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Resumen

Titulo: Disefo de una estrategia pedagogica dirigida a personas con discapacidad en el proyecto
Inkludo para el aprendizaje y conocimiento inclusivo sobre temas relacionados con seguridad y
salud en el trabajo”.

Autor: Cristian Eduardo Péez Pérez”".

Palabras clave: Estrategia pedagdgica, inclusion, herramienta interactiva, educacion,
gamificacion, seguridad y salud en el trabajo.

Descripcion:

El aprendizaje inclusivo representa un area de analisis importante en el ambito educativo,
permitiendo hoy en dia la posibilidad de ampliar los conocimientos en diferentes poblaciones y
mejorando su estilo de vida. Las nuevas formas de aprendizaje estan siendo parte de dicha
inclusion educativa, en la que herramientas interactivas contribuyen a mejorar los conocimientos
de los usuarios, asi pues, el disefio de las mismas es fundamental para que sea de interés del
estudiante y asi recibir los conocimientos de la mejor manera. La investigacion que se presenta, se
centra en el disefio de una herramienta interactiva que permita el correcto aprendizaje de la
poblacidn, teniendo en cuenta aquellas personas con algun tipo de limitacion. Segin un analisis
previo de literatura, se tuvo en cuenta un modelo de 12 variables usadas con frecuencia para el
disefio de herramientas gamificadas, las cuales se pusieron a consideracion por medio de un
analisis prospectivo en el método micmac, en donde segiin expertos en el tema de la inclusion, la
academia y la seguridad y salud en el trabajo se escogieron aquellas variables importantes para la
estrategia pedagogica. Las variables tenidas en cuenta en el disefio de la herramienta son: UP
(Utilidad Percibida), USO (Uso), AS (Aprendizaje Social), FU (Facilidad de Uso), MOT
(Motivacion) e INC (Inclusion). Estas variables fueron tenidas en cuenta y segun el disefio centrado
en el usuario, se cre6 una estrategia pedagogica dirigida especialmente a aquellas personas que
tienen algun tipo de limitacion de movilidad en extremidades inferiores y personas con hipoacusia
pues son las limitaciones que mas existen a nivel nacional. El contexto sobre el que se presento el
disefio de la herramienta es basado en la industria curtiembre, dado que es aquel sector en donde
se pueden ejemplificar mayor cantidad de riesgos que pudieran ocurrir en la vida real.

* Proyecto de grado
** Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de Estudios Industriales y Empresariales. Directora: . Luz
Marina Ballesteros Rueda. Codirector: Ing. Miguel Angel Rueda Lobo
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Abstract

Title: Design of a pedagogical strategy aimed at people with disabilities in the Inkludo project for
inclusive learning and knowledge on issues related to safety and health at work”.

Author: Cristian Eduardo Paez Pérez™".

Keywords: Pedagogical strategy, inclusion, interactive tool, education, gamification, safety and
health at work.

Description

Inclusive learning represents an important area of analysis in the educational field, allowing today
the possibility of expanding knowledge in different populations and improving their lifestyle. The
new forms of learning are being part of this educational inclusion, in which interactive tools
contribute to improving the users' knowledge, therefore, their design is essential so that it is of
interest to the student and thus receives the knowledge of The best way. The research presented
focuses on the design of an interactive tool that allows the population to learn correctly, taking into
account those people with some type of limitation. According to a previous analysis of literature,
a model of 12 frequently used variables was taken into account for the design of gamified tools,
which were put into consideration through a prospective analysis in the micmac method, where
according to experts on the subject From inclusion, academia and occupational health and safety,
those variables that were important for the pedagogical strategy were chosen. The variables taken
into account in the design of the tool are: UP (Perceived Usefulness), USE (Use), AS (Social
Learning), FU (Ease of Use), MOT (Motivation) and INC (Inclusion). These variables were taken
into account and according to the user-centered design, a pedagogical strategy was created aimed
especially at those people who have some type of mobility limitation in the lower extremities and
people with hearing loss since they are the limitations that exist the most at the national level. .
The context in which the design of the tool was presented is based on the tanning industry, given
that it is that sector where the greatest number of risks that could occur in real life can be
exemplified.

