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Resumen

El presente articulo presenta los resultados de la aplicacion de la metodologia
Game-Based Learning (GBL) para el fortalecimiento del conocimiento en
Seguridad y Salud en el Trabajo (SST) en estudiantes de primer semestre del
Programa de Administracién en Seguridad y Salud en el Trabajo (ASST) de la
Corporacién Universitaria Minuto de Dios — UNIMINUTO, sede Bucaramanga.
Dado que el aprendizaje basado en juegos ha evolucionado en la educacién
superior (Gee, 2007; Gros, 2007), este estudio abordé tres aspectos clave: (1)
la integracién del GBL en el enfoque praxeoldégico de UNIMINUTO, (2) el
fomento del interés por la investigacidn en estudiantes de primer semestre y
(3) la promocion de la innovacion y el emprendimiento. En la investigacion
participaron 70 estudiantes, organizados en grupos para disefiar juegos
educativos sobre SST. Como resultado, varios estudiantes se vincularon a
semilleros de investigacidn, otros avanzaron en la ruta de emprendimiento del
programa y algunos han aplicado el GBL en su entorno laboral. Ademads, los
juegos mas destacados fueron publicados en el boletin de investigacion
Intelligentsia (Corporacidon Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO, 2019).
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Trabajo, innovacién educativa, educaciéon superior, metodologias
activas.
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Abstract

This article presents the results of applying the Game-Based Learning (GBL)
methodology to strengthen knowledge in Occupational Safety and Health
(OSH) among first-semester students of the Occupational Safety and Health
Administration (ASST) program at Corporacién Universitaria Minuto de Dios —
UNIMINUTO, Bucaramanga campus. Given that game-based learning has
evolved in higher education (Gee, 2007; Gros, 2007), this study addressed
three key aspects: (1) the integration of GBL into UNIMINUTQO's praxeological
approach, (2) fostering interest in research among first-semester students, and
(3) promoting innovation and entrepreneurship. A total of 70 students
participated in the research, working in groups to design educational games on
OSH. As a result, several students joined research groups, others advanced in
the program’s entrepreneurship track, and some have implemented GBL in
their workplaces. Additionally, the most outstanding games were published in
the research bulletin Intelligentsia (Corporacion Universitaria Minuto de Dios -
UNIMINUTO, 2019).

Keywords: game-based learning, Occupational Safety and Health,
educational innovation, higher education, active methodologies.

Introduccion

Contextualizacion del estudio

La Seguridad y Salud en el Trabajo (SST) es un elemento clave en la gestiéon de una
organizacion, pues se orienta a reducir los riesgos en el lugar de trabajo y proteger el
bienestar fisico y mental de los empleados (Organizacién Internacional del Trabajo [OIT],
2019). Sin embargo, los métodos tradicionales de formacidén en SST han mostrado ser
insuficientes para la retencién del conocimiento y el desarrollo de habilidades practicas
(Gros, 2007; Kolb, 2015). La implementacién de técnicas creativas, como el aprendizaje
basado en juegos (GBL), mejora la motivacion y el compromiso de los trabajadores a
través de estrategias de ensefianza dindmicas e interactivas (Gee, 2007).

Importancia y justificacion del estudio

El GBL ha mostrado ser una estrategia efectiva en varios campos del saber, pues facilita
la aplicacién practica de conceptos tedricos y fomenta la resolucién de problemas en
contextos reales (Salas et al., 2012). Dentro del marco de la Seguridad y Salud en el
Trabajo (SST), estudios anteriores han demostrado que su implementacion promueve la
retencién del saber y la motivacién de los estudiantes, ademas de incentivar la
incorporacion de metodologias activas en la educacién (Ardila et al., 2019). En Colombia,
surge el reto de integrar herramientas tecnoldgicas en la formacién de expertos en SST,
en concordancia con las normativas nacionales e internacionales en el campo
(Ministerio de Trabajo de Colombia, 2020). El objetivo de este estudio es ofrecer
evidencias acerca de la viabilidad del GBL como método educativo en la instruccion de
SST y su impacto en el desarrollo de competencias en los estudiantes.
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Objetivos del estudio

Objetivo general: Analizar la eficacia del Aprendizaje Basado en Juegos (GBL) en la
instruccion de Seguridad y Salud en el Trabajo (SST), estudiando su influencia en la
asimilacién de conceptos y su uso practico por parte de los estudiantes.

