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Impacto del juego serio digital para preparar a estudiantes universitarios de 
ingeniería para la entrevista de selección laboral 

Impact of the digital serious game to prepare university engineering students for 
the job selection interview 

 

Resumen 

El presente estudio investigó el efecto de juego serio en las entrevistas de selección laboral en estudiantes de Ingeniería de la Universidad 
Católica del Norte (UCN), Chile. La aplicación constó de tres niveles para abordar las diversas partes de una entrevista de selección laboral. 
Esto permitió entrenar a los usuarios con estrategias para afrontar los desafíos que supone esta instancia de evaluación. La muestra incluyó a 
51 estudiantes de diversas disciplinas de Ingeniería de la UCN. Se dividió a los participantes en el Grupo Control y los Grupos Experimentales 
1 y 2, los dos últimos grupos se fusionaron. Asimismo, los participantes fueron sometidos a dos instancias de entrevistas de selección laboral, 
antes y después de las intervenciones. Esto permitió evaluar su desempeño y niveles de ansiedad. Los resultados revelaron diferencias 
estadísticamente significativas en el desempeño de la entrevista STAR y la ansiedad conductual. Se concluyó que la capacitación digital y los 
talleres disminuyen la ansiedad percibida y mejoran el rendimiento de los egresados. 

Palabras clave: juego serio, ansiedad del entrevistado, desempeño, entrevista de selección, escala MASI 
 

Abstract 

The present study investigated the effect of serious gaming in job selection interviews in Engineering students at the Universidad Católica del 
Norte (UCN), Chile. The application consisted of three levels to address the various parts of a job selection interview. This allowed users to be 
trained with strategies to face the challenges posed by this evaluation instance. The sample included 51 students from various engineering 
disciplines at UCN. The participants were divided into the Control Group and Experimental Groups 1 and 2, the last two groups were merged. 
Likewise, the participants were subjected to two instances of job selection interviews, before and after the interventions. This allowed their 
performance and anxiety levels to be evaluated. Results revealed statistically significant differences in STAR interview performance and behavioral 
anxiety. It was concluded that digital training and workshops reduce perceived anxiety and improve the performance of graduates. 

Keywords: digital serious game, job interview anxiety, job interview, performance, MASI scale  
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1. Introducción 

El juego es una actividad intrínseca a la naturaleza humana, pues es común a todas las civilizaciones (Huizinga, 
1954; Al Fatta et al., 2018; Stenros & Kultima, 2018). Los procesos y los resultados que devienen de su práctica 
influyeron en la construcción del conocimiento, el desarrollo y el comportamiento humano-societal (Rodríguez & 
Pereira, 2017). Por lo tanto, el juego tiene varias funciones. Por ejemplo, sociales, de entretenimiento, recreativos, 
de esparcimiento, recuperación y aprendizaje (Marcano, 2008; Meneses Montero & Monge Alvarado, 2001). 
Tomando en cuenta esto, los juegos serios son aquellos que se enfocan en la formación educativa, pues permiten 
que los jugadores adquieran conocimientos y habilidades (Zhonggen, 2019; Fernández Morales et al., 2021). 

Los juegos serios digitales proporcionan al jugador una aproximación lúdica y menos ansiógena para 
resolver problemas. Esto aumenta la efectividad del aprendizaje en comparación con una interacción directa (Chans 
& Portuguez Castro, 2021). Algunos autores señalaron que los juegos computacionales son medios catalizadores 
del aprendizaje en estudiantes escolares (Mayer, 2019). A nivel universitario, el uso emergente de juegos serios 
digitales demostró varios beneficios. Por ejemplo, el aumento de la comprensión de las asignaturas, el desarrollo 
de habilidades comunicativas y la reducción significativa de la ansiedad y el temor en los estudiantes (Ambuludí-
Marín & Cabrera-Berrezueta, 2021; Martín-Moya et al., 2018; Sierra Daza & Fernández-Sánchez, 2019; Lazarte & 
Gómez, 2021).). Sin embargo, Tobias et al. (2014) comentaron que se necesita más evidencia científica para 
respaldar esta afirmación.  

