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Action 2.0: un juego serio para la formacién psicosocial de trabajadores sociales en...

Vargas-Herndndez, Racero-Lopez, Aguirre-Rios y Herndndez-Pérez

Resumen
La gamificacién, mediante estrategias del disefio de juegos aplicadas en entornos
educativos a distancia, facilita el desarrollo de habilidades disciplinares especificas. Este estudio
examina el uso del juego serio Action 2.0 por estudiantes de Trabajo Social bajo la modalidad de
educacion a distancia para potenciar el desarrollo de habilidades psicosociales. La metodologia
empleada fue de corte cuantitativo, mediante un disefio comparativo entre grupos expuestos y
no expuestos al juego serio Action 2.0, integrados por 46 estudiantes seleccionados mediante
muestreo por conveniencia. Los participantes abordaron situaciones posibles en Trabajo Social,
de enfrentar desafios y mnarrativas que requieren habilidades como escucha activa,
autorreconocimiento, empatia y comunicacién efectiva. Como resultado, se consolidé un marco
pedagogico cognitivo-conductual basado en el modelo SADDIE (especificacién, anélisis, disefio,
desarrollo, implementacién y evaluacién), el cual demostré que puede crear aficién al uso de
juegos serios. Esto confirma que el juego serio es una herramienta que fortalece las competencias
profesionales y psicosociales de los estudiantes de Trabajo Social, y ademés proporciona valiosa
retroalimentacion para el disefio de futuras intervenciones educativas.
Palabras clave: Gamificacién; Juego serio; Trabajo Social; Educacion a distancia;
Habilidades psicosociales.
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Action 2.0: a serious game for the psychosocial
formation of Social Workers in distance learning in
Colombia

Abstract

Gamification, through game design strategies applied in distance learning environments,
facilitates the development of specific disciplinary competencies. This article examines the use of
serious play Action 2.0 by Social Work students in distance learning to enhance psychosocial
skills development. The methodology used was quantitative, using a comparative design
between exposed and non-exposed groups to the serious game Action 2.0, composed of 46
students selected by sampling for convenience. The participants discussed potential situations in
Social Work, which involve encountering challenges and narratives that require skills like active
listening, self-recognition, empathy, and effective communication. As a result, a cognitive-
behavioral pedagogical framework based on the ADDIE model (specification, analysis, design,
development, implementation, and evaluation) was consolidated, demonstrating high adherence
that can create an addiction to serious games. This confirms that serious play is a tool that
strengthens the professional and psychosocial competencies of Social Work students, which also
provides valuable feedback for the design of future educational interventions.

Keywords: Gamification; Serious play; Distance learning; Psychosocial skills.

Sumario: 1. Introduccién, 2. Metodologia, 3. Hallazgos, 3.1 Caracterizacién de la muestra
participante, 3.2 Descriptivos de las variables de uso de la herramienta Action 2.0, 3.3 Andlisis
estadistico y resultados descriptivos de variables psicosociales claves en Trabajo Social, 4.
Conclusiones, 5. Referencias bibliograficas.
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1. Introducciéon

La educacion a distancia, mediada por tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC), abre un escenario hacia el aprendizaje multimedial (AM) y la ensefianza virtual (EV). El
AM permite al estudiante mejorar su aprendizaje mediante la integracion de elementos visuales
y verbales en entornos digitales. Un aspecto relevante del AM es el disefio instruccional centrado
en el alumno, que promueve una comprension significativa y efectiva. De forma paralela, la EV
hace parte de los entornos multimediales y exige replantear enfoques didacticos y pedagégicos
tradicionales a partir del uso de las mediaciones tecnolégicas.

En este contexto, la gamificacién emerge como una estrategia pedagdgica que integra
técnicas propias del disefio de juego en escenarios no ladicos, para aumentar la motivacion y el
compromiso estudiantil hacia objetivos disciplinares especificos. En disciplinas como el Trabajo
Social, la adopcion de las TIC en educacion a distancia representa un desafio porque,
tradicionalmente, las competencias esenciales han dependido de la interaccion presencial directa.

El desafio principal en la educacién a distancia de los estudiantes de Trabajo Social consiste
en como garantizar el desarrollo de habilidades necesarias para intervenir profesionalmente en
probleméticas sociales concretas en contextos diversos, con grupos, individuos, familias y
comunidades. Lo anterior impulsa la creacion del juego serio Action 2.0, un género digital que
combina entretenimiento con objetivos educativos y genera experiencias positivas y aprendizaje
autodirigido para el desarrollo de habilidades psicosociales, a saber: la escucha activa, el
autorreconocimiento, la comunicacion efectiva y la empatia.

