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II. INTRODUCCIÓN
El camino para ayudar a un estudiante a es-

coger una carrera exitosa está lleno de dudas y 
desafíos. ¿Cómo puede un estudiante entender 
sus intereses y qué carrera se alinea con ellos? 
Hay fuentes que apoyan la toma de decisión, 
por ejemplo, las ferias vocacionales que presen-
tan las distintas especialidades y carreras a las 
que puede entrar. Sin embargo, ¿cómo hacerlas 
atractivas e interesantes para las nuevas genera-
ciones y sus intereses? ¿Cómo los videojuegos 
pueden ser una buena opción? Las ferias voca-
cionales son clave en la orientación profesional 
de un estudiante. 

III. ¿QUÉ ES UNA FERIA VOCA-
CIONAL?

Una feria vocacional es un evento diseñado 
para orientar y guiar a estudiantes en su elec-
ción de una carrera profesional o técnica. Estas 
ferias son espacios donde instituciones edu-
cativas, empresas y profesionales de distintas 
áreas se reúnen para dar información detallada 
sobre diferentes caminos laborales, programas 
académicos y oportunidades de formación. Los 
estudiantes pueden interactuar directamente 

con representantes de universidades, escuelas 
técnicas, organismos gubernamentales y em-
presas, quienes les brindan orientación sobre las 
competencias necesarias, el mercado laboral y 
las oportunidades que existen en cada campo.

IV. IMPORTANCIA DE UNA FE-
RIA VOCACIONAL

Las ferias vocacionales se hacen para facilitar 
la toma de decisiones informadas en un momen-
to trascendental de la vida de los estudiantes: la 
elección de una carrera profesional. Este tipo de 
evento se lleva a cabo para ayudar a los jóvenes 
a descubrir sus intereses, entender sus habilida-
des y reconocer cómo estas pueden alinearse 
con distintas opciones profesionales. A menudo, 
los estudiantes pueden sentirse sobrecargados 
por la cantidad de opciones disponibles y la pre-
sión de elegir una carrera que marcará su futuro. 
Las ferias vocacionales ofrecen un espacio es-
tructurado y accesible para que los estudiantes 
obtengan la información que necesitan de ma-
nera clara y directa.
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I. RESUMEN
Este artículo tratará sobre la importancia de las ferias vocacionales como eventos clave en ayudar

a los estudiantes a elegir su futuro profesional de manera correcta. También se hablará sobre cómo 
las ferias en colegios técnicos y universidades apoyan la exploración de especialidades y carreras.

Algunas estrategias para captar la atención de los jóvenes, como la interactividad y el uso de los 
videojuegos se analizarán, ya que estos permiten a los estudiantes explorar carreras tecnológicas de 
una manera creativa y lúdica.
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Estas ferias también buscan reducir la brecha 
entre la educación y el mundo laboral, pus pre-
sentan a los estudiantes las demandas actuales 
del mercado y las habilidades necesarias para 
tener éxito en distintas industrias. Al hacerlo, las 
ferias vocacionales ayudan a evitar que los es-
tudiantes elijan carreras que no se alinean con 
sus intereses o que no tienen proyección laboral, 
reduciendo el riesgo de deserción o cambio de 
carrera más adelante.

V. FERIAS VOCACIONALES EN 
COLEGIOS TÉCNICOS

Las ferias vocacionales en los colegios técni-
cos sirven como fuente de apoyo y aprendizaje, 
dirigido a los estudiantes de 7º, 8º, y 9º año. Esta 
feria se centra en ayudar a dichos estudiantes 
con la elección de la especialidad que llevarán a 
cabo a partir de 10º año.

En la feria vocacional, los estudiantes apren-
den acerca de las especialidades y sus distintas 
subáreas, también, de la demanda en el mer-
cado y las futuras oportunidades de empleo en 
esa área laboral. En estas ferias, algunas univer-
sidades suelen colocar puestos informativos y 
entregar panfletos, para darles la oportunidad a 
los estudiantes de profundizar sobre las carreras 
que ofrece dicha universidad.