Las entrevistas de selección son un desafío para los postulantes, pues se emplean diversas habilidades y 
conocimientos para dar a conocer su perfil de manera efectiva al evaluador. Este instrumento de evaluación es una 
parte integral de los procesos de selección y contratación (Gatewood et al., 2010), pues se requieren diversas 
competencias laborales. Por ejemplo, la proactividad, las habilidades comunicativas, el trabajo colaborativo, la 
resolución de conflictos y la capacidad para generar ambientes gratos de trabajo (Lotito, 2015). Powell et al. (2018) 
consideraron que la entrevista de selección es una tarea cognitivamente desgastante, pues se contestan diversas 
preguntas en un tiempo determinado. Asimismo, es una situación social donde el postulante se siente juzgado por 
el entrevistador. Por lo tanto, la ansiedad puede afectar la calidad de sus respuestas. 

Transformar los procesos de la entrevista de selección en un juego serio es una oportunidad de 
entrenamiento y preparación para los postulantes. Además, les permitiría afrontar con seguridad este proceso 
(Newell Brown & Swain, 2012; Reynolds & Dickter, 2017). Cruz Sancho y Sandí Delgado (2014) mencionaron que 
si los estudiantes se preparan para las entrevistas de selección pueden mejorar su empleabilidad. Especialmente 
en los cercanos al egreso, pues su escasa experiencia los hace vulnerables a la ansiedad. Además, esto puede 
afectar su desempeño durante la evaluación (McCarthy & Goffin, 2004; Rockawin, 2012; Buyrukoğlu et al., 2023). 
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El concepto de ansiedad hace referencia a la combinación de diversas expresiones, tanto físicas como 
mentales. Sin embargo, estas no se originan por amenazas concretas, sino que se manifiestan en forma de 
episodios de crisis, un estado continuo y difuso o ataques de pánico (Sierra et al., 2003). Usualmente, el término 
ansiedad del entrevistado se utiliza para señalar la aprensión y la tensión que son vividos en la entrevista de 
selección (Tross & Maurer, 2008; Zhang et al., 2021). Este tipo de ansiedad puede tomar diferentes formas. Por 
ejemplo, miedo a no tener el control de la situación, miedo a no lograr el resultado deseado, miedo a ser evaluado 
por otros y ansiedad comunicativa (Rockawin, 2012). Lo anterior se vinculó con correlatos somáticos-cognitivos 
como la sudoración, la agitación y las dificultades para hilvanar (Sierra et al., 2003). 

Eysenck y Calvo (1992) destacaron la relación que existe entre la ansiedad y las dificultades, pues ambas 
se presentan al desempañar tareas cognitivas, especialmente en situaciones de evaluación académica, pues las 
personas con altos niveles de ansiedad poseen peores resultados en cuanto a su desempeño. La ansiedad no 
sólo afecta el ámbito académico, sino también el laboral, pues afecta varios procesos psicológicos. Por ejemplo, 
la vigilia, la atención, la percepción, el razonamiento y la memoria. Esto afecta la ejecución de ciertas acciones o la 
toma de decisiones (Fernández López et al., 2012). Por lo tanto, el proceso de evaluación es vivido con ansiedad 
por quienes no tienen experiencias anteriores o comienzan a insertarse en el mundo laboral. 

Tomando en cuenta lo anterior, resulta importante que los estudiantes que están por ingresar al campo 
laboral cuenten con espacios de entrenamiento y retroalimentación para tener la seguridad al afrontar las entrevistas 
de reclutamiento y tener un buen desempeño en éstas (Hollandsworth et al., 1978; Gatewood et al., 2010). El juego 
serio digital permite que los alumnos desarrollen habilidades para afrontar una entrevista de selección (Genova et 
al., 2020). En el mercado laboral chileno, los estudiantes universitarios recién egresados de carreras de las 
ingenierías tienen una marcada competencia por los puestos de trabajo chileno (EducaLT, 2023; Subsecretaría de 
Educación Superior de Chile, 2021). 