Action 2.0 se constituye en una herramienta de la ensefianza que permite la personalizacién
del aprendizaje y mejora la implicacion y el compromiso del estudiante. Su aplicacién no solo
potencia competencias profesionales especificas del Trabajo Social, también redefine
positivamente la experiencia formativa en entornos educativos a distancia. De este modo, la
gamificacién aplicada a través del juego serio Action 2.0 ofrece un valor agregado al proceso
educativo a distancia.

Por otro lado, la literatura cientifica sefala que los juegos educativos aumentan la
motivaciéon en comparacion con métodos tradicionales (Garris et al., 2002). Al respecto, estudios
empiricos evidencian que los juegos bien disefiados fomentan el desarrollo de habilidades
mediante un “ciclo de experiencia” (Gee, 2003). En la gamificacion se identifican tres niveles en
contextos educativos —conductual, afectivo y cognitivo—, por lo que es relevante ampliar
estudios empiricos rigurosos que evalten la eficacia de la gamificaciéon en dichos contextos
(Dichev y Dicheva, 2017).

Asimismo, en la gamificacion se destacan el contexto y el disefio de las herramientas para
optimizar los resultados de aprendizaje (Jedel et al., 2021; Para, 2021). De este modo, las
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plataformas gamificadas responden a las necesidades y motivaciones de los estudiantes con un
enfoque en el disefio centrado en la persona (Bovermann y Bastiaens, 2020; De la Pefia et al., 2021;
Treiblmaier y Putz, 2020; Werneck-Barbosa, 2022). En tal sentido, la instruccién se relaciona
positivamente con la experiencia ltdica (EL) en estudiantes y se asocia a la teorfa de la experiencia
(Hoyng, 2022). Se debe resaltar, por ejemplo, que la gamificacion favorece el aprendizaje en
dimensiones cognitivas, motivacionales y conductuales (Dos Reis et al., 2023; Kilic y Gokoglu,
2022; Mendoza-Falcon et al., 2022; Sailer y Homner, 2020; Zhumasheva et al., 2022) y los estudios
recomiendan una gamificacién adaptativa ajustada a las preferencias individuales, mediante el
analisis de la mecanica de los juegos y algoritmos adaptativos (Bovermann y Bastiaens, 2020;
Sezgin y Yiizer, 2020).

Las mecanicas de juego motivan y mejoran la experiencia del usuario en entornos digitales
e impactan positivamente en el proceso de aprendizaje (Zainuddin et al., 2020). Lo anterior
redunda en un vinculo entre enfoques innovadores y la satisfaccién estudiantil en escenarios
hibridos (Kovatcheva y Dimitrov, 2024). De esta forma, la gamificacion se transforma en una
estrategia de educacién a distancia al promover la autoeficacia a través del establecimiento de
objetivos claros y la retroalimentacion (Bai et al., 2020; Reyes-Cabrera, 2022; Sezgin y Ytzer, 2020).
Es decir, las herramientas gamificadas facilitan el aprendizaje multimedial porque integran
informacion visual y auditiva y favorecen los resultados educativos (Mayer, 2002).

Las actividades gamificadas desarrollan competencias practicas, pero requieren mejoras
para facilitar la comprension de conceptos tedricos (Dominguez et al., 2013), lo cual es consecuente
con las dindmicas de los juegos serios creados para fines educativos, cuyo objetivo es resolver
problemas y adquirir conocimiento para competencias especificas (DuBose, 2024). Por ejemplo,
en educacion maritima los juegos serios evidencian una mejora notable en la retencién y
asociacion de conceptos (Christodoulou-Raftis et al., 2024) y, en este sentido, es relevante sefialar
que para fomentar el aprendizaje significativo mediante el juego serio es importante integrar
experiencias paralelas de précticas repetitivas (Ratan y Ritterfeld, 2009).