* Project of grade
** Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de Estudios Industriales y Empresariales. Directora: . Luz
Marina Ballesteros Rueda. Codirector: Ing. Miguel Angel Rueda Lobo
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Introduccion

El proceso de aprendizaje se conforma de diferentes aspectos que confluyen en una serie
de factores que lo aceleran o lo entorpecen (Yanez, P. 2016), sin embargo, actualmente se esta
buscando una educacion basada en ciertos principios que permitan la correcta inclusion (Sanchez-
Teruel, D. 2013), y a su vez, el optimo desenvolvimiento de aquellas personas que presentan alguna
condicion que limite el aprendizaje (Herndndez, A. 2004). Es por esto por lo que la educacion
inclusiva se convierte en un desafio que permite desarrollar estrategias en pro de la sociedad.
(Sanchez-Teruel, D. 2013). Teniendo en cuenta esto, se ha investigado una variedad de estrategias
educativas que ofrecen enfoques diferentes dependiendo de las necesidades especificas de cada
situacion. No es posible descartar una Unica metodologia de ensefianza, ya que ciertas
caracteristicas pueden limitar la eleccion de la herramienta mas adecuada para lograr el objetivo
de proporcionar una educacion de calidad. (Reyes-Yanac, M. 2015)

Actualmente existen diferentes formas de aplicar las estrategias de ensefianza, aunque
todas abordan el aprendizaje de manera particular y coinciden en ciertas caracteristicas; las que se
implementan con mayor frecuencia son aprendizaje basado en problemas, aprendizaje corporativo,
simulacion y juegos, entre otros (Latorre y Seco, 2013; Robles, Alfageme y Vallejo, 2009). El
juego como estrategia, en el pasado no se percibia como una forma de adquirir conocimiento,
pensamiento que a hoy en dia se sigue teniendo, aunque se est¢ implementando de maneta
constante (Montafiez, J. y compaiieros 2000), dado que, por el contrario, existe la teoria de que las
dindmicas y el uso de estas, presentan momentos de distraccion e impone obstaculos para el dptimo

aprendizaje. No obstante, existe evidencia que habla de lo positivo que es para el estudiante recibir
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conocimientos a través de juegos, como era en el tiempo pasado donde los pensadores que hacian
el rol de educadores promovieron el uso de juegos como una forma correcta del desarrollo mental
en los nifios (Montafiéz, J. y compaieros, 2000). En el ambito de la aplicacion de juegos para la
implementacion de ensefianza se tienen distintas clasificaciones, una de estas que menciona (Steani
y compaiferos, 2014) es el juego simbolico, que permite obtener situaciones en objetos reales con
ciertas caracteristicas ficticias.

Actualmente el juego se considera una de las mejores formas de ensefiar durante la etapa
de la infancia, pero con el pasar de los afios y mientras el infante va creciendo, esta metodologia
educativa a menudo se relega (Steani y compaiieros, 2014). A pesar de esto, esta herramienta tiene
el potencial de motivar e interesar a las personas de cualquier edad. Por esta razon, se le otorga
una gran importancia al uso de dichas herramientas, tanto en la ensefianza académica dentro de las
aulas como en la capacitacion de empleados en empresas (Steani y compafieros, 2014). Esto ha
provocado que la gamificacion como herramienta, se teorice, y sea definida como una aplicacion
de dinamicas propias de los juegos, en ambientes no ludicos (Borras, O. 2015). La gamificacion
como herramienta de estudio y aprendizaje, permite el mayor desarrollo de los estudiantes que
buscan hoy en dia mejores formas de adquirir los conocimientos de manera que les sea mas facil
aplicarlos. (Zambrano-Alava, A. 2020)

En el ambito inclusivo, algunas personas se encuentran con dificultades para adquirir
conocimientos debido a sus limitaciones, lo cual los lleva a perder la motivacion y a abandonar el
proceso de aprendizaje pues evidencian la desventaja que presentan frente a sus compaieros de
aulas (Trenzano, L. 2022). Hoy en dia son numerosas las personas que presentan ciertas
limitaciones que les dificulta aprender de una mejor manera; es aqui en donde entra en accion la

gamificacion, dado que a través de ella se puede generar espacios en los que personas con
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discapacidad tienen mayor posibilidad de desenvolverse académica y profesional (Trenzano, L.

2022).

Este proyecto tiene como fin, disefiar una estrategia pedagogica inclusiva, a través de

gamificacion, con el fin de facilitar el desarrollo académico adecuado en el area de seguridad y

salud en el trabajo y de procesos para aquellos que presentan una condicion de discapacidad, esto

les permitira apropiar conocimiento y desenvolverse de manera mas eficiente. Este proyecto se

lleva a cabo en el marco del INKLUDO, cofinanciado por el grupo de investigaciéon Finance and

Management de la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales y financiado por la UIS.

Tabla 1.