Objetivos especificos:

v |dentificar el nivel de conocimiento previo de los estudiantes sobre SST y su
percepcién respecto a las metodologias tradicionales de ensefianza.

v"Implementar la técnica del Aprendizaje Basado en Juegos en un ambiente educativo
para contrastar su eficacia con los métodos convencionales.

v' Evaluar los logros alcanzados en lo que respecta a la retencién de conocimientos,
motivacion y desarrollo de competencias en SST.

v' Proponer mejoras en la aplicacion del GBL en la instruccion de SST fundamentadas
en los resultados de la investigacion.

Hipdtesis del estudio

El uso del aprendizaje basado en juegos (GBL) en la educacion en Seguridad y Salud en
el Trabajo (SST) no solo potencia la retencién del conocimiento en comparacién con los
métodos tradicionales, sino que también aumenta la motivacion y el compromiso de los
estudiantes en su proceso formativo. Al incluir actividades IUdicas, se promueve el
desarrollo de habilidades practicas para identificar y prevenir riesgos en el lugar de
trabajo, potenciando de esta manera su capacitacién para afrontar retos reales en el
ambiente laboral. Adicionalmente, el GBL emerge como una estrategia eficaz y factible
en los programas de educacion superior, ofreciendo una opcién innovadora y atractiva
para la instruccion en SST.

Limitaciones y restricciones del estudio

La investigacion se realizd con estudiantes de primer semestre del programa de
Administracion en Seguridad y Salud en el Trabajo de UNIMINUTO, lo que restringe la
generalizacién de los hallazgos a otros niveles o entornos educativos. Ademas, surgieron
limitaciones en el acceso a herramientas tecnoldgicas y en la formacion de los
profesores en la creacion de experiencias educativas fundamentadas en juegos.

Marco metodolégico

Disefio de la investigacion

El estudio tuvo como base un enfoque mixto, haciendo uso de técnicas cuantitativas y
cualitativas para determinar la eficacia de la aplicacién del Aprendizaje Basado en Juegos
(GBL) en la formacién en Seguridad y Salud en el Trabajo (SST). A nivel cuantitativo, se
hizo uso de un disefio descriptivo-correlacional, lo que facilitd establecer la relacion
entre el uso del GBL y el grado de aprendizaje de los estudiantes. Por otra parte, a nivel
cualitativo, se hizo uso de una descripcién fenomenoldgica para analizar la experiencia
de los participantes en la aplicacién de este método. El disefio fue transversal y no
experimental, dado que la recopilacion de datos se llevd a cabo en un Unico momento,

sin alterar las variables. LDI
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Poblacién y muestra

El grupo de estudio se compuso de 70 estudiantes del primer semestre del Programa de
Administracion en Seguridad y Salud en el Trabajo de la Corporaciéon Universitaria
Minuto de Dios - UNIMINUTO, sede Bucaramanga. Se selecciond una muestra de
conveniencia no probabilistica, conformada por 35 estudiantes, seleccionados en
funcion de su disponibilidad para participar en el estudio. Las particularidades
sociodemograficas significativas comprendieron:

v' Rango de edad: 18 a 40 afios

v' Género: 55% mujeres, 45% hombres

v" Nivel educativo previo: 20% con formacidn técnica en SST, 80% sin formacion previa
en la materia

El muestreo se realizd de manera no probabilistica, ya que los participantes fueron
elegidos en funcién de criterios de accesibilidad y participacidn voluntaria en la actividad
educativa.

