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Resumen 

 

El presente artículo muestra los resultados obtenidos de la aplicación de la 

metodología del Game-Based Learning (GBL), para el afianzamiento y 

adquisición de conocimientos en temas de Seguridad y Salud en el Trabajo (SST) 

en los estudiantes de primer semestre del Programa de Administración en 

Seguridad y Salud en el Trabajo (ASST) de la Corporación Universitaria Minuto 

de Dios – Uniminuto, sede Bucaramanga.  
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Teniendo presente que el aprendizaje basado en juegos como metodología para 

el aprendizaje ha sido una técnica que ha venido evolucionando a través de los 

años, el reto consistió en unir esta técnica a tres aspectos importantes dentro 

de cualquier institución de educación superior como objetivos principales:   

- El primer aspecto consistió en como incorporar el GBL al enfoque 

praxeológico utilizado en los procesos de enseñanza-aprendizaje en 

Uniminuto.  

- El segundo aspecto de importancia se basó en generar interés por 

parte de los estudiantes de primer semestre de ASST en temas 

relacionados con investigación. 

- El tercer elemento consistió en mostrar como a partir de esta 

propuesta académica los estudiantes llegan a comprender los procesos 

de emprendimiento e innovación dentro de la institución.  

En el ejercicio participaron alrededor de 70 estudiantes en total, los cuales 

organizados en grupos de trabajo diseñaron su propio juego para el aprendizaje 

de conceptos básicos en SST, luego estos juegos fueron probados en las clases 

y se escogió el mejor de ellos. Como resultado de la investigación obtuvimos 

que, varios de los estudiantes que participaron en el proceso se vincularon al 

semillero de investigación del programa ASST; otros se encuentran 

profundizando en la ruta de innovación y emprendimiento planteada dentro del 

plan de estudios del programa. Así mismo, en el programa hay estudiantes que 

tienen formación como tecnólogos y trabajan con diferentes Administradoras de 

Riesgos Laborales (ARLs) o con empresas de diferentes sectores económicos en 

las cuales han empezado a utilizar el Aprendizaje basado en juegos para el 

desarrollo de sus actividades. Finalmente como valor agregado con los 

ganadores del reto se publicó un artículo en el boletín de investigación 

Intelligentsia de la Vicerrectoría Santanderes en el cual se muestra el proceso 

de creación que realizaron. 
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Aprendizaje Basado en Juegos, Seguridad y Salud en el Trabajo. 

 

Abstract 

This article shows the results obtained from the application of the Game-Based 

Learning (GBL) methodology for the consolidation and acquisition of knowledge 

in Occupational Safety and Health (OSH) issues on the first-semester students 

from the Occupational Safety and Health Administration Program (ASST from its 

Spanish acronym) from Corporación Universitaria Minuto de Dios - Uniminuto, 

Bucaramanga branch. Bearing in mind that game-based learning as a 

methodology for learning has been a technique that has been evolving over the 

years, the challenge was to think about how to link this technique to three 

important aspects within any higher education institution: 

 

- The first was how to incorporate GBL into the praxeological approach 

used in the teaching-learning processes at Uniminuto. 

- The second important aspect was to generate interest on first- 

semester students of the program in research-related topics. 

- The third aspect consisted of bringing the students closer to what the 

entrepreneurship and innovation processes comprise. 

 

Around 70 students participated in the research, who, organized in workgroups, 

designed their own game for learning basic concepts in OSH, then these games 

were tested in class, and the best one was chosen. As a result of the research, 

it is currently known that several of the students who participated in the process 

are now part of the research groups of the OHS program; others are deepening 

the innovation and entrepreneurship path outlined within the program's 

curriculum. Also, students who received their foundation degree and work with 

and who work in ARL* companies or other types of companies, have begun to 



 
 
 
 
 
 
 

  

implement the game-based learning strategy for the development of their 

activities. Finally, as an added value with the winners of the challenge, an article 

was published in the research bulletin Intelligentsia of the Santanderes Vice-

Rector's Office in which the creation process they carried out is shown. 

 

*ARL: Companies with management or control of a workplace, which must 

ensure, so far as is reasonably practicable, that the workplace, the means of 

entering and exiting the workplace and anything arising from the workplace are 

without risks to the health and safety of any person. 
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Game-Based Learning (GBL), Security and health at work. 

 

Introducción 

 

La actividad evaluativa propuesta a los estudiantes buscó identificar aquellos 

factores que pueden contribuir a que dicha experiencia de aprendizaje sea 

satisfactoria para los participantes y al mismo tiempo permita afianzar los 

conceptos básicos en materia de Seguridad y Salud en el Trabajo (SST). En 

concreto, se analizó el papel que puede jugar la metodología del Game-Based 

Learning (GBL), para el afianzamiento y adquisición de conocimientos en temas 

de Seguridad y Salud en el Trabajo (SST), así mismo, se buscó demostrar como 

el uso del (GBL) contribuye a desarrollar estrategias que permitan que las 

capacitaciones y formaciones en SST pretendan ser un espacio que cause un 

impacto positivo en los estudiantes haciendo uso de la lúdica a través del juego. 