Cumplimiento de Objetivos

Objetivo

Cumplimiento

Establecer las variables de disefio de una
estrategia de aprendizaje incluyente enfocada
en temas de seguridad y salud, denominada
INKLUDO

Analizar a través de un método prospectivo las
variables de diseno de la estrategia
INKLUDO, priorizando aquellas que sean
clave.

Definir los elementos de disefio de la estrategia
INKLUDOQO, determinando objetivos de
aprendizaje, drivers for  engagement,
dinamicas y mecanicas gamificadas a incluir
Sintetizar la informacion para la divulgacion y
apropiacion social del conocimiento a través
de un articulo de cardcter publicable que
plasme el proceso de disefio de una estrategia
de aprendizaje incluyente.

Numeral 8.1 Construccion de la lista de
Variables

Numeral 8.3 Analisis de resultados

MICMAC

por

Numeral 9. Construccion y disefio de la
herramienta gamificada

Numeral 10.
publicable

Elaboracion del articulo
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1. Revision de Literatura

Con el fin de encontrar otras investigaciones referentes al disefio de estrategias pedagogicas
inclusivas a través de la gamificacion, y también las variables necesarias para elaborar dicha
estrategia, se realiza una ecuacion de busqueda, en donde se pretende revisar ciertas referencias
bibliograficas que se encuentren en las bases de datos, y que tengan similitud a la linea de
investigacion que se estd realizando con el fin de identificar los hallazgos necesarios para la
elaboracion de la misma. Para este fin se utilizaron las bases de datos Scopus y Web of Science,
dado que presentan alto reconocimiento a nivel internacional por las numerosas investigaciones y
el impacto que éstas tienen.

Se elige una metodologia propuesta por Crossan, M y compatfiera (2010), en la que hacen
una revision analitica con el fin de analizar la documentacion relacionada al tema investigado, es
asi como se tendra una evaluacion enfocada a la busqueda que se realice, dicha metodologia
también esta soportada por (Tranfield et. Al. 2003); dicha metodologia consta de tres etapas en las
que se comienza la recopilacion de datos, el andlisis de estos y la sintesis final con la cual se

trabajara obteniendo los resultados en la tabla 4.

1.1 Analisis bibliométrico

Formulacion de Ecuacion de Busqueda (Identificacion de criterios, Palabras clave)

Para iniciar la busqueda de las investigaciones, es necesario definir las palabras claves que

se introducirdn en la ecuacion (ver Apéndice E), teniendo presente la relacion con el anélisis
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investigativo que se esté realizando, con el fin de encontrar esos términos mas usados a nivel global
que se asemejan al entorno que se esta estudiando durante los ultimos diez afios, se decidio utilizar
Google Trends.

e Gamificacion: Gamification

e Educacion: Aprendizaje. Education, Learning, Teaching

e Inclusion: discapacidad, insercion, incorporacion. Inclution, Inclusive Desability,
blind, paraplegic, deaf.

e Seqguridad y Salud en el trabajo: Administracion de Seguridad Ocupacional. “Safety

and Health at Work” , “Occupational Safety and Health at Work™. “OHS”, “OSH”.

e Video jueqos: Realidad virtual, multimedia “Virtual Reality, multimedia”

Con el fin de darle sentido y complemento a la ecuacion de busqueda, fue necesario
relacionar estas palabras con operadores booleanos.

Operadores booleanos logicos: AND, permite la interseccion entre dos términos, arrojando
resultados que incluyan los dos o mas términos. OR, este operador relaciona la union de dos o mas
términos, los resultados arrojaran informacion que contenga alguno o al menos una de los
términos.

Paréntesis: estos son utilizados para crear una secuencia ldgica en la ecuacion, ademas de
dar prioridad a aquellos operadores booleanos, es por esto que las palabras que se encuentren
dentro del paréntesis se buscaran primero.

Asterisco: *, reemplaza varios o ningln cardcter en una palabra de busqueda.