Instrumentos de recoleccidn de datos
Para la recopilacién de datos, se emplearon diversas herramientas dependiendo del
método utilizado:

v Cuestionarios estructurados: Se utilizaron encuestas cuantitativas para evaluar la
opinién de los alumnos respecto al efecto del GBL en su proceso de aprendizaje.

v Cuestionarios semiestructurados: Se llevaron a cabo entrevistas con
cuestionamientos abiertos para indagar en las vivencias y evaluaciones de los
alumnos respecto a la metodologia aplicada.

v' Atencion del participante: Se documenté la conducta e interaccién de los alumnos
con los juegos creados, registrando su grado de entendimiento y participacion.

v" Evaluacién del contenido: Se evaluaron los juegos creados por los alumnos y sus
respuestas en los foros de debate, con el objetivo de detectar patronesy tendencias
en la obtencién de conocimiento.

Para garantizar la validez de los instrumentos, se llevd a cabo una validacién de
contenido con especialistas en métodos de investigacion educativa y seguridad laboral.
Se establecio la fiabilidad mediante una prueba piloto realizada a un subgrupo de

alumnos.

Procedimiento
El estudio se llevd a cabo en cuatro etapas:

Etapa 1. Organizacion y estructuracion del estudio:
v’ Estipulacion de las metas y estructuracion de la metodologia.
v’ Eleccidn de herramientas para la recopilacion de datos.

v" Validacién moral del estudio.

Etapa 2. Desarrollo de la estrategia GBL:
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v" Organizacién de los alumnos en equipos de trabajo.
v" Creacion de juegos vinculados con la SST.
v" Uso de los juegos en sesiones de ensefianza.

Etapa 3. Recoleccion y evaluacion de informacién:

v" Implementacion de sondeos y entrevistas.
v Evaluacién de la implicacidn de los alumnos.
v" Organizacién de los datos obtenidos.

Etapa 4. Interpretaciéon y derivadas:

v Evaluacién de los resultados alcanzados.
v Creacion de sugerencias para la implementacién del GBL en la instruccion de SST.
v Elaboracién del informe final.

Consideraciones éticas

El estudio tuvo como base los principios éticos establecidos para investigaciones en el
sector educativo, garantizando el uso apropiado de los datos personales de los
participantes. Se obtuvo el consentimiento informado de los estudiantes, asegurando
gue su participacion en el estudio fuera voluntaria. La investigacion recibié la aprobacién
del comité ético institucional, garantizando el cumplimiento de las regulaciones actuales
en investigacién educativa y en seguridad y salud en el trabajo.

Para describir este procedimiento se utilizé el juego denominado Serpientes y Escaleras
— Linea SST (Ingexpert Preventi®, 2019). En esencia, el juego se centra en aprender de
manera divertida acerca de cada una de las disciplinas de SST. Incluye un tablero con
casillas de cinco colores distintos y, para cada color, se encuentra una baraja con
preguntas relacionadas con una disciplina de SST, ya sea higiene industrial,
psicosociologia, medicina preventiva y del trabajo y ergonomia, seguridad laboral y
preguntas generales del Sistema de Gestidon de la Seguridad y Salud en el Trabajo (SG-
SST); en total, contiene cerca de 840 preguntas. La dinamica implica que el jugador lanza
un dado y avanza el nimero de casillas que este indica. Después, dependiendo del color
en el que caiga, debe extraer una tarjeta de esa baraja y responder a la pregunta
relacionada con esa disciplina. Si el jugador da una respuesta correcta, puede continuar
lanzando y avanzando tantas veces como las respuestas adecuadas obtenidas, ver
imagen 1.