En la actualidad, no existen estudios que aborden el efecto del juego serio digital como herramienta de 
entrenamiento para las evaluaciones de selección en estudiantes universitarios. Por esta razón, este estudio evaluó 
el efecto del juego serio digital en el nivel de ansiedad y desempeño en instancias simuladas de evaluación de 
selección. Además, esta investigación se enfocó en estudiantes de cuarto y quinto año de Ingeniería Civil Industrial, 
Ingeniería en Construcción, Ingeniería Civil en Computación e Informática, y Departamento de Minas y Metalúrgica 
de la Universidad Católica del Norte (UCN), Chile, sede Antofagasta.  
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2. Método de investigación 

El diseño de investigación fue de tipo experimental, cuantitativo, pues examinó el comportamiento de la variable 
dependiente. Esta se manipuló de forma deliberada y controlada por medio de variables independientes en grupos 
control y experimentales. El alcance experimental examina un fenómeno o problemática de investigación de la cual 
no hay antecedentes, pues indaga el efecto de las variables no estudiadas sobre éste (Meneses Montero & Monge 
Alvarado, 2001). En el caso del problema de investigación, se buscó mejorar el desempeño en entrevistas 
psicolaborales y disminuir la ansiedad por medio del juego serio digital en estudiantes universitarios de cuarto y 
quinto año de las carreras de ingeniería de la UCN. 

En total participaron 51 estudiantes, 12 fueron mujeres y 39 hombres. Por otro lado, 15 de los participantes 
pertenecían a Ingeniería en Construcción, 26 a Ingeniería Civil Industrial, y 10 a Ingeniería Civil de Minas e Ingeniería 
Civil Metalúrgica. Las edades de los participantes oscilaban entre 20 y 30 años. Se crearon tres grupos para la 
investigación; el grupo de control se formó de 21 participantes; el grupo experimental 1, por 12; y el grupo 
experimental 2, por 18. Asimismo, se utilizó un muestreo no probabilístico por conveniencia y un diseño 
experimental para evaluar el efecto de intervención en los tres grupos. Además, se aplicó el análisis de varianza 
(ANOVA) de 2 vías para medidas repetidas y la prueba de Sidak para comparaciones múltiples. Los análisis 
estadísticos se realizaron con el software GraphPad Prism versión 8 para Windows (www.graphpad.com) y se 
consideró un alpha de 0.05. 

 

2.1. Instrumentos 

El método STAR se utilizó para evaluar a los participantes durante la simulación de las entrevistas (Duarte 
Rodríguez, 2013). Se analizaron los perfiles según las competencias requeridas. Para validar las estrategias se pidió 
ayuda a tres psicólogos organizacionales y al equipo de investigación. Esto permitió determinar las competencias 
propias del sector industrial y de asesorías en Recursos Humanos (RR.HH.). Se evaluó la redacción, la coherencia 
y la comprensión de las competencias y las preguntas. Finalmente, se juzgó si se compilaba la información 
necesaria y si la estructura de la guía era coherente con el método STAR. Asimismo, se consideraron las 
situaciones, las tareas, las acciones y los resultados, pues estas características demostraron las competencias en 
situaciones laborales.  

La prueba Measure of Anxiety in Selection Interviews (MASI) es una escala de Likert de 30 ítems. Esta fue 
creada por McCarthy y Goffin (2004) y se enfoca en procesos de reclutamiento y selección de personal. La escala 
comprende cinco dimensiones, la ansiedad por comunicación, la ansiedad por apariencia, la ansiedad social, la 
ansiedad por desempeño, y la ansiedad conductual. Asimismo, la escala cuenta con validez concurrente, 
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discriminante. En el caso de la validez incremental, la prueba tiene una correlación múltiple de 0.34 para sus 5 
escalas para predecir el rendimiento de la entrevista. Además, la pauta para valorar las entrevistas psicolaborales 
de la Escuela de Psicología de la UCN se utilizó para puntuar a los entrevistados con base en conductas observadas 
durante la evaluación. 

Además, la prueba MASI consta de tres dimensiones, la primera evaluó los aspectos preliminares al 
proceso de entrevista. Esta evalúa la manera en la que contesta los llamados telefónicos, el estilo de comunicación 
del entrevistado con el evaluador y si el entrevistado responde los e-mails de coordinación previo a las 24 horas 
de ser enviados. La segunda dimensión evaluó los aspectos generales del proceso de selección y entrevista. Esta 
se enfocó en la puntualidad, la presentación personal, los valores de mercado, los conocimientos respecto a la 
línea de negocios de la empresa a la cual postula, el lenguaje paraverbal, entre otros. Finalmente, la última 
dimensión evaluó los aspectos de la entrevista STAR. Esta se enfocó en las competencias descritas en el descriptor 
de cada uno de los cargos que se simularon en las entrevistas psicolaborales. 

