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Resumen

El paso de la infancia a la adultez requiere orientacion vocacional adecuada para evitar desercion
universitaria. Los juegos serios son herramientas Utiles en este proceso, permitiendo el diagndstico y la
capacitacion. La revision sistematica de literatura se emplea para recopilar informacién relevante sobre el
disefio de un juego serio vocacional para Ingenieria Administrativa e Industrial, identificando aspectos y
variables cruciales a través de ecuaciones de busqueda en bases de datos accesibles para la Institucion
Universitaria Pascual Bravo.

Palabras clave
Revisién sistematica de literatura, juegos serios, orientacidon vocacional, ingenieria, educacién superior.

Abstract

The transition from childhood to adulthood necessitates proper vocational guidance to prevent university
dropout. Serious games serve as useful tools in this process, enabling diagnosis and training. Systematic
literature review is employed to gather pertinent information on the design of a vocational serious game for
Administrative and Industrial Engineering, identifying crucial aspects and variables through search
equations in databases accessible to the Pascual Bravo University Institution.

Keywords
Systematic literature review, serious games, vocational guidance, engineering, higher education.

Abstrato

A transicdo da infancia para a idade adulta requer orientacdo vocacional adequada para evitar a evaséo
universitaria. Os jogos sérios sdo ferramentas Uteis nesse processo, permitindo o diagnéstico e o
treinamento. A revisdo sistematica da literatura € empregada para reunir informacdes relevantes sobre o
design de um jogo sério vocacional para Engenharia Administrativa e Industrial, identificando aspectos e
variaveis cruciais por meio de equacdes de busca em bases de dados acessiveis a Instituicdo Universitaria
Pascual Bravo.

Palavras-chave
Revisado sisteméatica da literatura, jogos sérios, orientagcéo profissional, engenharia, ensino superior.

INTRODUCCION

La capacidad de resolucién de problemas en los individuos se apoya en el conocimiento adquirido sobre
un tema, que abarca tanto la teoria como la practica, se fundamenta en datos e informacion, y refleja las
creencias relacionadas con las causas y efectos (Probst et al., 2001). Desde una perspectiva sociolégica y
psicoldgica, la adolescencia se define como un periodo de transicion hacia la autonomia funcional, que
implica la preparacion y la toma de decisiones vocacionales para la integracién en la vida adulta a través
del trabajo. La decision de seguir estudios profesionales es un proceso complejo que conlleva
contradicciones para los jévenes, segun De Ledn Mendoza & Rodriguez Martinez (2008), debido a factores
como la falta de informacion e investigacién sobre los programas de pregrado, asi como las influencias de
familiares o conocidos, entre otros.
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El asesoramiento vocacional vincula planes personales con demandas laborales, crucial para prevenir
desercion universitaria (Rivas, 2003; Betancourth Sanchez, 2016; De Le6n Mendoza & Rodriguez Martinez,
2008; SPADIES, 2018) Los juegos serios y la gamificacion facilitan la capacitacion y el diagnéstico de
comportamientos deseables en grupos organizacionales. Segin Gémez Alvarez (2010), sus propdsitos
incluyen ensefiar, reforzar, comprobar, medir, desarrollar, plantear y socializar experiencias.

METODO

El método de revision sistematica de literatura, inicialmente vinculado a Ciencias Humanas y Medicina y
atribuido a Barbara Kitchenham, se ha ampliado a campos como la ingenieria (Rudas et al., 2013). El
proceso de blsqueda se centra en identificar estudios relacionados con la tematica de investigacion en
bases de datos como Scielo, Redalyc, Dialnet, DOAJ, ERIC y ScienceDirect. La Tabla 1 muestra el
resumen de la cantidad de documentos encontrados, discriminados por ecuaciones de busqueda.