Un aspecto a resaltar es que al graduarse los Administradores en Seguridad y 

Salud en Trabajo estarán enfrentados diariamente a diseñar estrategias de 

formación dirigidas a trabajadores de diferentes edades. A partir de esto, la 

actividad buscó que los estudiantes dieran respuesta al interrogante ¿Qué 



 
 
 
 
 
 
 

  

actividad lúdica podría ser ideal para fortalecer un conocimiento específico en 

sus compañeros de curso? 

Objetivo 

Implementar la metodología del Game-Based Learning (GBL), a través del 

diseño y uso del juego Parques Del conocimiento en Seguridad y Salud en el 

Trabajo (SST), como ayuda para mejorar las competencias y conocimientos de 

los estudiantes de primer semestre del Programa de Administración en 

Seguridad y Salud en el Trabajo de Uniminuto Bucaramanga. 

Materiales y Métodos 

 

Diseño metodológico 

En relación con la metodología planteada para el desarrollo, diseño y aplicación 

de una herramienta lúdica en SST, se abordó un diseño instruccional siguiendo 

los lineamientos dados por la actividad evaluativa propuesta en el aula virtual. 

Los estudiantes en los equipos de trabajo conformados procedieron a diseñar un 

juego de mesa el cual permitió abordar y afianzar los conceptos básicos de SST 

de forma lúdica. Para su diseño, debían tener en cuenta los siguientes aspectos: 

 Nombre del juego 

 Conceptos: En el juego debían estar explícitos conceptos como salud, 

condiciones y medio ambiente de trabajo, Sistema General de Riesgos 

Laborales, Seguridad y Salud en el Trabajo, peligro, riesgo, accidente de 

trabajo, enfermedad laboral y Sistema de Gestión de la Seguridad y Salud en 

el Trabajo. 

 Instrucciones del juego: Los estudiantes debían describir de forma clara y 

detallada las indicaciones que deben tener en cuenta los participantes al 

momento de ejecutar el juego. 



 
 
 
 
 
 
 

  

 Número de jugadores: Es importante mencionar el número de integrantes 

que podrían desarrollar el juego. 

 Materiales: Así mismo se debían mencionar los materiales o elementos 

requeridos para la elaboración y desarrollo del juego. 

 Duración del juego: Definir el tiempo que toma la ejecución del juego. Nota: 

el juego no puede superar los 30 minutos. 

El diseño y aplicación del juego, involucraba la investigación-acción, la cual en 

general permite desarrollar un enfoque sistemático hacia sus propias prácticas 

orientado a lograr un cambio positivo en los participantes y obtener resultados 

fiables y útiles para mejorar situaciones colectivas, basando la investigación en 

la participación de los propios colectivos a investigar (Holter & Frabutt, 2012).  

Población y Muestra: 

La metodología del Game-Based Learning (GBL) propuesta en este proyecto, se 

aplicó en el Programa de Administración en Seguridad y Salud en el Trabajo de 

la Corporación Universitaria Minuto de Dios – Uniminuto, sede Bucaramanga.  

La población seleccionada para la intervención, fueron los estudiantes de primer 

semestre del Programa de ASST, 70 en total, donde las edades oscilan entre los 

18 y 40 años. En cuanto a los estudios previos en Seguridad y Salud en el 

Trabajo del total de estudiantes el 20% son técnicos y tecnólogos en SST, el 

resto no tienen conocimientos previos acerca de Seguridad y Salud en el Trabajo. 

Fases: 

Como ruta para el desarrollo de la actividad se tuvieron presente 4 fases para el 

desarrollo de la actividad los cuales fueron: 

Fase 1: Tomar como punto de partida la ruta sugerida y plan de estudios 

del programa e incorporar los procesos de investigación, emprendimiento 

e innovación. 



 
 
 
 
 
 
 

  

Fase 2: Diseñar una actividad de aprendizaje teniendo como base el GBL, 

la cual se puso a prueba con los estudiantes de 1er semestre de ASST. 

Fase 3: Desarrollar la actividad propuesta en el curso de Introducción a 

la SST con los estudiantes de primer semestre de ASST. 

Fase 4: Medir los resultados obtenidos durante el proceso. 