Como se ha evidenciado, la gamificacion constituye una estrategia efectiva en educacion a
distancia, pues las tecnologias lidicas enriquecen los entornos digitales (Ozcinar et al., 2021) y
aportan al andlisis que la pedagogia digital vincula a la ensefianza-aprendizaje y al propdsito
esencial de la educaciéon (Suarez-Guerrero et al., 2024). Por tanto, las estrategias didécticas
virtuales deben ser planificadas, implementadas y controladas para asegurar el desarrollo de
competencias y promover la colaboracion y los intereses especificos de las disciplinas (Rivera-
Tejada et al., 2023), lo que subraya la importancia de integrar eficazmente herramientas digitales
en la educacion a distancia y virtual (Vargas-Hernandez et al., 2024).

Por otro lado, en el contexto de la variable psicosocial en Trabajo Social, la literatura destaca
la relevancia de integrar factores sociales, psicolégicos, biolégicos y culturales para lograr
intervenciones integrales (Villa-Gomez, 2012). Es asi que se proponen enfoques centrados en las
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fortalezas individuales y se destaca el rol de las emociones en el Trabajo Social relacional
(O’Connor, 2022; Richardson, 2022) que aporten a las intervenciones en el ambito comunitario, al
tiempo que se subraya la importancia de las evaluaciones y la gestion de casos (Arajdrvi et al.,
2023). En tal sentido, algunos articulos recomiendan estudios longitudinales en Trabajo Social con
familias y en entornos clinicos (Abrams, 2020; Ferguson et al., 2020) que faciliten procesos de
intervencion basados en la evidencia, especialmente en entornos hospitalarios (Judd y Sheffield,
2010).

2. Metodologia
Disefo de investigacion

El estudio emple6 un enfoque cuantitativo con disefio descriptivo y comparativo destinado
a evaluar la satisfaccion de estudiantes de Trabajo Social de educacién a distancia de la
Universidad Cato6lica Luis Amigé con el juego serio Action 2.0 disefiado y creado por los
investigadores.

Participantes

La muestra estuvo conformada por 46 estudiantes activos del programa de Trabajo Social a
distancia, matriculados en los niveles 1, 2 y 3 de practica profesional. Se utilizé un muestreo por
conveniencia, no probabilistico. Todos los participantes otorgaron su consentimiento informado
voluntariamente y manifestaron comprender el propésito del estudio y su derecho a retirarse en
cualquier momento.

Instrumentos de recoleccion de informacion

Para el proceso de recoleccion de informacion se utilizaron tres instrumentos: 1) encuesta
de caracterizaciéon de datos sociodemograficos; 2) cuestionario adaptado por los investigadores
de la teoria de la heuristica método informal de usabilidad para disefios de interfaz (Nielsen y
Molich, 1990), y 3) cuestionario creado por los investigadores tipo escala Likert, para identificar
conceptos clave sobre habilidades psicosociales, como escucha activa, autorreconocimiento,
empatia y comunicacion efectiva, después de usar el juego serio Action 2.0.

Procedimiento

Se hace uso del framework como marco conceptual, el cual proporciona una estructura
sistémica para implementar proyectos pedagogicos, en este caso basado en el juego serio Action
2.0, empleando un enfoque cognitivo-conductual bajo el modelo SADDIE. Este enfoque resulta
pertinente para el disefio del juego serio Action 2.0 que orienta el desarrollo de competencias
sociales. En este estudio, la implementacion sigui6 diversas etapas. Inicialmente, se subray¢ la
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relevancia del fortalecimiento de habilidades psicosociales, tales como la escucha activa, el
autorreconocimiento, la empatia y la comunicacién efectiva, derivadas de espacios académicos
denominados "staff de practicas", en los cuales el estudiantado en practica socializa la experiencia
profesional. Posteriormente, se realizé un andlisis sociodemografico con el fin de identificar
aspectos relevantes para el disefio pedagodgico (Twycross, 2004). En este sentido, retomando
algunos planteamientos de la experiencia de Kolb (Rodriguez-Cepeda, 2018) y la teoria del
aprendizaje multimedial (Mayer, 2002), se disefi6 el juego serio Action 2.0 que integra
retroalimentacién inmediata, toma de decisiones y situaciones retomadas de la realidad. Luego,
se desarroll6 el prototipo de juego serio Action 2.0 y se prob6 con un grupo focal. Finalmente, el
juego fue implementado en una sesion sincroénica, seguida de una encuesta para validar el
desarrollo de las habilidades abordadas en el juego serio Action 2.0: escucha activa,
autorreconocimiento, empatia y comunicacién efectiva.