ECUACION DE BUSQUEDA NUMERO DE
DOCUMENTOS
Title, abstract, keywords: "serious games" AND vocational 19
Title, abstract, keywords: "Serious game" AND "Vocational orientation” 16
Title, abstract, keywords: "Serious game" AND "Desertion" 2
Title, abstract, keywords: "Serious game" AND "Engineering" 68

Tabla 1. Aplicacion Ecuaciones de Busqueda
Fuente: Elaboracién propia

Se realiza un andlisis de co-ocurrencia de palabras clave en los documentos encontrados para identificar
teméticas relevantes. La palabra clave "serious game" destaca, seguida de "training" y "game", como
muestra la llustracion 1. Este enfoque refina el area de blusqueda y excluye documentos fuera del eje
tematico de la investigacion.
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llustracion 1. Co-Ocurrencia Palabras Claves
Fuente: Elaboracion propia a partir de VosViewer

RESULTADOS

La evolucién hacia la era de la informacion exige que las escuelas se adapten y los profesionales buscan
integrar tecnologia y contenido. Los programas de formacién docente son clave en este proceso. Aunque
los juegos serios son Utiles, enfrentan desafios en su desarrollo y aplicacién practica (Campos da Silveira,
Aleph; Ximenes Martins, Ronei; Oliveira Vieira, 2021). Las TIC, junto con los Serious Games, son
herramientas educativas fundamentales que potencian el aprendizaje, requiriendo supervisién. Los juegos
educativos implican la participacion de jugadores en un contexto definido por reglas, con el objetivo de
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obtener un resultado especifico y recibir retroalimentacion (Pefia Miguel & Sedano Hoyuelos, 2014;
Londofio Vasquez & Rojas Lopez, 2020).

Los Serious Games se destacan en la educacion y formacién tanto académica como profesional.
Mayormente disefiados para un propésito especifico, facilitan el desarrollo de habilidades en grupos
especificos (Hauge et al., 2012). La integracidn de estos juegos en la docencia y la investigacién puede
mejorar las relaciones entre niveles educativos (Santos-Souza, Humberto Reis dos; Oliveira, 2019). Los
juegos han evolucionado para desempefiar un papel relevante en ambientes formales e informales, asi
como en entornos empresariales. El término "juegos serios" surge en 1970 para describir juegos con
propositos educativos, seguido por la "gamificacion” en 2010, que emplea elementos de disefio (Londofio
Vasquez & Rojas Lopez, 2020).

DISCUSION Y CONCLUSION

Se deduce de lo anterior que, con el paso del tiempo, los juegos serios han emergido como herramientas
significativas para fomentar el desarrollo personal, la creatividad, la confianza y el disefio estratégico,
utilizando diversos recursos manuales o tecnoldgicos entre los participantes. Durante la investigacion, se
constatd a nivel global una escasez de trabajos dedicados especificamente a los juegos serios con una
orientacion vocacional. Sin embargo, se encontraron articulos relacionados con los juegos serios con
objetivos educativos, los cuales proporcionan informacion valiosa sobre su creacion, desarrollo y resultados
de propuestas ya evaluadas. Estos articulos sirven como referencia para comprender los efectos, hallazgos
e investigaciones que fundamentan los juegos serios.

Al analizar y estudiar los articulos seleccionados, se identificé que algunos de ellos incluian la evaluacion,
implementacién y medicion de juegos serios, lo cual es relevante para el desarrollo de propuestas similares.
Dichas investigaciones revelaron resultados y logros mayoritariamente beneficiosos para los usuarios, lo
gue constituye un respaldo para la investigacion y un estimulo para continuar con el proyecto en cuestion.
Se evidencidé como los juegos serios se han integrado en contextos educativos y han tenido un impacto
positivo en la adquisicion de conocimientos. Por lo tanto, en el marco de nuestro proyecto, las
caracteristicas y ventajas de los juegos serios facilitan una comprensiéon mas profunda de los programas
de pregrado en Ingenieria Administrativa e Ingenieria Industrial, al proporcionar una descripcién clara,
completa y dindmica de sus cualidades, asi como sugerencias sobre como podrian implementarse en otros
programas académicos.
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