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ABSTRACT

This article presents an innovative educational tool called “Risks Career Game” designed to improve education
in occupational health and safety in educational settings. The game focuses on recreating real workplace
situations to reaffirm concepts and knowledge related to applicable regulations in occupational health and
safety. The tool was developed using design thinking methodology and is structured into an initial stage of
explaining the activity’s mechanics, followed by a gameplay stage where students must identify and solve
problems related to occupational health and safety. The Risks Career Game is presented as an innovative
solution to address deficiencies in the teaching and learning process of occupational health and safety and
is considered to have the potential to revolutionize the way this subject is taught and learned. The tool is
adaptable to virtual and face-to-face environments and is useful for subjects such as industrial engineering,
human talent, and occupational health.

Keywords: Occupational Safety And Health; Social Security System; Gamification; Playful.
RESUMEN

Este articulo presenta una innovadora herramienta educativa denominada “Ludica Carrera de Riesgos”
disenada para mejorar la educacion en seguridad y salud en el trabajo en entornos educativos. La ludica se
centra en la recreacion de situaciones laborales reales para reafirmar conceptos y conocimientos relacionados
con la normatividad aplicable en seguridad y salud en el trabajo. La herramienta se desarrollé en base a
la metodologia de design thinking y se estructuré en una etapa inicial de explicacion de la mecanica de
la actividad, seguida de una etapa de juego donde los estudiantes deben identificar y resolver problemas
relacionados con la seguridad y salud en el trabajo. La lidica Carrera de Riesgos se presenta como una
solucion innovadora para abordar las falencias en el proceso de ensefianza y aprendizaje de seguridad y salud
en el trabajo, y se considera que tiene el potencial de revolucionar la forma en que se ensena y se aprende
esta materia. La herramienta es adaptable a entornos virtuales y presenciales y es Util para asignaturas como
ingenieria industrial, talento humano y salud ocupacional.

Palabras clave: Seguridad y Salud en el Trabajo: Sistema de Seguridad Social; Gamificacion; Ludicas.

INTRODUCCION
En el ambito de la seguridad y salud en el trabajo, la gestion efectiva de riesgos y peligros es crucial para
prevenir accidentes y enfermedades que pueden tener consecuencias devastadoras para los trabajadores, las
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organizaciones y la sociedad en su conjunto. %34 La importancia de brindar capacitacion y educacion adecuada
en esta area no puede ser sobreestimada, ya que es esencial para fomentar una cultura de prevencion y asegurar
que los trabajadores tengan los conocimientos y habilidades necesarios para identificar y mitigar riesgos.®7:%
Desde la perspectiva teorica, la seguridad y salud en el trabajo se basa en la interaccion entre los factores
humanos, tecnologicos y organizativos que influyen en el desempefo laboral.® %' La teoria del riesgo y la teoria
de la proteccion social son fundamentales para comprender la complejidad de los procesos que intervienen
en la prevencion de accidentes y enfermedades laborales. '3 Ademas, la teoria del aprendizaje social y
la teoria de la motivacion también juegan un papel importante en la comprension de como los trabajadores
adquieren y aplican los conocimientos y habilidades necesarias para trabajar de manera segura.('>1%17.1®
En los Ultimos anos, enfoques innovadores para la enseiianza y el aprendizaje han ganado terreno, ya que
educadores e investigadores buscan ir mas alla de los métodos tradicionales e involucrar a los estudiantes de
manera mas interactiva y inmersiva."22) Uno de tales enfoques es la gamificacion, que implica el uso de
elementos y mecanicas de disefno de juegos en contextos no ludicos, como la educacion y la capacitacion. 222324
Al aprovechar el poder motivador de los juegos, la gamificacion tiene el potencial de aumentar la
participacion, la motivacion y la retencion de los estudiantes, lo que finalmente conduce a mejores resultados
de aprendizaje.®262) En este sentido, la gamificacion se basa en la teoria del aprendizaje experiencial, que
sostiene que el aprendizaje es mas efectivo cuando se basa en experiencias practicas y significativas. Al disenar
un entorno de juego que simule situaciones laborales reales, la gamificacion puede fomentar la toma de
decisiones criticas, la resolucion de problemas y la aplicacion de conocimientos en entornos complejos. 28:2%:30,31)
Este articulo presenta un trabajo pionero en el campo de la seguridad y salud en el trabajo, donde la
gamificacion se utiliza para disefar una experiencia educativa innovadora que tiene como objetivo desarrollar
competencias clave en los estudiantes. A través de la creacion de un entorno de juego denominado “Carrera
de Riesgos”, los estudiantes podran aprender y aplicar conceptos relacionados con accidentes laborales,
enfermedades y regulaciones de seguridad social. Esto permitira la adquisicion de habilidades y conocimientos
necesarios para identificar y gestionar riesgos en el lugar de trabajo. Al explorar los fundamentos teéricos de la
seguridad y salud en el trabajo y el potencial innovador de la gamificacion en la educacion, esta investigacion
establece un nuevo estandar para el aprendizaje estratégico y efectivo en este ambito critico.