El juego cuenta, ademas, con una aplicacion movil para dispositivos Android, disponible
para su descarga en la Google Play Store, a través de la cual, si el participante no sabe la
respuesta al interrogante, simplemente escanea el codigo QR que aparece en la tarjeta
y obtiene la respuesta. En el momento, dicha aplicacién solo esta disponible para la
lectura del codigo QR, lo cual requiere tener el juego en fisico, y se esta trabajando para
avanzar en el desarrollo de la aplicacién de tal forma que se pueda montar el tablero y
todas las barajas en linea.
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Imagen 1. Juego Serpientes y Escaleras — Linea de SST
Fuente: Ingexpert Preventi, 2019

Resultados

Los hallazgos evidencian la influencia del aprendizaje basado en juegos (GBL) en la
instruccion de Seguridad y Salud en el Trabajo (SST) en estudiantes de primer semestre
del programa de Administracion en SST de UNIMINUTO, campus Bucaramanga.

Analisis cuantitativo
En total participaron 70 alumnos, de ellos 35 se eligieron como la muestra final. A
continuacion, se muestran los descubrimientos mas significativos, ver tabla 1:

v" Nivel de retencidon de conocimientos: Los alumnos que participaron del aprendizaje
basado en juegos mostraron un aumento del 42% en cuanto a la retencién de
conocimientos en relacién a los que adoptaron un método tradicional.

v' Motivacién y participacion: El 85% de los participantes manifiestan que la
implementacion de juegos en el aprendizaje en SST aumentd su interés por la
tematica.

v Aplicacién del conocimiento: Un 70% de los participantes opinan que los conceptos
aprendidos a través de GBL resultan mas faciles de implementar en sus lugares de
trabajo.

Analisis cualitativo

Mediante el estudio de las entrevistas y la observaciéon de los participantes, se
reconocieron los siguientes elementos fundamentales:
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v Avance en la interpretacién conceptual: Los alumnos expresaron que la
participacién en juegos favorecio la comprensién de conceptos complejos. Uno de
los asistentes indicé: "El juego me permitié visualizar de forma mds dindamica
situaciones reales de SST".

v' Trabajo en equipo: Se notd un aumento en la interaccién entre los alumnos,
potenciando las capacidades de colaboracion en equipo.

v' Confianza en si mismo e implicacion activa: Se demostré que los alumnos que
usualmente mostraban escasa participacion en actividades académicas
convencionales se sintieron mas incentivados a participar en juegos y solucionar
problemas.

Tabla 1. Efecto del aprendizaje basado en juegos en la retencién de conocimientos y el estimulo
de los alumnos.

Indicador Grupo control Grupo experimental Diferencia (%)
Nivel de retencion de

cte 58% 82% 24%
conocimientos
Motivacid

otivacion y 55% 85% 30%
participacion
Aplicacion del 50% 70% 20%

conocimiento

Fuente: Elaboracién propia

Impacto en el tiempo y aplicacidn en otros escenarios

Los resultados muestran impactos importantes en los participantes. Algunos expresan
su motivacion para seguir haciendo uso del aprendizaje basado en juegos, lo que ha
generado:

v' Aumento en la inscripcion de estudiantes a semilleros de investigacion del programa
de ASST.

v' Se ve un interés marcado en participar en procesos de innovacién vy
emprendimiento, buscando nuevas formas de hacer uso del GBL.

v Participantes que tradicionalmente desarrollaban actividades de formacion en SST
a través de métodos tradicionales, han iniciado a hacer uso del GBL en su labor
dentro de las Administradoras de Riesgos Laborales (ARLs) en Colombia y otras
compafiias.

Finalmente, los hallazgos del desafio han facilitado la edicién de un articulo en el boletin
Intelligentsia de la Vicerrectoria Santanderes (Corporacién Universitaria Minuto de Dios
- UNIMINUTO, 2019), en el que se registra el proceso de elaboracién de los videojuegos.
Esto ha evidenciado que un correcto apoyo en los procesos de ensefianza-aprendizaje
promueve el interés de los estudiantes por la investigacidn, el emprendimiento y la
innovacion.

