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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.
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RESUMEN

Este artículo presenta una innovadora herramienta educativa denominada “Lúdica Carrera de Riesgos” 
diseñada para mejorar la educación en seguridad y salud en el trabajo en entornos educativos. La lúdica se 
centra en la recreación de situaciones laborales reales para reafirmar conceptos y conocimientos relacionados 
con la normatividad aplicable en seguridad y salud en el trabajo. La herramienta se desarrolló en base a 
la metodología de design thinking y se estructuró en una etapa inicial de explicación de la mecánica 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 lúdica Carrera de Riesgos se presenta como una 
solución innovadora para abordar las falencias en el proceso de enseñanza y aprendizaje de seguridad y salud 
en el trabajo, y se considera que tiene el potencial de revolucionar la forma en que se enseña y se aprende 
esta materia. La herramienta es adaptable a entornos virtuales y presenciales y es útil para asignaturas como 
ingeniería industrial, talento humano y salud ocupacional.

Palabras clave: Seguridad y Salud en el Trabajo: Sistema de Seguridad Social; Gamificación; Lúdicas.

INTRODUCCIÓN
En el ámbito de la seguridad y salud en el trabajo, la gestión efectiva de riesgos y peligros es crucial para 

prevenir accidentes y enfermedades que pueden tener consecuencias devastadoras para los trabajadores, las 

© 2024; Los autores. Este es un artículo en acceso abierto, distribuido bajo los términos de una licencia Creative Commons (https://
creativecommons.org/licenses/by/4.0) que permite el uso, distribución y reproducción en cualquier medio siempre que la obra original 
sea correctamente citada 

1Estudiante de ingeniería industrial, Universidad Industrial de Santander. Colombia.
2Doctora en Economía. Estrategia y Marketing Empresarial, Universidad Industrial de Santander. Colombia.

Citar como: González García JC, León Cárdenas PA, Castellanos Flórez MM, Torres-Barreto ML. Gamified Exercise for the Appropriation 
of Concepts in Occupational Health and Safety. Gamification and Augmented Reality. 2024; 2:.74. https://doi.org/10.56294/gr2024.74

Enviado: 11-01-2024                   Revisado: 29-05-2024                   Aceptado: 14-09-2024                 Publicado: 15-09-2024 

Editor: Adrian Alejandro Vitón Castillo 

Autor para la correspondencia: Juan Camilo González García 

https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.56294/gr2024.74
https://doi.org/10.56294/gr2024.74
https://orcid.org/0000-0002-3409-2236
mailto:juan2200406@correo.uis.edu.co?subject=
https://orcid.org/0000-0002-9227-9058
mailto:paulal2172180@correo.uis.edu.co?subject=
https://orcid.org/0000-0003-3868-5781
mailto:margarita2181505@correo.uis.edu.co?subject=
https://orcid.org/0000-0002-4388-5991
mailto:mltorres@uis.edu.co?subject=
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0
https://doi.org/10.56294/gr2024.74
https://orcid.org/0000-0002-7811-2470
mailto:juan2200406@correo.uis.edu.co?subject=


https://doi.org/10.56294/gr2024.74

organizaciones y la sociedad en su conjunto.(1,2,3,4) La importancia de brindar capacitación y educación adecuada 
en esta área no puede ser sobreestimada, ya que es esencial para fomentar una cultura de prevención y asegurar 
que los trabajadores tengan los conocimientos y habilidades necesarios para identificar y mitigar riesgos.(5,6,7,8)

Desde la perspectiva teórica, la seguridad y salud en el trabajo se basa en la interacción entre los factores 
humanos, tecnológicos y organizativos que influyen en el desempeño laboral.(9,10,11) La teoría del riesgo y la teoría 
de la protección social son fundamentales para comprender la complejidad de los procesos que intervienen 
en la prevención de accidentes y enfermedades laborales.(12,13,14) Además, la teoría del aprendizaje social y 
la teoría de la motivación también juegan un papel importante en la comprensión de cómo los trabajadores 
adquieren y aplican los conocimientos y habilidades necesarias para trabajar de manera segura.(15,16,17,18)