Para valorar la última dimensión se usó el método de entrevista STAR (Peregri, 2014). A pesar de que no 
existen estudios concluyentes sobre la validez predictiva de la entrevista STAR, se estimó que, al ser una entrevista 
conductual, su indicador osciló entre 0.51 a 0.53 versus 0.19 que logran las entrevistas convencionales (Schmidt 
& Hunter, 1998). Asimismo, los participantes fueron asignados aleatoriamente mediante la web app-sorteos.com. 
Esto mantuvo a los tres grupos con una muestra similar, pues se las asignó un número aleatorio considerando las 
respuestas que entregaron en los instrumentos aplicados. 

 

2.2. Procedimiento 

Los participantes fueron contactados por llamada y correo para coordinar la primera entrevista 
psicolaboral. Además, se eligió un descriptor de cargo entre 10 opciones. De igual manera, se les proporcionó un 
consentimiento informado, con una copia para ellos y otra para los investigadores, consensuados internamente en 
el equipo de investigación. Los investigadores aplicaron la prueba MASI impresa para la entrevista presencial y 
mediante un formulario de Google en entrevista online para medir los niveles de ansiedad. Los participantes 
demoraron entre ocho y 10 minutos en contestar la prueba. Posteriormente, se realizó la entrevista simulada bajo 
el método STAR y se registraron los resultados tomando en cuentan las pautas de valorización. 

Al finalizar el primer proceso, los participantes del grupo experimental 1 y 2 interactuaron durante tres 
semanas con la aplicación CONTRATADO. Esta la desarrolló el equipo de docentes de Psicología laboral de la 
Escuela de Psicología UCN y la plataforma virtual UCN. Sin embargo, el grupo experimental 2 también participó en 



 
 
Sociedad de Investigación sobre Estudios Digitales S.C. | ISSN: 2683-328X 
 
 
 

 

Stolzenbach Ramírez, R., Domic Siede, M., & Adaos Orrego, R. (2024). Impacto del juego serio digital para preparar a 
estudiantes universitarios de ingeniería para la entrevista de selección laboral. Transdigital, 5(10), e385. 
https://doi.org/10.56162/transdigital385 

6 

un taller de preparación-apresto para entrevistas laborales dirigido por un Consultor Senior. Este taller duró una 
hora y 15 minutos y se impartió tres días antes de la segunda evaluación. En contraste, el grupo control no tuvo 
acceso ni a la aplicación ni al taller mencionado. 

 

3. Resultados 

Se realizaron ANOVA de 2 vías para evaluar el efecto de la intervención en los grupos experimentales 1 y 2. Además, 
se controló la evaluación de dos tiempos en el caso del grupo control. 

 

3.1. Grupo control 

Los datos obtenidos del grupo control señalaron diferencias significativas entre la primera (Pre) y la segunda 
evaluación (Post) (Tabla 1 y 2). 

Tabla 1 
Comparación Pre y Post intervención del desempeño en la entrevista del grupo de control 

Fuente de variación % de variación 
total 

Valor de 
probabilidad 

Resumen del valor 
de probabilidad Significancia 

Interacción 0.1078 0.9940 No significativo No 
Factor de fila 4.599 0.0500 No significativo No 

Factor de columna 0.1239 0.6104 No significativo No 
Interacción 0.1078 0.9940 No significativo No 

 
Tabla 2 
Comparación Pre y Post intervención MASI del grupo de control 

ANOVA table Suma de 
cuadrados 

Grados de 
libertad 

Media 
cuadrática 

Valor de 
probabilidad 

Interacción 0.2908 4 0.07270 0.9940 
Factor de fila 12.41 4 3.103 0.0500 

Factor de columna 0.3343 1 0.3343 0.6104 
Valor residual 256.8 200 1.284 ** 
Interacción 0.2908 4 0.07270 0.9940 
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Asimismo, se realizaron pruebas post hoc utilizando la prueba Sidak. Sin embargo, no se encontraron 
diferencias significativas en el grupo de control (Tabla 3). 