Por ultimo, después de analizar toda esta informacion, la ecuacion de biisqueda relacionada
con la temadtica del proyecto investigativo, y luego de ser validada por conocedores del tema, se

obtuvo la ecuacion presentada en el cuerpo del documento.
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Ecuacion de Buasqueda:

ALL ( ( gamif* OR "video games" OR "virtual reality" OR multimedia ) AND ( learn*

OR education* OR teach®* OR train* ) AND (inclution OR inclusive OR disability* OR

blind* OR paraplegic* OR deaf* ) AND ( "Security and Health at Work" OR "security and

health at work" OR "Safety at work" OR "occupational Health" OR "occupational safety and

Health" OR "OHS" OR "OSH" OR "WHS")) AND ( LIMIT-TO (PUBYEAR, 2023 ) OR

LIMIT-TO ( PUBYEAR , 2022 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR , 2021 ) OR LIMIT-TO (

PUBYEAR, 2020) OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 2019) OR LIMIT-TO (PUBYEAR , 2018))

Protocolo de Seleccion:

Teniendo presente la ecuacion ingresada en las bases de datos, se relaciona a continuacion

(Tabla 1.), ciertos criterios a incluir y otros de exclusion que se utilizaron para crear filtros de los

documentos de interés para la investigacion.

Tabla 2.

Criterios de Seleccion para revision bibliogrdfica.

Criterios de Inclusion

Criterios de Exclusion

1. Documentos que ingresaron en las bases de datos
Scopus y Web of Science.

2. Documentos considerados por la base de datos como
articulos, revisiones y acceso abierto.

3. Documentos que fueron publicados en las paginas de
Scopus y Web of Science en las fechas 2018-2023.

4. Documentos que estén en idiomas de inglés y espafiol.

1. Documentos ingresados en las
paginas antes del 1 enero 2017.

2. Documentos catalogados como
libros, correcciones, encuestas,
conferencias y articulos comerciales.

3. Documentos que se encuentren en
otros idiomas distintos al espafol e inglés.

Criterios de Seleccion

1. Documentos que aporten conocimientos sobre metodologias educativas relacionadas a la gamificacion,
teniendo como precedente la inclusion de personas con limitaciones.
2. Documentos que contribuyan a la identificacion de variables utilizadas para la construccion de

metodologias educativas inclusivas.

3. Documentos que relacionen la gamificacion con el ambito educativo.
4. Documentos que involucren temas de seguridad y salud en el trabajo, con la gamificaciéon y la
educacion inclusiva, permitiendo la mejor conceptualizacion de la investigacion.




DISENO DE ESTRATEGIA PEDAGOGICA ENFOCADA EN SST 17

Identificacion de estudios

Con el fin de identificar los documentos que se relacionan con la investigacion que se esta
realizando, se introduce la ecuacién de busqueda que se cred anteriormente en cada una de las
paginas de Scopus y Web Of Science, en donde después de realizar un filtro con los patrones de

inclusion y exclusion anteriormente expuestos se obtienen los resultados de la (Tabla 2.).

Tabla 3.

Cantidad de articulos encontrados por ecuacion de busqueda.

Pagina de base de datos Scopus Web Of Science
Cantidad de documentos 1070 2

Haciendo una comparacion de las dos bases, se pudo dar cuenta que hubo mayor cantidad
de documentos encontrados en Scopus. En la revision de documentos generados por la base de
Web Of Science se encontrd que la mayoria de estos se repetian en la pagina de Scopus y los que
no se encontraban no tenian relacion profunda con el tema. Es asi como solo se analizard los
documentos arrojados por dicha base de datos (Scopus). Con este resultado se dio paso al analisis
bibliométrico que se presenta a continuacion, en donde se decidid analizar los resultados de cada
una de las publicaciones, por afio de publicacion, autor, tipo de documento, pais o region y area de
estudio.

Publicaciones por autor

En la figura I se puede evidenciar los principales autores que han publicado referente a la
gamificaciébn como herramienta de inclusion en las aulas educativas, encontrandose que los

principales son 15 autores entre los que se destacan los 10 con mayor publicacion (Tabla 3):
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Tabla 4.

Principales autores encontrados por revision bibliométrica

Principales Autores
Draicchio, F.
Albert, A.
Pradhananga, N.
Ahn, C.R.
Alimohammadi, N.
Allanhverdipour, H.
Almeida, A.M.P.
Baguley, D.M.
Barenghi, A.

Bela, J.

Quienes centran su andlisis investigativo en todo lo referente a la gamificacion y la realidad
virtual orientado a personas con algun tipo de problema de salud o discapacidad.

Publicacion por aifio

Segun el analisis en la figura 2, el nimero de publicaciones presentes por afio en un limite
de tiempo entre el 2018 y el 2023 dado que, segun el criterio de seleccion, se decidio escoger para
un andlisis de los ultimos 5 afios en el ambito de la gamificacion y la inclusion en las aulas de
estudio. Se puede evidenciar seglin la grafica un aumento en los documentos publicados segtn el

area estudiada.
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Figura 1.