Analisis estadistico

El analisis descriptivo de los datos se llevé a cabo utilizando medidas de tendencia central
y dispersién para las variables cuantitativas, como la edad y el semestre cursado. El anélisis
incluy6 la evaluacién del nivel de confianza del 95 %, lo que otorga precision en la estimacion de
la media de la poblacién en estudios cuantitativos de este tipo. Para las variables relacionadas
con el uso de la herramienta educativa Action 2.0, se utilizaron medidas descriptivas como el
promedio (media aritmética) y la desviacion estdndar para cada una de las preguntas
relacionadas con el uso y la efectividad de la herramienta.

Los resultados permiten evaluar diferentes dimensiones de la experiencia de los estudiantes
con la herramienta, como la navegacién, la visualizacién, el contenido multimedia y el desarrollo
de habilidades psicosociales. En la comparaciéon de dos grupos de estudiantes, un grupo expuesto
y un grupo no expuesto al juego serio Action 2.0, se evaluaron cuatro variables especificas
(escucha activa, autorreconocimiento, empatia y comunicacién efectiva) agrupadas en dos
dimensiones: la comprensiéon del concepto y su aplicacion practica. Los resultados de cada
variable para ambos grupos fueron evaluados tanto en términos de comprensién del concepto,
como de aplicacion mediante la toma de decisiones en la situacién expuesta en el juego serio
Action 2.0. Este proceso se centré en la comparacion de promedios entre los dos grupos utilizando
la medida “porcentajes de logro”: se calcul6 el porcentaje de logro para cada grupo y cada
variable en relacién con la puntuaciéon méxima posible. Esto permiti6 comparar el rendimiento
global de ambos grupos como también por cada habilidad psicosocial especifica.
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3. Hallazgos
Los principales resultados del estudio se distribuyeron asi: 1) caracterizacion de la muestra
participante; 2) resultados descriptivos de las variables de uso de la herramienta Action 2.0, y 3)
resultados descriptivos de variables psicosociales claves en Trabajo Social: escucha activa,
autorreconocimiento, empatia, comunicacioén efectiva.

3.1 Caracterizacion de la muestra participante

Tabla 1. Descriptivo de edad.

Estadistico Valor
Media 30,89

Error tipico 0,94
Mediana 30,5

Moda 40
Desviacion estandar 6,374352293
Varianza de la muestra 40,63236715
Curtosis -1,175091477
Coeficiente de asimetria 0,082638632
Rango 24

Minimo 19

Maéximo 43

Suma 1421
Cuenta 46

Nivel de confianza (95,0 %) 1,89294897

Fuente: elaboracion propia.

En la Tabla 1 se obtiene que la edad media de los participantes es de 30,89 afios, con una
desviacién estandar de 8,47, lo que indica una dispersién moderada en la edad de los estudiantes.
El anélisis muestra una distribucién simétrica, con un coeficiente de asimetria de 0,0026, lo que
sugiere que no hay sesgos significativos en la distribucion por edad. Esto significa que la edad de
los estudiantes se distribuye de manera uniforme en torno a la media. Se observa una amplia
variabilidad en la edad, con un rango de 24 afios entre el participante méas joven (19 afios) y el
mayor (43 afos). Este dato refleja la heterogeneidad en términos de etapas de vida en el grupo, lo
cual puede influir en su percepcion y experiencia con herramientas tecnolégicas como Action 2.0.
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Tabla 2. Descriptivo de semestre cursado.

Estadistico Valor
Media 7,78

Error tipico 0,41
Mediana 8

Moda 8
Desviacion estandar 2,780192187
Varianza de la muestra 7,729468599
Curtosis 0,415005255
Coeficiente de asimetria -1,029952505
Rango 11

Minimo 1

Maéximo 12

Suma 358

Cuenta 46

Nivel de confianza (95,0 %) 0,825615168

Fuente: elaboracién propia.

En la Tabla 2 se expone el andlisis de los semestres que cursan los participantes, el cual
muestra una media de 7,78, lo cual indica que la mayoria de los estudiantes se encuentra en una
fase avanzada de sus estudios. La variabilidad es baja, con una desviacién estdndar de 2,73, lo
que sugiere una concentracion de estudiantes en los semestres finales del programa.

El estudio estd conformado mayoritariamente por mujeres, con 43 participantes femeninas
y solo 3 masculinos. Esta distribucién no equitativa resalta una tendencia comtn en programas
de Trabajo Social, donde histéricamente se observa una mayor representacién femenina.