Tabla 3 
Comparaciones múltiples con el test de Sidak para las dimensiones de ansiedad en el grupo control 

Prueba de comparaciones 
múltiples de Sidak 

Diferencia 
media 

Intervalo de 
confianza de 

95% 
Significancia 

Valor de 
probabilidad 

ajustada 
Ansiedad en la 
comunicación -0.1440 -1.051 a 0.7629 No 0.9967 

Ansiedad por la apariencia -0.1830 -1.090 a 0.7239 No 0.9899 
Ansiedad social -0.07200 -0.9789 a 0.8349 No 0.9999 
Ansiedad por el 

desempeño -0.008000 -0.9149 a 0.8989 No >0.9999 
Ansiedad conductual 0.008000 -0.8989 a 0.9149 No >0.9999 

 

3.2. Grupo experimental 1 

Los resultados del grupo experimental 1 señalaron diferencias significativas en la interacción y en las 
diversas dimensiones estudiadas. Sin embargo, no se encontraron diferencias entre la Pre y la Post post 
intervención (Tabla 4 y 5). 

Tabla 4 
Comparación Pre y Post intervención del desempeño en la entrevista del grupo experimental 1 

Fuente de variación % de 
variación total 

Valor de 
probabilidad 

Resumen del valor 
de probabilidad Significancia 

Interacción 0.2042 0.9919 No significativo No 
Factor de fila 6.285 0.0949 No significativo No 

Factor de columna 8.441 0.0013 ** Sí 
 

Tabla 5 
Comparación Pre y Post intervención MASI del grupo experimental 1 

Tabla ANOVA Suma de cuadrados Grados de 
libertad 

Media 
cuadrática 

Valor de 
probabilidad 

Interacción 0.3701 4 0.09251 0.9919 
Factor de fila 11.39 4 2.847 0.0949 

Factor de columna 15.29 1 15.29 0.0013 
Residuo 154.1 110 1.401 ** 



 
 
Sociedad de Investigación sobre Estudios Digitales S.C. | ISSN: 2683-328X 
 
 
 

 

Stolzenbach Ramírez, R., Domic Siede, M., & Adaos Orrego, R. (2024). Impacto del juego serio digital para preparar a 
estudiantes universitarios de ingeniería para la entrevista de selección laboral. Transdigital, 5(10), e385. 
https://doi.org/10.56162/transdigital385 

8 

 

Asimismo, se realizaron pruebas post hoc utilizando la prueba Sidak. Sin embargo, no se encontraron 
diferencias significativas (Tabla 6). 

Tabla 6 
Comparaciones múltiples con el test de Sidak para las dimensiones de ansiedad del grupo experimental 1 

Prueba de 
comparaciones múltiples 

de Sidak 

Diferencia 
media 

Intervalo de 
confianza de 95% Significancia Valor de probabilidad 

ajustada 

Ansiedad en la 
comunicación 0.6390 -0.6242 a 1.902 No 0.6488 

Ansiedad por la apariencia 0.6250 -0.6382 a 1.888 No 0.6695 
Ansiedad social 0.7500 -0.5132 a 2.013 No 0.4828 
Ansiedad por el 

desempeño 0.9170 -0.3462 a 2.180 No 0.2676 
Ansiedad conductual 0.6390 -0.6242 a 1.902 No 0.6488 

 

3.3. Grupo experimental 2 

En el caso del grupo experimental 2 no se encontraron diferencias significativas (Tabla 7 y 8). 

Tabla 7 
Comparación Pre y Post intervención del desempeño en la entrevista en el grupo experimental 2 

Fuente de variación % total de variación Valor de 
probabilidad 

Resumen del valor 
de probabilidad Significancia 

Interacción 0.5647 0.9086 No significativo No 
Factor de fila 3.890 0.1455 No significativo No 

Factor de columna 0.001261 0.9623 No significativo No 
 

Tabla 8 
Comparación Pre y Post intervención MASI del grupo experimental 2 

Tabla ANOVA Suma de cuadrados Grados de 
libertad Media cuadrática Valor de 

probabilidad 
Interacción 1.560 4 0.3900 0.9086 

Factor de fila 10.75 4 2.686 0.1455 
Factor de columna 0.003485 1 0.003485 0.9623 

Residuo 263.9 170 1.553 ** 
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De igual manera, la prueba Sidak confirmó que no hay diferencias significativas para las dimensiones del 
MASI (Tabla 9). 