En los últimos años, enfoques innovadores para la enseñanza y el aprendizaje han ganado terreno, ya que 
educadores e investigadores buscan ir más allá de los métodos tradicionales e involucrar a los estudiantes de 
manera más interactiva y inmersiva.(19,20,21) Uno de tales enfoques es la gamificación, que implica el uso de 
elementos y mecánicas de diseño de juegos en contextos no lúdicos, como la educación y la capacitación.(22,23,24) 

Al aprovechar el poder motivador de los juegos, la gamificación tiene el potencial de aumentar la 
participación, la motivación y la retención de los estudiantes, lo que finalmente conduce a mejores resultados 
de aprendizaje.(25,26,27) En este sentido, la gamificación se basa en la teoría del aprendizaje experiencial, que 
sostiene que el aprendizaje es más efectivo cuando se basa en experiencias prácticas y significativas. Al diseñar 
un entorno de juego que simule situaciones laborales reales, la gamificación puede fomentar la toma de 
decisiones críticas, la resolución de problemas y la aplicación de conocimientos en entornos complejos.(28,29,30,31)

Este artículo presenta un trabajo pionero en el campo de la seguridad y salud en el trabajo, donde la 
gamificación se utiliza para diseñar una experiencia educativa innovadora que tiene como objetivo desarrollar 
competencias clave en los estudiantes. A través de la creación de un entorno de juego denominado “Carrera 
de Riesgos”, los estudiantes podrán aprender y aplicar conceptos relacionados con accidentes laborales, 
enfermedades y regulaciones de seguridad social. Esto permitirá la adquisición de habilidades y conocimientos 
necesarios para identificar y gestionar riesgos en el lugar de trabajo. Al explorar los fundamentos teóricos de la 
seguridad y salud en el trabajo y el potencial innovador de la gamificación en la educación, esta investigación 
establece un nuevo estándar para el aprendizaje estratégico y efectivo en este ámbito crítico.

MÉTODO
El Design Thinking es una metodología que se enfoca en la resolución 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 
resolución de problemas que implica empatía, creatividad y experimentación.(32,33,34) El 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.(35,36)

 

 

 Inspiración 

 

En este espacio, 
se busca 
comprender el 
problema y 
identificar 
oportunidades de 
mejora.  

Se realizan 
investigaciones y 
se recopila 
información sobre 
el problema, y se 
establecen los 
objetivos y 
requisitos para su 

  Ideación 

 

En este espacio, 
se generan ideas y 
soluciones 
posibles para el 
problema.  

Se fomenta la 
creatividad y la 
experimentación, 
y se evalúan las 
opciones más 
prometedoras. 

  Implementación 

 

En este espacio, 
se desarrolla y 
prueba la 
solución.  

Se crean 
prototipos y se 
realizan pruebas 
para evaluar la 
efectividad de la 
solución. 

Figura 1. Espacios claves del Design Thinking

Para el diseño de la lúdica “Carrera de Riesgos”, se utilizó la metodología de Design Thinking, que se enfoca 
en la empatía, la creatividad y la experimentación. La metodología se basó en tres fases: Inspiración, Ideación 
e Implementación.
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Fase 1. Inspiración
En esta etapa, se realizó un estudio de investigación con el objetivo principal de analizar las deficiencias en 

la enseñanza de la seguridad y salud en el trabajo dentro del programa académico de ingeniería industrial de 
la Universidad Industrial de Santander. Esta investigación buscó identificar áreas que requerían refuerzo dentro 
de los objetivos de enseñanza de esta materia y explorar el potencial de la gamificación como solución para 
abordar estas brechas. Además, el estudio se enfocó en identificar la población objetivo de esta herramienta 
lúdica, específicamente determinar quiénes serían los beneficiarios principales de este enfoque innovador.

Fase 2. Ideación
Se llevaron a cabo sesiones colaborativas con miembros del Laboratorio de Innovación Educativa Galea 

de la Universidad Industrial de Santander, donde se realizó un proceso de brainstorming para generar ideas 
sobre temas potenciales que podrían ser abordados dentro de la herramienta lúdica. Este ejercicio tenía como 
objetivo facilitar la evaluación y selección de los temas más adecuados para ser integrados en el prototipo.

Fase 3. Implementación
En esta fase se planteó el diseño de la lúdica y sus respectivas adecuaciones frente a los contenidos elegidos. 