La mayoria de los participantes pertenecen a las generaciones Z y millennials, con una mayor
concentraciéon en esta ultima. En concreto, 28 participantes son millennials, mientras que 18
pertenecen a la generacion Z. La ausencia de estudiantes de generaciones mayores — generacion
X 0 baby boomers— puede influir en la predisposicién hacia el uso de nuevas tecnologias, porque
los millennials y la generacion Z tienden a estar mds familiarizados con entornos digitales (Diaz-
Sarmiento et al., 2017).

La mayor parte de los estudiantes tiene un nivel educativo técnico (29 estudiantes), lo que
refleja un perfil académico que podria estar mdas orientado a la practica profesional, pero no
necesariamente especializado en el uso de herramientas tecnoldgicas avanzadas. En cuanto a sus
habilidades técnicas, se evidencia que el nivel mas comun es el intermedio (26 estudiantes),
mientras que un namero reducido de estudiantes cuenta con habilidades avanzadas o basicas.
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Esto sugiere que Action 2.0 podria encontrar una audiencia receptiva, aunque con necesidades de
soporte técnico moderado.

Tabla 3. Distribucion de experiencia con tecnologia educativa.

Experiencia Cantidad
Menos de un afio 3

1y 1,9 afios 3

2y 2,9 afos 5

3y 3,9 afios 8

Mas de 4 anos 27

Total 46

Fuente: elaboracién propia.

En cuanto a la experiencia con tecnologia educativa, la mayor parte de los estudiantes tiene
entre 2 y 4 afios de experiencia con plataformas o herramientas educativas en linea (Tabla 3). Este
dato revela un nivel intermedio de familiaridad con las herramientas tecnolégicas, lo que puede
facilitar la adopcién del juego serio Action 2.0, siempre y cuando se proporcionen los apoyos
necesarios desde el punto de vista de accesibilidad y uso.

Tabla 4. Distribucién de actitud hacia la tecnologia educativa.

Variable Cantidad
Abierta a la Exploracion 19
Adaptativa 3
Entusiasta 10
Escéptica pero Abierta al Cambio 1
Estratégica 5
Innovadora 5
Pragmaética 3

Total 46

Fuente: elaboracién propia.

De los 46 participantes, 19 muestran una actitud “abierta a la exploracion”, mientras que 13 son
“adaptativos”, y solo un pequeflo grupo tiene una actitud “escéptica pero abierta al cambio” (Tabla 4). Esta
actitud general positiva hacia la tecnologia educativa sugiere que Action 2.0 sera bien recibida por la
mayoria de los estudiantes.

Prospectiva. Revista de Trabajo Social e intervencién social ® No. 40 ¢ jul.-dic. 2025 ¢ €21014601
e-ISSN: 2389-993X e https:/ /doi.org/10.25100/ prts.v0i40.14601



https://doi.org/10.25100/prts.v0i40.14601

Action 2.0: un juego serio para la formacién psicosocial de trabajadores sociales en...

Vargas-Herndndez, Racero-Lopez, Aguirre-Rios y Herndndez-Pérez

3.2 Descriptivos de las variables de uso de la herramienta Action 2.0

Se evaluaron 20 variables que buscaban medir aspectos clave del desemperio y la utilidad
de Action 2.0 en el proceso educativo. Las variables més relevantes para el piloto fueron 6:
navegacion, visualizacion, desarrollo de habilidades psicosociales, instrucciones, satisfaccion, e
interés. La navegacién, con un promedio (P) de 4,33 y una desviacion estdndar (DE) de 0,84, refleja
una navegacion clara, con una variabilidad relativamente baja. La visualizacién, con un P de 4,17
y una DE de 0,85, sugiere que las visualizaciones en distintos dispositivos se consideran
adecuadas, aunque existe una ligera variabilidad en las opiniones de los estudiantes. En cuanto
al desarrollo de habilidades psicosociales, el resultado destaca que los estudiantes perciben un
impacto positivo de Action 2.0 en el desarrollo de habilidades psicosociales con un P de 4,65, y
una DE de 0,38. Las instrucciones son vistas como claras y faciles de entender, con una baja
desviacion estdndar, lo que indica una experiencia consistente entre los estudiantes con un P de
4,56 y una DE de 0,31. La satisfacciéon general de los estudiantes fue alta, con un P de 4,62 y una
DE de 0,40; con un bajo nivel de dispersion, indica que la mayoria de los participantes se sintieron
satisfechos con el uso de la herramienta. El item mejor valorado fue interés, con un P de 4,81 y
una DE de 0,22, da cuenta de una fuerte disposicién de los estudiantes por integrar herramientas
similares a Action 2.0 en su formacién profesional; la baja desviacién estandar sugiere un consenso
casi undnime en esta opinion. Se identificaron las percepciones generales de los estudiantes sobre
cada dimension evaluada. Los promedios cercanos a 5 indican una valoracién muy positiva de la
herramienta, mientras que promedios mas cercanos a 3 reflejan una percepcioén neutral, como se
observa en la Tabla 5.