Cantidad de publicaciones realizadas por cada autor

Draicchio, F.
Albert, A.
Pradhananga, N.
Ahn, C.R.
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Almeida, A.M.P.
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Barenghi, A.
Beja, J.
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Figura 2.
Cantidad de publicaciones realizadas por ario entre 2018 y 2023
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Segun se puede percibir en el andlisis encontrado, desde el afio 2018 la cantidad de articulos
publicados por autores en relacion a las ramas investigadas han venido en aumento, demostrando
la importancia que ha tenido el tema de gamificacion y la realidad virtual en personas con alguna
discapacidad; cabe aclarar que en el afio presente 2023 se reduce dado que la consulta de la misma

solo abarca el primer trimestre del afio pero haciendo una proyeccion, este valor podria superar sin
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duda a la cantidad publicada en el afio anterior. Por ultimo, se puede analizar de acuerdo con lo
presentado, que la mayor cantidad de publicaciones realizadas han sido durante el afio 2021, quizas
por el efecto provocado por la pandemia a causa del virus del COVID 19, y el afan de encontrar
nuevas maneras de impartir educacion con los estudiantes en confinamiento.

Publicaciones por Pais o Region

Segun el andlisis bibliométrico por pais, en la figura 3 se puede observar que Estados
Unidos es el principal pais en centrarse en el estudio de la gamificacion en aulas educativas como
manera de inclusion, al igual que el Reino Unido que también presenta una cantidad considerable
comparada con los demas paises demostrando el gran avance que han tenido estos por realizar

estudios en el area investigada contribuyendo a la educacion.

Figura 3.

Cantidad de publicaciones por pais de origen
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Como se puede observar, no aparece ningln pais latino entre la lista lo que conlleva a
concluir que son pocas las investigaciones que se realizan en esta parte del mundo sobre dicho
tema, por lo que es de gran importancia que desde nuestra region se comience a ahondar en el tema
con el fin de contribuir al pais en temas de estrategias educativas.

Publicaciones por tipo de documento

Se puede apreciar que la mayor cantidad de documentos encontrados, segiin la figura 4 son
articulos teniendo un total de 347, mas del 50% de la literatura consultada, los demas son revistas,
conferencias, y demads tipos que segun los criterios de seleccion no se tendrdn en cuenta para la

elaboracion de la investigacion.

Figura 4.

Porcentaje de publicaciones por tipo de documentos
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Publicaciones por Area de estudio

Se puede evidenciar en la figura 5, que el 25% de los documentos encontrados en las bases
de datos, presenta estudios en el campo de la medicina, seguida por un 17% en el estudio de las
ciencias sociales y un 14% en el &mbito de la ingenieria, teniendo en cuenta que la investigacion
se basa en el area de la seguridad y salud en el trabajo, desde un dmbito ingenieril, dichos
documentos nos podrian servir para soportar el analisis realizado. como se puede analizar en el
grafico de tortas, son muchas las dreas en las que se ha estudiado la gamificacion como herramienta

para aportar a la educacion en estas diferentes areas estudiadas.

Figura 5.
Porcentaje de publicaciones realizadas por drea estudiada
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Agrupacion de publicaciones (Analisis Prisma)
Segun los resultados obtenidos por la ecuacion de busqueda elaborada tras los criterios a
tener en cuenta, y basados en la técnica propuesta por Crossan, M y compaiiera (2010), se disefio

un diagrama de flujo (figura 6), realizando la busqueda sistematica de publicaciones académicas
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que tuvieran relacion especifica con el disefio de estrategias para la creacion de una plataforma VR
donde se incluyera la gamificacion. Luego se decidio tener en cuenta aquellas palabras claves que
se encuentre relacionadas de manera directa con la investigacion (ver ecuacion de busqueda), y
tras ingresarlas en las bases de datos de Scopus y Web Of Science, y obtener la cantidad descritas,

se paso a depurar la informacion con aquellos criterios de inclusion (ver criterios de inclusioén en

la Tabla 1.).
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Figura 6.

Flujo de decision para el analisis Prisma
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Nota: Adaptado de: Crossan, M y compaiiera (2010).

Para un mejor analisis, se decidi6 aplicar un criterio adicional clasificando los 30 articulos

encontrados para leer segun la priorizacion de su contenido, que tuviera estrecha relacion de lo
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que se busca en la investigacion, y con la cual se utilizara para encontrar los diferentes elementos
para el disefio de la estrategia pedagdgica clasificandolos en R1, R2 y R3.