De esta forma se elaboró el primer prototipo dentro del cual se encuentran los principales ejes temáticos por 
tratar y el material de apoyo necesario para el desarrollo de la misma.

Características del estudio
El presente estudio es de tipo descriptivo con un enfoque experimental, lo que significa que se enfoca en la 

descripción y análisis de la lúdica diseñada, y se utiliza un enfoque experimental para evaluar su efectividad 
en la enseñanza de la seguridad y salud en el trabajo.(37, 38) El estudio se realizó con un grupo de estudiantes de 
ingeniería industrial de la Universidad Industrial de Santander. Se utilizaron métodos de recolección de datos 
cuantitativos y cualitativos, como encuestas, entrevistas y observaciones. Se analizaron los datos recopilados a 
través de métodos estadísticos y de análisis de contenido.

RESULTADOS

Fase 1. Inspiración

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

Universidad Descripción

Universidad 
Tecnológica del Perú

Consiste en 5 lúdicas que buscan facilitar la enseñanza e interiorización de contenido relacionado 
con la prevención de riesgos laborales dentro de las capacitaciones de la corporación Nuevo 
Horizonte
Estas promueven la participación de los trabajadores en formación. Dentro de los aspectos 
puntuales los cuales se enfocan estás lúdicas, van desde el manejo de residuos de construcción, 
primeros auxilios, señalización correcta dentro de los transcursos de una obra, importancia de los 
equipos de protección e Identificación de Peligros, Evaluación y Control de los Riesgos (IPERC).

Universidad Católica 
de Manizales

Consta de 3 lúdicas con un enfoque de enseñanza de prevención de accidentes dentro de la 
empresa de servicios generales en Manizales. Estas lúdicas buscan las capacitaciones de riesgos en 
los cuales se encuentran y enfermedades que se pueden presentar dentro del trabajo.
La dinámica de las lúdicas tiene elementos de trabajo en equipo y refuerzo de la participación 
como eje de aprendizaje e interiorización de la información suministrada en las capacitaciones.

Universidad de 
Córdoba

Presenta una dinámica dividida en 5 retos en los cuales se busca dar visión de la importancia del 
cuidado de las manos y otras partes del cuerpo, además de aumentar la perspectiva de posibles 
riesgos dentro del ambiente laboral.
Se da inicio con un ejercicio de activación para motivar el aprendizaje de los trabajadores, 
posteriormente por medio de imágenes se le pide que identifique cuales podrían ser un posible 
riesgo, se les hace visualizar material audiovisual con enfoque en prevención 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 llevó a cabo un análisis exhaustivo de las debilidades en la enseñanza de la seguridad y 
salud en el trabajo dentro del programa académico de ingeniería industrial. Después de seleccionar la línea 
de desarrollo de la lúdica dentro de esta carrera y mantener como eje principal el apoyo de la gamificación 
en la materia, se realizó una investigación en el portafolio de lúdicas del Laboratorio de Innovación Galea. Se 
encontró que no existían ejercicios gamificados dentro de esta materia, lo que significaba que no había apoyo 
alguno en este sentido.
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Ante esta necesidad, se llevó a cabo un estudio de antecedentes de lúdicas desarrolladas en otros grupos 
y universidades, con el fin de adaptar y mejorar ideas existentes. Como resultado, se identificaron casos de 
éxito en el área que resultaron ser útiles en el proceso de diseño de la lúdica (ver Tabla 1). De igual forma se 
concretó la población objetivo, quienes son 109 estudiantes de ingeniería 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 lúdica.

Fase 2. Ideación
En esta segunda fase, se enfocó en la generación de ideas para el diseño de la lúdica. Para lograrlo, se 

organizaron 3 encuentros periódicos con 15 integrantes del Laboratorio de Innovación 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 permitió obtener una amplia variedad de puntos de vista.

Posteriormente, se analizó y priorizó los temas clave que debían ser abordados en la lúdica. Estos temas se 
centraron en: el sistema de seguridad social en Colombia, sistema de salud y pensión, sistema general de riesgos 
laborales, accidente de trabajo, enfermedad laboral, prestaciones asistenciales, prestaciones económicas y 
responsabilidades en seguridad y salud en el trabajo.