Tabla 5. Analisis estadistico y resultados del uso de la Herramienta Action 2.0.

Desv.
Variable Pregunta Promedio
estandar
Navegacion ¢La navegacion entre secciones es clara y sin confusiones? 4,39 0,84

(Considera que el interactivo puede visualizarse en
Visualizacion 417 0,89
diferentes dispositivos y tamafios de pantalla?

Carga ¢El recurso carga en un tiempo adecuado y sin dificultades? 4,57 0,95
Instrucciones ¢Las instrucciones y objetivos del recurso son claros? 4,59 0,91
Desarrollo de ¢El recurso ayuda a desarrollar habilidades psicosociales 464 0,90
habilidades relevantes para mi practica profesional?

¢La informacién proporcionada es aplicable a situaciones
Aplicacién 4,68 0,89
propias en mi rol como trabajador/a social?

Réplica del Después de realizar el interactivo, jcree que podria 0 0.96
4,5 ,
aprendizaje explicarle a otra persona el tema abordado?
Objetivo de
4,52 0,95
aprendizaje (El objetivo de aprendizaje del recurso es claro?
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¢El contenido es relevante en el proceso de formacién
Contenido 4,57 0,90
profesional?

Informacién clara ¢La informacioén se presenta de manera clara y precisa? 4,39 1,03

) ) ¢El recurso proporciona retroalimentaciones y comentarios
Retroalimentacion ] ) 4,30 1,11
adecuados en respuesta a las acciones del usuario?

Contenido ¢ El contenido multimedia (videos, imagenes, interactivos)
4,64 0,90
multimedia es relevante y enriquece el aprendizaje?

¢(Estoy satisfecho/a con la experiencia general de
Satisfaccion 4,62 0,92
aprendizaje utilizando este recurso?

¢La presencia y acompafiamiento de los personajes es
Acompafiamiento 4,70 0,88
pertinente?

. ) ¢Los colores, figuras, imégenes, animaciones y otros
Configuracion ) ) ) 4,74 0,86
elementos gréficos del interactivo son agradables?
Inmersién ¢El recurso interactivo le hizo sentir inmerso en la historia? 4,61 0,89
¢Las voces, efectos de sonido y elementos sonoros son
Sonido 4,74 0,86
importantes para el desarrollo del recurso?

¢El escenario presentado respecto al objetivo del recurso es

Escenario 4,65 0,88
congruente?
Habilidades ¢El recurso ofrece retroalimentacion ttil que me ayuda a
4,52 0,98
psicosociales mejorar mis habilidades psicosociales?
(Me gustaria tener este tipo de recursos en mi formacion
Interés 4,81 0,87
profesional?

Fuente: elaboracién propia.

El grafico radar presentado en la Figura 1 resume los promedios de las 20 variables
evaluadas y permite visualizar cémo se desempena Action 2.0 en diferentes dimensiones. Las
variables con los promedios mds altos son: Interés (4,81), Configuracion (4,74), y Sonido (4,74).
Estas dimensiones se destacan como los puntos fuertes de la herramienta y reflejan que los
estudiantes no solo encuentran util la plataforma para su aprendizaje, sino que también estan
interesados en seguir utilizando este tipo de recursos en su formacion.

Por otro lado, las areas de mejoramiento se reflejan en las variables Navegacion (4,39),
Retroalimentacion (4,30) y Visualizacién (4,17), donde el puntaje es ligeramente mas bajo, lo que
sugiere la necesidad de optimizar la navegacion entre secciones, ampliar la retroalimentacion y
mejorar la compatibilidad visual con diferentes dispositivos.