VI. FERIAS VOCACIONALES EN 
UNIVERSIDADES

En el país, algunas de las universidades les 
brindan la posibilidad a los estudiantes de último 
año de colegio de visitar las instalaciones y rea-
lizar distintos recorridos, con el objetivo de dar 
una visión de la gran variedad de opciones de 
las carreras que se encuentran disponibles, apo-
yándolos con su elección vocacional, mediante 
distintas actividades y puestos informativos, que 
les permite aclarar sus dudas.

Sin embargo, muchas de estas ferias se han 
quedado atrás con el paso del tiempo, lo cual 
provoca que muchos estudiantes no sientan 
ningún interés, ya que estos puestos informati-
vos suelen ser poco interactivos e innovadores, 
generando poco interés y la desatención de los 
oyentes, por lo que se deben buscar nuevas for-
mas para innovar en estas ferias, y la implemen-
tación de la tecnología de una manera interactiva 
podría ser de gran ayuda para llamar la atención 
de los estudiantes.

El proceso de las ferias vocacionales, tanto 
en universidades públicas como en privadas, es 
el mismo, los jóvenes pueden llegar a la institu-
ción para realizar un tour por varias de las facul-
tades, donde encontrarán puestos informativos 
en los que se explica sobre las distintas carreras 
que se ofrecen. En general, la única diferencia 
que puede haber es la manera en la que enfocan 
la explicación.

VII. FERIAS VOCACIONALES EN 
OTROS PAÍSES

En otros países de Latinoamérica, las ferias 
vocacionales que se realizan comparten muchas 
similitudes con las que se realizan en el país. Una 
gran parte de estas siguen el mismo formato, en 
el que las universidades y los colegios abren sus 
instituciones y dejan entrar a los jóvenes intere-
sados, para guiarlos a distintos puestos infor-
mativos donde los expositores dan una charla y 
exponen la información más relevante sobre la 
especialidad o carrera.

También, existen algunos casos bastante in-
teresantes, donde realizan estas ferias de una 
manera innovadora, por ejemplo, una feria vo-
cacional realizada en México, por la Universidad 
Autónoma de Nuevo León, se hizo completa-
mente digital, en un sitio web que permite vi-
sualizar distintos puestos de información de las 
facultades de dicha universidad, incluyendo in-
formación adicional, vídeos, PDF y música, todo 
completamente virtual.

VIII. VIDEOJUEGOS EN FERIAS 
VOCACIONALES

Los videojuegos hacen que la feria sea mu-
chas veces más atractiva para los estudiantes y 
eso significa que muchos de ellos estarán dis-
puestos a asistir y participar. Los videojuegos 
pueden atraer la atención de las personas por-
que son divertidos y creativos, además, innova-
dores, ya que no es muy común ver en una feria 
que se utilicen videojuegos para la explicación y 
representación de la carrera o especialidad. 

También, si hay videojuegos sobre la toma de 
decisiones o la resolución de problemas, los or-
ganizadores pueden inspirar a los jóvenes a pen-
sar en sus propias habilidades y en qué tipo de 
campo profesional podrían ser útiles. También 
puede haber juegos creativos o narrativas que 
muestren qué campos se abordan en la carrera 
o especialidad, permitiendo que los estudiantes 
le echen un vistazo a qué áreas se explorarán 
en esta.



ISSN: 2015-5392

19

VOLUMEN XI

En general, los videojuegos hacen que la fe-
ria sea especial y atractiva, “envolvente” y “en-
tretenida”. Los videojuegos no solo atraen a un 
público joven -y, por lo tanto, lo hacen especial-
mente importante para los organizadores-, sino 
que también son una nueva manera de sorpren-
der y provocar a la audiencia y, más importante 
aún, de conectar a los jóvenes visitantes con la 
informática.

IX. VIDEOJUEGOS EN DISTIN-
TAS ÁREAS

Los videojuegos pueden ser útiles en diver-
sas áreas de estudio, especialmente relaciona-
dos con la tecnología. Algunos videojuegos que 
pueden ser de gran utilidad son los siguientes:

• 1.	    GeoGuessr: Un juego que utiliza Goo-
gle Street View para mostrar lugares del mun-
do y que desafía a los jugadores a adivinar en
qué parte del mundo se encuentran.