METODO

El Design Thinking es una metodologia que se enfoca en la resolucion de problemas de manera creativa y
centrada en el ser humano y consta de tres espacios claves (figura 1). Se trata de una forma de abordar la
resolucion de problemas que implica empatia, creatividad y experimentacion. 23334 E| Design Thinking se basa
en la idea de que los problemas complejos requieren soluciones innovadoras y efectivas que tomen en cuenta
las necesidades y deseos de las personas. 53¢

En este espacio, En este espacio, En este espacio,
se busca se generan ideas y se desarrolla y
comprender el soluciones prueba la
problema y posibles para el solucion.
identificar problema.
oportunidades de Se crean
mejora. Se fomenta la prototipos y se

creatividad y la realizan pruebas

Se realizan experimentacion, para evaluar la
investigaciones y y se evallan las efectividad de la
se recopila opciones mas solucion.
informacion sobre prometedoras.
el problema, y se
establecen los
objetivos y
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Figura 1. Espacios claves del Design Thinking
Para el disefio de la lidica “Carrera de Riesgos”, se utilizé la metodologia de Design Thinking, que se enfoca

en la empatia, la creatividad y la experimentacion. La metodologia se baso en tres fases: Inspiracion, ldeacion
e Implementacion.
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Fase 1. Inspiracion

En esta etapa, se realiz6 un estudio de investigacion con el objetivo principal de analizar las deficiencias en
la ensenanza de la seguridad y salud en el trabajo dentro del programa académico de ingenieria industrial de
la Universidad Industrial de Santander. Esta investigacion buscé identificar areas que requerian refuerzo dentro
de los objetivos de ensefanza de esta materia y explorar el potencial de la gamificacion como solucion para
abordar estas brechas. Ademas, el estudio se enfocé en identificar la poblacion objetivo de esta herramienta
ludica, especificamente determinar quiénes serian los beneficiarios principales de este enfoque innovador.

Fase 2. Ideacion

Se llevaron a cabo sesiones colaborativas con miembros del Laboratorio de Innovacién Educativa Galea
de la Universidad Industrial de Santander, donde se realizo un proceso de brainstorming para generar ideas
sobre temas potenciales que podrian ser abordados dentro de la herramienta lidica. Este ejercicio tenia como
objetivo facilitar la evaluacion y seleccion de los temas mas adecuados para ser integrados en el prototipo.

Fase 3. Implementacion

En esta fase se planted el disefo de la lUdica y sus respectivas adecuaciones frente a los contenidos elegidos.
De esta forma se elabord el primer prototipo dentro del cual se encuentran los principales ejes tematicos por
tratar y el material de apoyo necesario para el desarrollo de la misma.

Caracteristicas del estudio

El presente estudio es de tipo descriptivo con un enfoque experimental, lo que significa que se enfoca en la
descripcion y analisis de la ludica disehada, y se utiliza un enfoque experimental para evaluar su efectividad
en la ensenanza de la seguridad y salud en el trabajo.®” 3® El estudio se realiz6 con un grupo de estudiantes de
ingenieria industrial de la Universidad Industrial de Santander. Se utilizaron métodos de recoleccion de datos
cuantitativos y cualitativos, como encuestas, entrevistas y observaciones. Se analizaron los datos recopilados a
través de métodos estadisticos y de analisis de contenido.

RESULTADOS

Fase 1. Inspiracion

Tabla 1. Ejemplos de ejercicios y ludicas gamificadas de seguridad y salud en el trabajo

Universidad Descripcion

Universidad Consiste en 5 ludicas que buscan facilitar la ensefanza e interiorizacion de contenido relacionado

Tecnoldgica del Peri  con la prevencion de riesgos laborales dentro de las capacitaciones de la corporacion Nuevo
Horizonte

Estas promueven la participacion de los trabajadores en formacion. Dentro de los aspectos
puntuales los cuales se enfocan estas ludicas, van desde el manejo de residuos de construccion,
primeros auxilios, senalizacion correcta dentro de los transcursos de una obra, importancia de los
equipos de proteccion e Identificacion de Peligros, Evaluacion y Control de los Riesgos (IPERC).

