
exploren el impacto comparativo de laRV, laRA y los Serious Games en poblaciones
adultas y en contextos no escolares; que desarrollen estrategias de disefo
instruccional capaces de optimizar la transferencia de competencias
socioemocionales desde el entorno virtual hacia situaciones reales; que integren
enfoques interdisciplinarios —como la psicologia, la educacién y la ingenieria— para
el disefio de programas mas completos; y que analicen las barreras de acceso y las

brechas digitales que puedan limitar el alcance y la efectividad de estas tecnologias.
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Anexos

Tabla N°2. Resumen estudios Base de datos SciELO.

Referencia Pais Tecnologia Tipo de estudio Poblacion/Contexto
{Autor,

ario)

Mantilla y Ecuador EVAfe- Articulo empirico Capacitacion
Teran leaming

(2023)

Esparza- Chile Gamificacion Empirico Infancia
Cruzat et

al. [2023)

Sarabia- Ecuador Gamificacion Revision Educacion Superior
Guevara sistematica

(2023)

Hidalgo Ecuador TIC Empirico Infancia
Salazar educafivas

(2024)

Coronado- Per Gamificacion Empirico Ensefianza/
Terrores y aprendizaje
Vilchez-

Marreros

(2024}

Flores Peri Gamificacion Empiricod Ensenanza/
Asqui et Aplicacion aprendizaje
al.[2024)

Gutiérrez- Ecuador  Serious Revision Adolescentes,
Medina et Games Sistematica ensefianzal
al. (2024) aprendizaje

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla N°3. Resumen estudios Base de datos Redalyc.

Referencia Pais

{Autor, afo)

Tecnologia

Tipo
estudio

de Poblacion/Contexto

Valero- Espana
Franco ¥

Bemns

{20:24)

Padilla- Espana
Piernas et

al. [2024)

Garcia- Espania
Fernandez y
Ezcribano-

Roca (2023)

Roberto- Colombia
Garcia et al.

{2024)

Garcia- Mexico
Garcia et al.

{2023)

Merchan et Espana
al. {2023)

VRIAR

Gamificacion

Gamificacian

AR

AR

Serious

Games

Estudio

CAZ0E

Empirico

Empirico

Empirico

Empirico

Empirico

de Educacion

Educacion

Educacion

Competencias

Personas con

discapacidad

Educacion

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla N°4. Resumen de articulos de la base de datos Web of Science.

Referencia  Pais Tecnologia  Tipo de Poblacion/Contexto

{Autor, afio) estudio

Mittman et Austria AR Review Habilidades sociales

al. [2023)

Wong et al. Hong Keong VR RCT Entrenamiento Social

(2024)

Lee, (2023) Corea del MetaversoN' RCT Interaccion Social
Sur R

Mittal, VR Inmersiva Meia Aprendizaje cognitivo

(2024) analisis v social

Kourtesiz et Grecia/UK VR Empirico Entrenamiento Social

al. [2023)

Calderone, Italia VR Revisian Habilidades Sociales

(2024)

Pérez- Mexico VR Revision Habilidades Sociales

Ferrada

(2024)

Laytomaki, Finlandia SErnous Empirico Habilidades

(2024) Games Socioemocionales

Cameiro, Porfugal Serious Revision Habilidades Sociales

(2024) Games

Russell et USA Plataforma Piloto Habilidades Sociales

al. (2024) online

Idowu et al. UK/Migeria VR Revision Interaccion Social

(2024)

Fuente: elaboracién propia.
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