 

Como primer paso el punto de partida fué la ruta sugerida y el plan de estudios 

del programa. La ruta de emprendimiento e innovación del programa se 

compone de una serie de cursos y talleres que desarrollan los estudiantes 

durante su carrera. La función de los docentes es motivarlos a fortalecer y 

perfeccionar la idea inicial durante su permanencia en la universidad. Así mismo 

la actividad propuesta pretendía el fortalecimiento de habilidades formativas en 

la investigación y, por supuesto el acercamiento de los estudiantes al semillero 

de investigación.  

Por otra parte, la praxeología constituye una reflexión crítica sobre nuestro 

quehacer y la experiencia. Por ello, en Uniminuto incentivamos el ejercicio de la 

práctica (social y profesional), como validación de la teoría, buscando formar 

ciudadanos socialmente responsables”. La tesis fundamental que defiende la 

praxeología consiste en el estudio de la praxis, del “hacer” (Juliao Vargas, 2011). 

La praxeología se desarrolla en 4 etapas: 

- Ver: Esta es una fase de exploración y de análisis/síntesis (VER) que 

responde a la pregunta: ¿qué sucede? Es una etapa fundamentalmente 

cognitiva, donde el profesional/praxeólogo recoge, analiza y sintetiza 

la información sobre su práctica profesional. 

- Juzgar: Esta es la fase de reacción (JUZGAR) que responde a la 

pregunta ¿qué puede hacerse? Es una etapa en la que se examina 

otras formas de enfocar la problemática de la práctica, se visualiza y 

juzga diversas teorías, con el fin de comprender la práctica, conformar 



 
 
 
 
 
 
 

  

un punto de vista propio y desarrollar la empatía requerida para 

participar y comprometerse con ella. 

- Actuar: La tercera fase del proceso praxeológico es la fase del actuar, 

en esta fase la persona construye en el tiempo y espacio la práctica, 

la gestión finalizada y dirigida de los procedimientos y tácticas 

previamente validados por la experiencia y planteados como 

paradigmas operativos de la acción 

- Devolución creativa: Esta cuarta fase es la de la reflexión en la acción. 

Es una etapa fundamentalmente prospectiva, que responde a la 

pregunta: ¿Qué aprendemos de lo que hacemos? Tiene una función de 

sueño, de deseo, de anticipación. Ella pretende un actuar y nuevas 

vías de acción, pretende un cambio y no una simple descripción de lo 

que va a pasar; en otras palabras, comprende una dimensión 

evaluativa desde otro futuro posible. 

En las dos primeras fases del enfoque praxeológico de Uniminuto (Ver, Juzgar), 

se explicó a los estudiantes todo lo que comprende el proceso de creación de un 

juego para el aprendizaje de SST, desde el diseño del logo, diseño del tablero, 

protección de derechos de autor, registro de estos derechos si quisiéramos 

proteger el juego, estos aspectos le apuntaban a generar interés en los 

estudiantes en cuanto a procesos de innovación y emprendimiento.  

Para explicar este proceso se tuvo en cuenta el uso del juego llamado Serpientes 

y Escaleras en su línea de SST (Ingexpert Preventi(®), 2019). Básicamente, el 

juego está enfocado en aprender de forma lúdica sobre cada una de las 

disciplinas en SST, consta de un tablero con casillas de 5 colores diferentes, así 

mismo para cada color hay una baraja con preguntas acerca de una disciplina 

en SST, ya sea (Higiene industrial, Psicosociología, Medicina preventiva y del 

trabajo & Ergonomía, Seguridad en el Trabajo, y preguntas generales del SG-

SST); en total son cerca de 840 preguntas. La dinámica consiste en que el 

jugador lanza un dado y avanza ese número de casillas que este indique, luego 



 
 
 
 
 
 
 

  

dependiendo del color donde caiga debe sacar una tarjeta de esa baraja y 

responder la pregunta correspondiente a dicha disciplina, si el jugador responde 

de forma acertada puede seguir lanzando y avanzando tantas veces como 

respuestas correctas tenga.  

 

El juego cuenta además con una aplicación móvil para dispositivos android 

disponible para su descarga en la playstore de google a través de la cual si el 

participante no sabe la respuesta al interrogante simplemente escanea el código 

QR que aparece en la tarjeta y obtiene la respuesta. En el momento, dicha 

aplicación solo está disponible para la lectura del código QR lo cual requiere tener 

el juego en físico y se está trabajando para avanzar en el desarrollo de la 

aplicación de tal forma que se pueda montar el tablero y todas las barajas en 

línea. 

 

Fuente: Juego Serpientes y Escaleras – Línea de SST (Ingexpert Preventi(®), 2019) 

 

 



 
 
 
 
 
 
 

  

Resultados 

 

Como resultados del proceso se obtuvieron datos interesantes las cuales se 

siguen trabajando actualmente. Varios de los estudiantes que participaron en el 

proceso ahora hacen parte de los semilleros de investigación del programa, de 

igual forma otros estudiantes se encuentran actualmente profundizando en la 

ruta de innovación y emprendimiento del programa de Administración en 

Seguridad y Salud en el Trabajo. Así mismo, hay estudiantes que cuentan con 

formación a nivel de tecnología de base y trabajan con diferentes 

Administradoras de Riesgos Laborales en Colombia (ARLs) o con empresas en 

las cuales han empezado a utilizar el aprendizaje basado en juegos para el 

desarrollo de sus actividades.  