Universidad Catolica Consta de 3 ludicas con un enfoque de ensefianza de prevencion de accidentes dentro de la
de Manizales empresa de servicios generales en Manizales. Estas lidicas buscan las capacitaciones de riesgos en
los cuales se encuentran y enfermedades que se pueden presentar dentro del trabajo.
La dinamica de las ludicas tiene elementos de trabajo en equipo y refuerzo de la participacion
como eje de aprendizaje e interiorizacion de la informacion suministrada en las capacitaciones.

Universidad de Presenta una dinamica dividida en 5 retos en los cuales se busca dar vision de la importancia del

Cordoba cuidado de las manos y otras partes del cuerpo, ademas de aumentar la perspectiva de posibles
riesgos dentro del ambiente laboral.
Se da inicio con un ejercicio de activacion para motivar el aprendizaje de los trabajadores,
posteriormente por medio de imagenes se le pide que identifique cuales podrian ser un posible
riesgo, se les hace visualizar material audiovisual con enfoque en prevencion y se les propone
el reto de usar un guante con 2 dedos inmovilizados y realizar actividades en 30 segundos para
concientizar la importancia de cada parte del cuerpo.

En esta fase, se llevd a cabo un analisis exhaustivo de las debilidades en la ensefanza de la seguridad y
salud en el trabajo dentro del programa académico de ingenieria industrial. Después de seleccionar la linea
de desarrollo de la ludica dentro de esta carrera y mantener como eje principal el apoyo de la gamificacion
en la materia, se realizo una investigacion en el portafolio de ludicas del Laboratorio de Innovacion Galea. Se
encontré que no existian ejercicios gamificados dentro de esta materia, lo que significaba que no habia apoyo
alguno en este sentido.
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Ante esta necesidad, se llevo a cabo un estudio de antecedentes de lidicas desarrolladas en otros grupos
y universidades, con el fin de adaptar y mejorar ideas existentes. Como resultado, se identificaron casos de
éxito en el area que resultaron ser Utiles en el proceso de disefio de la ludica (ver Tabla 1). De igual forma se
concreto la poblacion objetivo, quienes son 109 estudiantes de ingenieria industrial quienes cursan la materia
de seguridad y salud en el trabajo dentro de la cual se profundizan los temas principales de los cuales se
quieren abordar en la ludica.

Fase 2. Ideacion

En esta segunda fase, se enfoco en la generacion de ideas para el disefio de la ludica. Para lograrlo, se
organizaron 3 encuentros periddicos con 15 integrantes del Laboratorio de Innovacion Educativa, con el fin de
recopilar las diferentes opiniones y perspectivas de cada uno de ellos. La diversidad de semestres cursados por
los integrantes del Laboratorio permitié obtener una amplia variedad de puntos de vista.

Posteriormente, se analizo y priorizo los temas clave que debian ser abordados en la ludica. Estos temas se
centraron en: el sistema de seguridad social en Colombia, sistema de salud y pension, sistema general de riesgos
laborales, accidente de trabajo, enfermedad laboral, prestaciones asistenciales, prestaciones econdémicas y
responsabilidades en seguridad y salud en el trabajo.

Fase 3. Implementacion

En la Gltima fase, se procede a disefar la lidica. Se inicié por una etapa inicial de explicacion de la mecanica
de la actividad. En esta fase, se presenta la tematica a tratar, basada en los conocimientos previos adquiridos
en seguridad y salud en el trabajo.

El objetivo didactico es recrear situaciones laborales reales para reafirmar conceptos y conocimientos
relacionados con la normatividad aplicable en seguridad y salud en el trabajo, con el fin de que los participantes
los asimilen y establezcan su cumplimiento en las organizaciones. La ludica “Carrera de Riesgos” busca
desarrollar principalmente habilidades de toma de decisiones, pensamiento rapido y creatividad.

Participantes de la ludica

Se plantea la division de grupos, cada uno conformado por 3 a 5 personas que asumiran el rol de jugadores
dentro del tablero; la distribucion dependera de la cantidad de participantes en una sesion. Sin embargo, para
cada tablero se establece la participacion de un minimo de 3 personas para que el juego sea dinamico y un
maximo de 5 debido a que mas integrantes por tablero implica un aumento en la duracion de esta.