Representacion grafica de los resultados
Para complementar el andlisis, la imagen 2 ilustra el porcentaje de estudiantes que
percibieron mejoras en su aprendizaje con GBL en comparacion con otros métodos.  (J9

W
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Comparacién del impacto del Game-Based Learning
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Imagen 2. Opinion de los alumnos acerca del efecto del aprendizaje basado en juegos.
Fuente: Elaboracion propia

Sintesis de hallazgos

Los descubrimientos corroboran que el GBL es un método eficaz en la instruccién de
SST, potenciando la memorizacion de conocimientos, la motivaciéon y la utilidad de los
conceptos en situaciones reales. Ademas, la implementacion de juegos promueve la
implicacion activa de los alumnos y ayuda a desarrollar competencias de colaboracién.

Conclusiones

Esta investigacion ha evidenciado que el Aprendizaje Basado en Juegos (GBL) es un
enfoque innovador vy eficaz en la instruccion de Seguridad y Salud en el Trabajo (SST),
promoviendo el aprendizaje relevante, la memorizacién de conocimientos y el
fortalecimiento de habilidades Utiles en entornos de trabajo. Se evidencia que el uso del
GBL motiva a los participantes mucho mas que el uso de métodos tradicionales, al
guerer implicarse de manera activa en el proceso de aprendizaje. Esto reafirma el hecho
de que las estrategias pedagdgicas deben adaptarse y hacer uso de métodos mas
interactivos para generar significativas en la capacitacion en SST. Desde un punto de
vista cuantitativo, se ve una mejora en la retenciéon de conocimientos en el grupo que
hizo uso del GBL, en comparacién con los que emplearon métodos tradicionales. Este
hallazgo evidencia la importancia de incorporar tacticas novedosas en los programas de
capacitacion en SST.

Desde el punto de vista cualitativo, se vio que el GBL promueve el trabajo en equipo, asi
mismo, permite el desarrollo de habilidades blandas importantes dentro del entorno
laboral. Por otra parte, la aplicacion de la metodologia fomenté el interés de los
participantes por la investigacién, emprendimiento y la innovacion. El ejercicio realizado
demostré de manera critica cémo el Aprendizaje Basado en Juegos facilita a los
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participantes consolidar sus conocimientos de un modo distinto a los métodos
convencionales. Para ello, se consideraran tres elementos fundamentales:

Problemas actuales para el profesional en SST: Los expertos en Seguridad y Salud
Laboral desempefian varias tareas, entre las que se incluyen la deteccion de riesgos, el
andlisis de incidentes y la gestion de la documentacién del Sistema de Gestién de
Seguridad y Salud en el Trabajo (SG-SST) (Pinto, Ldopez, Torres & Ruiz, 2017). No
obstante, una de las tareas mas relevantes y menos cubiertas en la educacién académica
es la formacion eficaz de los empleados. La ausencia de formaciéon en técnicas de
ensefianza conduce a sesiones de formacion ineficientes, lo que ocasiona un derroche
de recursos humanos y financieros.

En cuanto a los estilos de aprendizaje individual, se tiene que las personas adquieren
conocimientos de formas diferentes, con el estudio se muestra que el Aprendizaje
Basado en Juegos atiende esta diversidad y proporciona un marco de aprendizaje que
facilita que los participantes estén mas interesados y haya una mayor retencién de
conocimientos.

Si se habla acerca de lo que se conoce como técnicas innovadoras de ensefianza-
aprendizaje, es importante tener presente que, en la unién europea, se ha impulsado
una transformacién en la educacién, evolucionando de modelos pasivos a modelos
activos donde el alumno es el eje central de su proceso de aprendizaje (Garcia, 2011).
En Colombia, el Decreto 1330 de 2019 tiene como objetivo robustecer la educacion
superior a través de técnicas que promuevan los resultados de aprendizaje. En este
contexto, el aprendizaje basado en juegos GBL se muestra como una estrategia efectiva
para atender dichas necesidades.

Finalmente, los resultados logrados subrayan la relevancia de reevaluar las tdcticas
pedagdgicas en la instruccion de SST, incluyendo métodos novedosos que no solo
promueven la memorizacion de conocimientos, sino que también fomentan la
independencia, la solucién de problemas y la toma de decisiones en los profesionales
del campo en el futuro.
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