• 2.	    Worldle: Una variante del juego Wordle,
en la que se debe adivinar países basándote
en su forma y recibir pistas de cuán cerca se
está geográficamente.

• 3.	     Human Resource Machine: Este juego
enseña conceptos básicos de programación a
través de rompecabezas y algoritmos.

• 4.	    Minecraft: Education Edition: Fomenta
el aprendizaje de lógica y programación, per-
mitiendo a los estudiantes aprender a codifi-
car mediante el uso de bloques de comandos
y programación visual.

X. ESTRATEGIAS PARA
LLAMAR LA ATENCIÓN A LOS
JÓVENES

Para poder captar la atención de las audien-
cias jóvenes, hay varias estrategias que podría-
mos aplicar, algunas de ellas son las siguientes: 

• 1.	 Captar su atención de inmediato: Los
adolescentes tienen una capacidad de aten-
ción muy lenta, si no se capta su atención
desde el principio, es posible perderla por
completo. Por esta razón, es fundamental ini-
ciar la presentación de manera impactante,
sorprendente y distintiva. Esto provocará una
reacción inicial que estimulará su curiosidad,
brindando al menos unos minutos para comu-
nicar el mensaje (Lora, s.f.).

• 2.	 Procurar la participación: Cuando sea
posible, promover la interacción con el públi-
co. Esto los involucrará y se sentirán parte de
la presentación y no un simple espectador. Si
el público es numeroso, es ideal hacer pregun-
tas y que contesten levantando la mano (Lora,
s.f.).

• 3.	 Ser divertido: “Siempre que el foro lo
permita, busca la interacción, hazles pregun-
tas, busca conversar con ellos. Eso los involu-
crará y se sentirán parte de la ponencia, no un
mero espectador pasivo. Si el público es nu-
meroso, al menos haz preguntas y pídeles que
contesten levantando la mano. Dinamismo en
contra del aburrimiento” (Lora, s.f.)

• 4.	 Enfocarse en los distraídos: “De buen
rollo, claro. Es inevitable que se despiste algu-
no de vez en cuando. Juega con eso sin ata-
car de forma directa. Ejemplo: ‘¿Bostezando
ya? ¿Tan pronto? ¿Soy tan aburrido?’ Sin dar-
le mayor importancia al asunto y, sobre todo,
sin recriminar nada de forma directa, es posi-
ble recuperar la atención de alguien, generar
una risa y continuar en un tono positivo” (Lora,
s.f.).

• 5.	 Hablar de temas que les interese: Ex-
poner sobre temas de interés de los jóvenes
ayuda a mantener la atención de los jóvenes
durante mayor tiempo, hay que estar actuali-
zados con el mundo para lograr encontrar esa
conexión, se puede hablar de deportes, redes
sociales, videojuegos u otros temas que po-
drían ser de interés para los jóvenes.

• 6.	 Emplear videojuegos: Estos pueden ser
de gran ayuda para captar la atención de los
jóvenes, ya que es una forma innovadora y
más interactiva de exponer, además, pueden
conectar fácilmente debido a que muchos
jóvenes actualmente tienen una gran fascina-
ción por los videojuegos.
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XI. CONCLUSIÓN
Las ferias vocacionales son uno de los instru-

mentos claves de preparación de los estudiantes 
para una carrera exitosa. Estos eventos brindan 
un acceso directo a la información sobre la ca-
rrera y las oportunidades educativas y, al mismo 
tiempo, ayudan a los jóvenes a identificar sus in-
tereses y habilidades. Sin embargo, estos even-
tos “de cara al futuro” deben adaptarse a los 
intereses y preferencias de la nueva generación. 

Por lo tanto, el uso de los videojuegos es uno 
de los enfoques más prometedores en él, puesto 
que hace que la experiencia sea más entretenida 
y permite a los estudiantes explorar las posibles 
carreras y especialidades de una manera más 
interactiva.
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