Materiales para el desarrollo de la ludica
e Un tablero de juego para cada equipo, disefiado en forma de espiral para mayor dinamismo
(figura 2). Este cuenta con casillas donde los participantes tendran que resolver casos o retos,
ademas de avanzar o retroceder en dependencia de donde se sitlen y comprar una péliza en caso de
que tengan los puntos suficientes para hacerlo; por Gltimo, tiene casillas especiales como lo son el
pierde turno, punto seguro, saltar a otra casilla o doble juego.

RRERA

0E RIESGOS
. Wpee

s — 5 ALY BN
/1 B
AT o
i VEALLCASILA 22

Figura 2. Tablero de juego Carrera de Riesgos
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e Un dado por cada equipo de juego.

¢ Una ruleta virtual dividida en 20 partes. Esta sera utilizada en las casillas avance/retroceso para
determinar la cantidad de espacios que movera el jugador (figura 3).

Figura 3. Ruleta de juego

e Cinco (5) fichas para cada uno de los jugadores por cada equipo de juego.

e Veinte (20) tarjetas de juego tipo Casos que contienen preguntas y/o situaciones hipotéticas de
aplicabilidad segun tres niveles de dificultad: bajo, medio y alto. Asi mismo, de forma aleatoria las
tarjetas se realizan en tres posibles modalidades de respuesta: verdadero o falso, opcion mdltiple con
Unica respuesta y respuesta abierta (figura 4).

CA SO

Responda Falso o verdadero a la siguiente afirmacién:

Simén, es un ingeniero trabajador en una empresa petrolera, el
domingo pasado le fue asignado turno por lo que se encontraba en su
lugar de trabajo cuando unos rufianes llegaron a robarlo y en el
proceso lo hirieron de gravedad, la situacion no se considera como un

accidente de trabajo.

Figura 4. Ejemplo de tarjeta de casos

e Quince (15) tarjetas de juego tipo Retos que contienen preguntas y/o actividades que se deberan

resolver en un tiempo estimado de 30-45 segundos en dependencia del nivel de dificultad: bajo, medio
y alto (figura 5).

REER T o

Debes escribir la palabra "POLIZA" sin utilizar el
dedo pulgar.

(Tienes 30 seq)

Figura 5. Ejemplo de tarjeta de retos
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e Cinco (5) tarjetas de pdlizas (figura 6), en caso de que los participantes caigan en esta casilla
tienen la opcion de adquirir la poliza al intercambiar la cantidad de puntos del caso o reto que ellos
quieren solventar.

Figura 6. Tarjetas de pdlizas

e Un formato de puntos con la cuenta de los puntos adquiridos para cada jugador en la sesion. Esto
para cada equipo de juego.
e Un computador con acceso a internet y un proyector de video.

Desarrollo de la ludica

Para el desarrollo de la lidica se requiere un orientador por tablero, para supervisary ayudar a los participantes
en el correcto desarrollo de la lidica. Una vez se cuenta con los materiales previamente mencionados, se
procede a llevar a cabo la actividad de acuerdo a los pasos que se mencionan a continuacion.

1. Primero se deben distribuir los participantes en los equipos correspondientes, cada uno conformado
por 3 a 5 personas. Cada participante elegira una ficha y debera lanzar el dado para determinar el orden
del juego, aquel que obtenga el valor mas alto iniciara la ronda, seguido del jugador a su derecha y asi
sucesivamente.

2. El recorrido debe seguirse segln lo que indique el tablero y se debe tener en cuenta que no se
puede saltar una casilla a menos de que alguna tarjeta asi lo permita. Cada jugador avanzara segln lo
que indique el dado, asi mismo cada casilla tiene asociada una instruccion que el jugador de turno debera
resolver seglin corresponda. Segln la tipologia de la carta, se procedera de la siguiente forma:

e Si el jugador cae en una casilla de pregunta, debera tomar una tarjeta de este tipo de forma
aleatoria que le indicara responder una pregunta que puede variar en nivel de complejidad de
acuerdo con el color que represente y su significado (verde: bajo, naranja: medio y rojo: alto).

e Si el jugador cae en una casilla de reto, debera tomar una tarjeta de este tipo de forma
aleatoria y clasificada en los mismos tres niveles de dificultad, esta le indicara un reto o pregunta
que debera responder en el tiempo indicado.