Fase 3. Implementación
En la última fase, se procede a diseñar la lúdica. Se inició por una etapa inicial de explicación de la mecánica 

de la actividad. En esta fase, se presenta la temática a tratar, basada en los conocimientos previos adquiridos 
en seguridad y salud en el trabajo. 

El objetivo didáctico 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 lúdica “Carrera de Riesgos” busca 
desarrollar principalmente habilidades de toma de decisiones, pensamiento rápido y creatividad. 

Participantes de la lúdica
Se plantea la división de grupos, cada uno conformado por 3 a 5 personas que asumirán el rol de jugadores 

dentro del tablero; la distribución dependerá de la cantidad de participantes en una sesión. Sin embargo, para 
cada tablero se establece la participación de un mínimo de 3 personas para que el juego sea dinámico y un 
máximo de 5 debido a que más integrantes por tablero implica un aumento en la duración de esta.

Materiales para el desarrollo de la lúdica 
•	 Un tablero de juego para cada equipo, diseñado en forma de espiral para mayor dinamismo 

(figura 2). Este cuenta con casillas donde los participantes tendrán que resolver casos o retos, 
además de avanzar o retroceder en dependencia de donde se sitúen y comprar una póliza en caso de 
que tengan los puntos suficientes para hacerlo; por último, tiene casillas especiales como lo son el 
pierde turno, punto seguro, saltar a otra casilla o doble juego.

Figura 2. Tablero de juego Carrera de Riesgos
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•	 Un dado por cada equipo de juego. 
•	 Una ruleta virtual dividida en 20 partes. Esta será utilizada en las casillas avance/retroceso para 

determinar la cantidad de espacios que moverá el jugador (figura 3).

Figura 3. Ruleta de juego

•	 Cinco (5) fichas para cada uno de los jugadores por cada equipo de juego. 
•	 Veinte (20) tarjetas de juego tipo Casos que contienen preguntas y/o situaciones hipotéticas de 

aplicabilidad según tres niveles de dificultad: bajo, medio y alto. Así mismo, de forma aleatoria las 
tarjetas se realizan en tres posibles modalidades de respuesta: verdadero o falso, opción múltiple con 
única respuesta y respuesta abierta (figura 4). 

Figura 4. Ejemplo de tarjeta de casos

•	 Quince (15) tarjetas de juego tipo Retos que contienen preguntas y/o actividades que se deberán 
resolver en un tiempo estimado de 30-45 segundos en dependencia del nivel de dificultad: bajo, medio 
y alto (figura 5).

Figura 5. Ejemplo de tarjeta de retos

https://doi.org/10.56294/gr2024.74
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•	 Cinco (5) tarjetas de pólizas (figura 6), en caso de que los participantes caigan en esta casilla 
tienen la opción de adquirir la póliza al intercambiar la cantidad de puntos del caso o reto que ellos 
quieren solventar.

Figura 6. Tarjetas de pólizas

•	 Un formato de puntos con la cuenta de los puntos adquiridos para cada jugador en la sesión. Esto 
para cada equipo de juego. 

•	 Un computador con acceso a internet y un proyector de video.

Desarrollo de la lúdica
Para el desarrollo de la lúdica se requiere un orientador por tablero, para supervisar y ayudar a los participantes 

en el correcto desarrollo de la lúdica. 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 continuación. 

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

2.	 El recorrido debe seguirse según lo que indique el tablero y se debe tener en cuenta que no se 
puede saltar una casilla a menos de que alguna tarjeta así lo permita. Cada jugador avanzará según lo 
que indique el dado, así mismo cada casilla tiene asociada una instrucción que el jugador de turno deberá 
resolver según corresponda. Según la tipología de la carta, se procederá de la siguiente forma: 

•	 Si el jugador cae en una casilla de pregunta, deberá tomar una tarjeta de este tipo de forma 
aleatoria que le indicará 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). 

•	 Si el jugador cae en una casilla de reto, deberá tomar una tarjeta de este tipo de forma 
aleatoria y clasificada en los mismos tres niveles de dificultad, esta le indicará un reto o pregunta 
que deberá 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, según corresponda y continuar el recorrido. En caso tal de acertar, 
el jugador recibirá puntos asociados al nivel de dificultad de la actividad y podrá avanzar en el juego, en caso 
de no lograrlo perderá su turno en la siguiente ronda. 