Tabla 9 
Comparaciones múltiples con el test de Sidak para las dimensiones de ansiedad en el grupo experimental 2 
Prueba de comparaciones 

múltiples de Sidak 
Diferencia 

media 
Intervalo de 

confianza de 95% Significancia Valor de probabilidad 
ajustada 

Ansiedad en la comunicación 0.01000 -1.069 a 1.089 No >0.9999 
Ansiedad por la apariencia -0.1570 -1.236 a 0.9220 No 0.9978 

Ansiedad social -0.2770 -1.356 a 0.8020 No 0.9705 
Ansiedad por el desempeño 0.1940 -0.8850 a 1.273 No 0.9940 

Ansiedad conductual 0.1860 -0.8930 a 1.265 No 0.9951 
 
 

3.4. Análisis intergrupo 

Para evaluar el efecto de intervención, se realizó un test de ANOVA de 2 vías sobre las puntuaciones del 
MASI post-intervención y no se encontraron diferencias significativas (Tabla 10). 

Tabla 10 
Resultados intergrupales de la intervención en puntuaciones post-intervención del desempeño en la entrevista 

Fuente de variación % total de 
variación 

Valor de 
probabilidad 

Resumen del valor 
de probabilidad Significancia 

Interacción 0.5860 0.9902 No significativo No 
Factor de fila 3.456 0.0517 No significativo No 

Factor de columna 8.970 <0.0001 **** Sí 
 

Sin embargo, al comparar los datos recabados por la prueba Tukey del grupo experimental 1 y 2 se detectó 
que hay diferencias en las dimensiones de ansiedad social (Tabla 11 y Figura 1). 
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Tabla 11 
Comparaciones múltiples con la prueba Tukey para las dimensiones de ansiedad post-intervención 

Prueba de 
comparaciones múltiples 

de Turkey 

Diferencia 
media 

Intervalo de 
confianza de 95% Significancia Valor de probabilidad 

ajustada 

Ansiedad en la 
comunicación     

Controles-Post vs. 
Experimental 1 Post 0.7340 -0.2788 a 1.747 No 0.2038 

Controles-Post vs. 
Experimental 2 Post -0.1270 -1.026 a 0.7720 No 0.9407 

Experimental 1 Post vs. 
Experimental 2 Post -0.8610 -1.904 to 0.1820 No 0.1280 

Ansiedad por la 
apariencia     

Controles-Post vs. 
Experimental 1 Post 0.5460 -0.4668 a 1.559 No 0.4127 

Controles-Post vs. 
Experimental 2 Post -0.3010 -1.200 a 0.5980 No 0.7098 

Experimental 1 Post vs. 
Experimental 2 Post -0.8470 -1.890 a 0.1960 No 0.1366 

Ansiedad social     
Controles-Post vs. 

Experimental 1 Post 0.7420 -0.2708 a 1.755 No 0.1969 

Controles-Post vs. 
Experimental 2 Post -0.6370 -1.536 a 0.2620 No 0.2185 

Experimental 1 Post vs. 
Experimental 2 Post -1.379 -2.422 a -0.3360 Sí 0.0058 

Ansiedad por el 
desempeño     

Controles-Post vs. 
Experimental 1 Post 0.5600 -0.4528 a 1.573 No 0.3943 

Controles-Post vs. 
Experimental 2 Post -0.2180 -1.117 a 0.6810 No 0.8352 

Experimental 1 Post vs. 
Experimental 2 Post -0.7780 -1.821 a 0.2650 No 0.1857 

Ansiedad conductual     
Controles-Post vs. 