Finalmente, con los ganadores del reto se publicó un artículo mostrando el 

proceso de creación que realizaron en el boletín Intelligentsia de la Vicerrectoría 

Santanderes (Corporación Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO, 2019), 

han permitido evidenciar que el acompañamiento adecuado en los procesos 

enseñanza-aprendizaje permiten obtener resultados importantes y captar la 

atención de los estudiantes fomentando el interés por la investigación, el 

emprendimiento y la innovación. 

 

 



 
 
 
 
 
 
 

  

Fuente:  

https://repository.uniminuto.edu/bitstream/handle/10656/9958/Boletin%20No.%2032_Intelligentsia%20-

Sep%202019.pdf?sequence=1&isAllowed=y (Corporación Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO, 2019) 

 

Discusión 

 

La actividad desarrollada permitió evidenciar de forma crítica como el 

Aprendizaje Basado en Juegos permite a los participantes afianzar los 

conocimientos de una forma diferente a las metodologías tradicionales. Para esto 

se tuvo presente tres aspectos importantes:  

1. Los retos para el profesional en SST en la actualidad  

Los responsables del SG-SST así como los profesionales de Seguridad y Salud 

en el Trabajo (SST) tienen múltiples y variadas funciones: Hacer inspecciones, 

Investigar incidentes/accidentes/enfermedades laborales, identificar peligros y 

valorar riesgos, llevar indicadores, administrar documentación, proponer 

medidas de control. (Pinto Ariza, Lopez Enriquez , Torres Bucio, & Ruiz Bosch, 

2017). Todos estos aspectos son fundamentales; pero sin duda alguna, una de 

las actividades más importantes es la de realizar capacitaciones (inducciones, 

charlas, entrenamientos, adiestramientos y demás espacios de formación), pues 

son la clave para que los trabajadores adquieran las competencias formativas 

necesarias que le ayuden a trabajar de forma segura.  

Sin embargo, a pesar de ser una de las actividades más importantes no se le 

dedica el tiempo suficiente en las universidades, esto se traduce en 

capacitaciones que no logran ser efectivas al interior de la empresa, llevando a 

pérdidas de tiempo y recursos económicos y humanos.  

2. Estilos de aprendizaje de las personas 

Como tal los estilos de aprendizaje describen a un estudiante que opta por 

determinadas formas y condiciones bajo las cuales su actividad le resulta más 

https://repository.uniminuto.edu/bitstream/handle/10656/9958/Boletin%20No.%25
https://repository.uniminuto.edu/bitstream/handle/10656/9958/Boletin%20No.%2032_Intelligentsia%20-Sep%202019.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repository.uniminuto.edu/bitstream/handle/10656/9958/Boletin%20No.%2032_Intelligentsia%20-Sep%202019.pdf?sequence=1&isAllowed=y


 
 
 
 
 
 
 

  

eficaz. A nivel mundial existen diferentes teorías de estilos de aprendizaje que 

han sido descritas por diversos autores, lo que tienen en común es que todas 

van a involucrar diversas técnicas que no solo son de tipo pasivo, sino que al 

contrario la parte activa ejerce un papel fundamental en nuestro proceso de 

aprendizaje.  

3. Metodologías de aprendizaje-enseñanza innovadoras 

En Europa, el proceso de enseñanza-aprendizaje ha sufrido enormes cambios 

debido a la introducción de lo que se conoce como el Espacio Europeo de 

Educación Superior (EEES) incidiendo, por un lado, la participación del alumno 

que pasa de ser un agente pasivo (receptor) a ser un agente activo (elaborador) 

de su propio aprendizaje y por otra en la reestructuración del conocimiento en 

competencias como objeto de aprendizaje (García Alvarez, 2011), esto es algo 

que en Colombia a raíz del Decreto 1330 de 2019 se busca en estos momentos, 

teniendo como finalidad cumplirle al estudiante con esa promesa de valor (Perfil 

de egreso), con base en unos resultados de aprendizaje ligados a unas 

competencias que se proponen dentro del currículo.  

En este punto existe una preocupación generalizada en la educación superior, 

pues muchos institutos, universidades y gobiernos están cuestionando las 

formas tradicionales de enseñanza y la finalidad es investigar, publicar y legislar 

sobre reformas educativas que ayuden a mejorar la calidad del aprendizaje de 

los estudiantes de forma asequible y eficiente (Guzmán, 2011).  
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