•	 Si el jugador cae en una casilla de avance/retroceso, deberá hacer uso de la ruleta para determinar 
el número de casillas desplazadas, lo que afectará el recorrido.

•	 Por último, están las casillas de pólizas de seguro y si el jugador llega a este punto, le permitirá 
adquirir este tipo de tarjetas si dispone de los puntos necesarios (tabla 2). Estas pólizas le permitirán 
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 Póliza

Verde 10 40

Naranja 20 80

Rojo 30 120
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Finalmente, el ganador del juego será el primero que logre completar el tablero y llegue a la meta. Para 
definir el ganador general se hará revisión y comparación de los puntajes de los ganadores de cada tablero y 
será aquel que tenga la mayor cantidad de puntos.

DISCUSIÓN
La lúdica “Carrera de Riesgos” propuesta en este artículo revoluciona el enfoque tradicional en la educación 

superior al abordar la temática de seguridad y salud en el trabajo (SST) de manera innovadora y estratégica. Al 
analizar la situación actual en las instituciones de educación superior, se evidencia una deficiente profundización 
en la problemática laboral y una falta de recursos de alta calidad para abordarla.(39,40,41) En este sentido, la lúdica 
se presenta como una herramienta revolucionaria para mejorar la apropiación de la materia y la gamificación 
cumple con el objetivo de motivar a los estudiantes.(42,43)

La identificación de falencias en el proceso de enseñanza y aprendizaje de SST llevó a la creación de una 
lúdica que busca desarrollar competencias en el alumnado, permitiéndoles identificar accidentes de trabajo, 
enfermedades laborales y normatividad relacionada con el sistema de seguridad social. La metodología de 
design thinking utilizada en el diseño de la lúdica permitió obtener mapas de empatía, matrices de priorización 
y guías para docentes y estudiantes, entre otros.(44,45)

La adaptabilidad de la lúdica a entornos virtuales y presenciales la hace una herramienta versátil y accesible 
para una variedad de asignaturas, como ingeniería industrial, talento humano y salud ocupacional.(46,47) El 
equipo de diseño ve una oportunidad en esta lúdica para mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje en 
la educación en ingeniería y planes futuros se centrarán en la validación y mejora de la lúdica.

La innovación en la educación superior es crucial para abordar los desafíos del siglo XXI. La lúdica Carrera 
de Riesgos se presenta como un ejemplo de cómo la educación puede ser más interactiva, atractiva y efectiva. 
Al abordar la problemática laboral de manera lúdica, se puede lograr una mayor retención de información y 
una mejor preparación de los estudiantes para enfrentar los desafíos del mercado laboral.(48,49,50) Además, la 
lúdica Carrera de Riesgos puede ser escalable y adaptable a diferentes contextos educativos, lo que la hace 
una herramienta valiosa para la educación superior en general. La validación y mejora continua de la lúdica 
permitirán refinar su diseño y contenido, lo que a su vez permitirá una mayor efectividad en la educación de 
los estudiantes.(51,52)

En definitiva, la lúdica Carrera de Riesgos es un ejemplo de innovación educativa que puede revolucionar 
la forma en que se enseña y se aprende la seguridad y salud en el trabajo. Su adaptabilidad, escalabilidad 
y enfoque lúdico la hacen una herramienta valiosa para la educación superior, y su potencial impacto en la 
formación de profesionales capacitados para abordar los desafíos laborales es significativo.

CONCLUSIONES
La lúdica Carrera de Riesgos se presenta como una herramienta innovadora y efectiva para abordar la 

educación en seguridad y salud en el trabajo en entornos educativos. El enfoque lúdico y estratégico permitió 
desarrollar una herramienta que motiva a los estudiantes y les permite desarrollar competencias en la 
identificación de accidentes de trabajo, enfermedades laborales y normatividad relacionada con el sistema de 
seguridad social. Esta lúdica es un ejemplo de cómo la educación puede ser más interactiva, atractiva y efectiva, 
y su adaptabilidad a entornos virtuales y presenciales la hace una herramienta versátil y accesible para una 
variedad de asignaturas. En última instancia, la lúdica Carrera de Riesgos tiene el potencial de revolucionar la 
forma en que se enseña y se aprende la seguridad y salud en el trabajo, y de formar profesionales capacitados 
para abordar los desafíos laborales del siglo XXI.
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