Experimental 1 Post 0.6880 -0.3248 a 1.701 No 0.2467 

Controles-Post vs. 
Experimental 2 Post -0.3530 -1.252 a 0.5460 No 0.6244 

Experimental 1 Post vs. 
Experimental 2 Post -1.041 -2.084 a 0.002032 No 0.0506 
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Figura 1 
Comparación entre puntuaciones de la ansiedad frente a la entrevista de trabajo (MASI) antes de la intervención 

 
 

4. Discusión 

Esta investigación se alineó a estudios que destacan los beneficios de los juegos serios en contextos educativos y 
laborales. Se observó que la reducción de la ansiedad observada en los participantes coincidió con lo reportado 
en la literatura sobre el impacto positivo de las experiencias lúdicas en situaciones de evaluación y desempeño 
(Martín-Moya et al., 2018; Sierra Daza & Fernández-Sánchez, 2019). Los juegos serios son una oportunidad para 
simular cómo las personas se comportan frente a contextos de evaluación. Por ejemplo, utilizar los juegos serios 
para prácticas las entrevistas de selección laboral ofrece un espacio seguro para que los participantes mejoren sus 
habilidades de afrontamiento y desempeño ante situaciones de alta presión (Connolly et al., 2012).  

Sin embargo, es importante considerar algunas limitaciones que tuvo la investigación. Por ejemplo, la 
muestra estuvo compuesta únicamente por estudiantes de ingeniería de una única universidad. Esto limita la 
generalización de los resultados a otras disciplinas y contextos educativos. Sumado a ello, la evaluación del 
desempeño se realizó en un entorno simulado, lo que podría diferir de las condiciones reales. Es importante 
establecer congruencia entre las prácticas simuladas y reales para adquirir los aprendizajes (Salas et al., 2009). 
Futuros estudios deben ampliar esta investigación a otras disciplinas y contextos educativos, así como evaluar el 
impacto de los juegos serios en situaciones de entrevista de trabajo con otras variables. 
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Asimismo, sería beneficioso explorar la combinación de diferentes tipos de juegos serios a nivel grupal para 
adquirir diversas habilidades laborales. Asimismo, se consideró por medio de la literatura especializada que los 
juegos serios profundizan el desarrollo de habilidades blandas o relacionales (Arnab et al., 2015; Garris et al., 2002; 
Soumia et al., 2023). Por lo tanto, abren la posibilidad de entrenar varias habilidades laborales. En este sentido, 
integrar los programas educativos favorece a quienes entrenan para entrevistas laborales u otro tipo de actividades 
(Connolly et al., 2012; Hamari et al., 2016). 

 

5. Conclusiones 

El objetivo del estudio fue evaluar el efecto del juego serio digital para disminuir el nivel de ansiedad y mejorar el 
desempeño en instancias simuladas de evaluación de selección laboral en estudiantes de cuarto o quinto de 
Ingeniería Civil Industrial, Ingeniería en Construcción, Ingeniería Civil en Computación e Informática, y Departamento 
de Minas y Metalúrgica de la UCN, sede Antofagasta. En el estudio se evaluaron las puntuaciones promedio en 
diferentes dimensiones de ansiedad antes y después de la intervención en cada grupo. Los resultados señalaron 
que no hubo cambios significativos en cuatro de las cinco dimensiones evaluadas. 

Sin embargo, la dimensión de ansiedad social fue la única con cambios significativos. Esto puede asociarse 
con que los participantes no tenían experiencias previas relacionadas con las entrevistas laborales. Por lo tanto, no 
conocían los códigos y las estrategias para actuar de forma relajada-segura en estas instancias. Asimismo, esto 
se pudo relacionar con la carrera estudiada, pues no se fomentan las habilidades comunicativas necesarias, en 
comparación con otras carreras como la pedagogía y las ciencias sociales. Estos resultados sugirieron que el juego 
serio digital puede reducir la ansiedad de los estudiantes durante una evaluación psicolaboral. 

Tomando en cuenta lo anterior, se sugiere aumentar la cantidad de participantes en este tipo de 
investigaciones o ajustar el diseño para analizar si existen cambios positivos en otras escalas del MASI. Asimismo, 
integrar carreras de salud, educación y ciencias sociales para identificar si los resultados son similares o varían. Por 
lo tanto, es importante proporcionar espacios de entrenamiento y retroalimentación continua para los estudiantes 
próximos a ingresar al mercado laboral, pues estos espacios les permiten a los estudiantes adquirir destrezas y 
habilidades para afrontar instancias de evaluación. 
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