Para cualquiera de las modalidades mencionadas, el jugador tiene la posibilidad de sacar una tarjeta
salvavidas que le permite saltar la actividad, segln corresponda y continuar el recorrido. En caso tal de acertar,
el jugador recibira puntos asociados al nivel de dificultad de la actividad y podra avanzar en el juego, en caso
de no lograrlo perdera su turno en la siguiente ronda.

e Siel jugador cae en una casilla de avance/retroceso, debera hacer uso de la ruleta para determinar
el nimero de casillas desplazadas, lo que afectara el recorrido.

e Por Gltimo, estan las casillas de pdlizas de seguro y si el jugador llega a este punto, le permitira
adquirir este tipo de tarjetas si dispone de los puntos necesarios (tabla 2). Estas polizas le permitiran
salvar al jugador en cualquier pregunta o reto que éste quiera evadir o que no pueda solucionar.

Tabla 2. Puntaje tarjetas

Nivel de Complejidad Puntaje Asociado Valor de Péliza
Verde 10 40
Naranja 20 80
Rojo 30 120
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Finalmente, el ganador del juego sera el primero que logre completar el tablero y llegue a la meta. Para
definir el ganador general se hara revision y comparacion de los puntajes de los ganadores de cada tablero y
sera aquel que tenga la mayor cantidad de puntos.

DISCUSION

La ludica “Carrera de Riesgos” propuesta en este articulo revoluciona el enfoque tradicional en la educacion
superior al abordar la tematica de seguridad y salud en el trabajo (SST) de manera innovadora y estratégica. Al
analizar la situacion actual en las instituciones de educacion superior, se evidencia una deficiente profundizacion
en la problematica laboral y una falta de recursos de alta calidad para abordarla. 44" En este sentido, la ludica
se presenta como una herramienta revolucionaria para mejorar la apropiacion de la materia y la gamificacion
cumple con el objetivo de motivar a los estudiantes.“*)

La identificacion de falencias en el proceso de ensefianza y aprendizaje de SST llevo a la creacion de una
ludica que busca desarrollar competencias en el alumnado, permitiéndoles identificar accidentes de trabajo,
enfermedades laborales y normatividad relacionada con el sistema de seguridad social. La metodologia de
design thinking utilizada en el disefio de la lidica permitié obtener mapas de empatia, matrices de priorizacion
y guias para docentes y estudiantes, entre otros. “+4)

La adaptabilidad de la lidica a entornos virtuales y presenciales la hace una herramienta versatil y accesible
para una variedad de asignaturas, como ingenieria industrial, talento humano y salud ocupacional.®“4) El
equipo de disefio ve una oportunidad en esta ludica para mejorar los procesos de ensefanza y aprendizaje en
la educacion en ingenieria y planes futuros se centraran en la validacion y mejora de la ludica.

La innovacion en la educacion superior es crucial para abordar los desafios del siglo XXI. La ludica Carrera
de Riesgos se presenta como un ejemplo de como la educacion puede ser mas interactiva, atractiva y efectiva.
Al abordar la problematica laboral de manera lidica, se puede lograr una mayor retencion de informacion y
una mejor preparacion de los estudiantes para enfrentar los desafios del mercado laboral.“459 Ademas, la
ludica Carrera de Riesgos puede ser escalable y adaptable a diferentes contextos educativos, lo que la hace
una herramienta valiosa para la educacion superior en general. La validacion y mejora continua de la ludica
permitiran refinar su disefio y contenido, lo que a su vez permitira una mayor efectividad en la educacion de
los estudiantes. 52

En definitiva, la ludica Carrera de Riesgos es un ejemplo de innovacion educativa que puede revolucionar
la forma en que se ensefa y se aprende la seguridad y salud en el trabajo. Su adaptabilidad, escalabilidad
y enfoque ludico la hacen una herramienta valiosa para la educacion superior, y su potencial impacto en la
formacion de profesionales capacitados para abordar los desafios laborales es significativo.

CONCLUSIONES

La ludica Carrera de Riesgos se presenta como una herramienta innovadora y efectiva para abordar la
educacion en seguridad y salud en el trabajo en entornos educativos. El enfoque lidico y estratégico permitio
desarrollar una herramienta que motiva a los estudiantes y les permite desarrollar competencias en la
identificacion de accidentes de trabajo, enfermedades laborales y normatividad relacionada con el sistema de
seguridad social. Esta lidica es un ejemplo de como la educacion puede ser mas interactiva, atractiva y efectiva,
y su adaptabilidad a entornos virtuales y presenciales la hace una herramienta versatil y accesible para una
variedad de asignaturas. En Ultima instancia, la ludica Carrera de Riesgos tiene el potencial de revolucionar la
forma en que se ensena y se aprende la seguridad y salud en el trabajo, y de formar profesionales capacitados
para abordar los desafios laborales del siglo XXI.
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