Prospectiva. Revista de Trabajo Social e intervencién social ® No. 40 ¢ jul.-dic. 2025 ¢ €21014601
e-ISSN: 2389-993X e https:/ /doi.org/10.25100/ prts.v0i40.14601



https://doi.org/10.25100/prts.v0i40.14601

Action 2.0: un juego serio para la formacién psicosocial de trabajadores sociales en...

Vargas-Herndndez, Racero-Ldpez, Aguirre-Rios y Herndndez-Pérez

Figura 1. Promedio de resultados del interactivo Action 2.0.

Promedio

181 Navegacién

Interés 4,90 Visualizacién
4,80
Habilidades psicosociales 4, Carga
452 4,57
Esc‘erlario4 65 Instrucciones
o 4,59

Sonido 474 4,64 Desarrollo de habilidades

Inmersion 4,61 4,68 Aplicacién

4,50
Configuracién L7 7 Réplica del aprendizaje

/-

4,52
Acompafiamiento 4,70 Objetivo de aprendizaje
162 4,57
Satisfaccion Contenido
4,64
Contenido multimedia Informacién clara
Retroalimentacion

13

Fuente: elaboracién propia.

3.3 Analisis estadistico y resultados descriptivos de variables psicosociales
claves en Trabajo Social

En la Figura 2 se observa que ambos grupos presentan puntajes altos, el grupo expuesto
muestra un rendimiento superior al grupo no expuesto, lo que indica un posible impacto positivo
de la herramienta Action 2.0 en el desarrollo de las habilidades psicosociales. El grupo expuesto
alcanz6 un promedio de 66,47 puntos sobre 70, lo que representa un 95 % de logro. El grupo no
expuesto, por su parte, obtuvo un promedio de 64.,2 puntos, correspondiente a un 92 %.
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Figura 2. Comparacién de habilidades psicosociales para Trabajo Social.

e GTUPO
expuesto Grupos
e «=Grupo no Escucha activa -
expuesto COHCGp’[O

100%

Escucha activa -
Aplicacion

Comunicacion
efectiva

Autoreconocimiento

Empatia - Aplicacién . § Concepto

Kutoreconocimiento

Empatia - Concepto .
p p - Aplicacién

Fuente: elaboracién propia.

En la Figura 2 se exponen los resultados de las variables abordadas, se evidencia que el
grupo expuesto mostré un mejor entendimiento del concepto de escucha activa (100 % frente a
88 %), pero ambos grupos fueron igual de competentes en la aplicacion practica de la habilidad
(100 %); el grupo expuesto tiene una mejor comprension del concepto de autorreconocimiento y
muestra una mayor capacidad de aplicarlo en situaciones practicas (100 % en ambos casos frente
a 88 % y 82 % en el grupo no expuesto).

En cuanto a la empatia, ambos grupos comprenden el concepto al 100 %, sin embargo, el
grupo no expuesto parece mostrar una ligera ventaja en la aplicacion préctica (82 % frente a 71
%); en cuanto a la dimensién de comunicacién efectiva, el grupo expuesto alcanza una puntuacién
perfecta (100 %), mientras que el grupo no expuesto presenta un desempefio también alto (94 %),
aunque ligeramente inferior.

La evaluacion del prototipo Action 2.0 revel6 una alta motivacion en los estudiantes, lo que
apoya la teoria de Gee (2003) sobre la importancia de los desafios en los juegos. Los participantes
conectaron el juego con situaciones reales de su préctica, lo que concuerda con los beneficios de
la gamificaciéon en la educacién a distancia, segtin Kilig y Gokoglu (2022). La claridad de las
instrucciones y la satisfacciéon general se alinean con Garris et al. (2002), quienes destacan la
relevancia de la estructura del juego para el aprendizaje. En resumen, Action 2.0 demostré
potencial para motivar a los estudiantes y conectar el aprendizaje con escenarios practicos.
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La retroalimentacion sobre Action 2.0 revel6 dreas de mejora, que incluyen la optimizacion
del tiempo de carga y la ampliacién de la compatibilidad con diversos dispositivos. Estas
recomendaciones coinciden con Dichev y Dicheva (2017), quienes enfatizan en la necesidad de
un andlisis critico de la gamificacién. Asimismo, estos resultados complementan el estudio de
Hoyng (2022), quien destaca la importancia de la experiencia previa y una instruccién adecuada
para fomentar la participacion en juegos.

El anélisis estadistico revela que el grupo expuesto a Action 2.0 muestra una mejor
comprension conceptual y aplicacién de habilidades psicosociales, lo que apoya hallazgos
previos de Zhumasheva et al. (2022) sobre el impacto positivo de herramientas innovadoras en el
aprendizaje y la colaboracion. En la variable empatia, llama la atencién que el grupo no expuesto
supera al grupo expuesto. Este resultado amerita un estudio més profundo para entender cémo
optimizar el uso de la tecnologia en el desarrollo de esta habilidad especifica. En general, los
resultados respaldan la utilidad de Action 2.0 para formar competencias psicosociales clave en
estudiantes de Trabajo Social, no obstante, en linea con investigaciones como la de Bovermann y
Bastiaens (2020), es relevante el anélisis de usuarios para obtener mejores resultados.

En este sentido, el grupo expuesto muestra un rendimiento superior en la comprension
conceptual de habilidades como escucha activa, autorreconocimiento y comunicacion efectiva. Lo
anterior sugiere que la herramienta Action 2.0 ha sido eficaz en mejorar la comprension tedrica de
estas habilidades psicosociales, lo cual apoya los planteamientos de De la Pefia ef al. (2021). En
general, el grupo expuesto supera al grupo no expuesto en la mayoria de las variables de
aplicacién, con excepcion de la empatia, en la que el grupo no expuesto presenta una mejor
aplicacion préctica (82 % frente a 71 %). Esto podria sugerir que el desarrollo de la empatia, en
particular su aplicacién, requiere un enfoque diferente o adicional en el uso de herramientas
tecnoldgicas, lo cual respalda los estudios de Sailer y Homner (2020) y Richardson (2022). Aunque
ambos grupos tuvieron altos puntajes en comunicacion efectiva, el grupo expuesto tuvo un
rendimiento ligeramente mejor que el grupo no expuesto, lo que sugiere que la herramienta pudo
haber brindado una pequena ventaja en esta habilidad clave.

4. Conclusiones

La gamificacién y las herramientas, como el juego serio, en la formacién de trabajadores
sociales a distancia mejoran el interés y la conceptualizaciéon de saberes especificos para areas
practicas de aplicacion. Se ha comprobado que los juegos serios son ttiles para el desarrollo de
habilidades blandas en diferentes escenarios. Action 2.0, aunque requiere optimizacién en areas
como la empatia y la compatibilidad tecnolégica, aporta evidencia para un rendimiento superior
en la comprensiéon conceptual de habilidades como escucha activa, autorreconocimiento y
comunicacion efectiva. La actitud positiva por parte de los estudiantes hacia la tecnologia sugiere
que Action 2.0 tiene el potencial para ser aceptada e implementada con éxito como una
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herramienta de innovacién educativa para el desarrollo de habilidades psicosociales en Trabajo
Social.

Sin embargo, es necesario superar las limitaciones del estudio actual en la forma de
recoleccién de datos, y optar por los datos capturados y el tamarfio de la muestra, lo que permitira
mayor detalle con habilidades técnicas, basicas para maximizar la satisfaccion y el
aprovechamiento del juego serio entre los estudiantes. Es clave entender las necesidades y
caracteristicas del grupo destinatario, con el fin de mejorar la implementacioén del juego serio
Action 2.0 para optimizar los resultados esperados en cuanto al desarrollo de habilidades
psicosociales.

El potencial para implementar herramientas similares en la educacién a distancia es
considerable, especialmente en programas de formacion en Trabajo Social, dada la relevancia del
desarrollo de competencias psicosociales en esta disciplina. Para investigaciones futuras, resulta
crucial aplicar estas herramientas a grupos de mayor tamafio y avanzar en el desarrollo formal
del modelo Action 2.0 con varias fases y adaptado a la educacion virtual e incluso presencial. Este
enfoque permitiria la integracion de programas de ciencias sociales enfocados en el
fortalecimiento de habilidades sociales. En este contexto, se requieren estudios comparativos y
longitudinales que demuestren el impacto de estas tecnologias en los procesos de ensefianza-
aprendizaje en programas de ciencias sociales y humanidades, a fin de evidenciar su eficacia y
alcance.

Esta perspectiva ofrece una base para analizar no solo el impacto inmediato de las
herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje, sino también su capacidad para promover una
formacion integral en habilidades interpersonales, que son fundamentales en el ejercicio de
disciplinas orientadas a la intervencién social y humana.
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