R1: Aquellos articulos que en su contenido hablan directamente de los elementos utilizados
en el disefio de la estrategia pedagodgica en una herramienta VR.

R2: Aquellos articulos que tocan los temas de gamificacion, pero no hablan directamente
de los elementos que se usaron para el disefo de las herramientas.

R3: Aquellos articulos que tienen relacion con la gamificacion, pero su enfoque lo
direccionan hacia la validacion de las herramientas disefiadas para la ensefianza del estudiante en

ciertos temas en especificos, y no se menciona la forma en que fueron disefiadas.

1.2 Analisis preliminar de literatura

La industria como la conocemos es un constante de actividades que desempefian los
trabajadores en la que en ciertas ocasiones dependiendo del area en la que laboren, arriesgan su
vida por la magnitud del peligro al que se enfrentan tras pretender ejecutarlas. Segiin Shia, A y
compafieros (2019), para el ano 2016, ocurrieron 4.693 accidentes que provocaron la muerte a
trabajadores en estados unidos. Diferentes investigaciones demuestran que entre el 80 y 90% de
los accidentes en la industria son causados por errores del ser humano en las que sus acciones se
convierten en actos inseguros. Es por esto por lo que deciden crear una herramienta a través de
realidad virtual en donde el aprendizaje social, es el eje central del estudio simulando las practicas
peligrosas en cuanto a actividades de construccion especialmente enfocados en trabajo de alturas,
donde el usuario ensaya de manera eficiente tareas relacionadas a este tema en conjunto con otros

compafieros. Para la creacion de la plataforma VR de la herramienta Shia, A y compafieros,
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tuvieron en cuenta principalmente el disefio de la interfaz con el fin de evocar de una manera real
la situacion que se presenta en un trabajo de alturas en actividades de construccion; para esto se
tuvieron en cuenta diferentes componentes del diseiio, como lo fue el sonido en el que por medio
de un auricular se podria proporcionar rangos completos de movimiento; por otra parte se usé un
sensor para el seguimiento de cada uno de los movimientos de los usuarios en tiempo real de
manera que sus propios movimientos los tomara el avatar que se le habia asignado. En el disefio
se tienen diversos factores que son de vital importancia para la construccion de una herramienta
que permita el correcto aprendizaje en el usuario. En el documento, se menciona de manera puntual
el aprendizaje social, pues segin esta, es posible “ganar conocimiento o adquirir
comportamientos, observando las reacciones de otras personas en donde se puede tener la
adquisicion conductual, ya sea por medio de recompensas si la accion es correcta, o castigos si
se encuentra errada la ejecucion”.

Por otra parte, Dando, M y compafieros (2018), enfocaron su estudio, en el desarrollo de
una plataforma de ensefianza basada en juegos dirigida a capacitar personal en primeros auxilios,
es asi como en su documento, mencionan la importancia de disefiar un escenario idoneo en el
que el usuario entienda de mejor manera cada una de sus funciones y lo que debe realizar a medida
que se adentre en la interaccion del juego. El disefio de la plataforma consistio inicialmente en la
elaboracion de unos contenidos que reflejaran cada uno de los escenarios creados para la
plataforma interactiva, ademés de un moddulo tutorial en el que se puede observar las diferentes
caracteristicas y formas en las que el participante puede aplicar las técnicas en primeros auxilios.
Presenta también un médulo denominado “Misioén”, en el que el usuario aplica lo aprendido en el
modulo anterior retroalimentando lo visto. La plataforma involucra en su desarrollo un algoritmo

denominado Gale Shapley, el cual fue usado para relacionar y hacer concordar las preferencias de
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cada uno de los elementos que selecciona el usuario con las caracteristicas especificas del juego
teniendo una interfaz interactiva. Cada opcion de elemento tiene su propio conjunto de acciones
de manera que, si el jugador escoge uno en especifico, el algoritmo aplicara la secuencia especifica
para ese elemento. La narrativa que se tiene en cada uno de los contenidos creados, asi como en
el modulo tutorial, es fundamental para la correcta ejecucion del juego interactivo, ya que orienta
al jugador a seguir las instrucciones, aprendiendo sobre primeros auxilios.

En el 2019, Pisco, A y compaifieros, realizaron una publicacion sobre el desarrollo de una
plataforma digital online dirigida a estudiantes con discapacidad visual o ceguera absoluta
teniendo inclusion en su plataforma; para esto se basaron en estudios, en donde se mencionan que
los aprendices con dificultad para ver aumentan la velocidad de lectura de estos en comparacion
al braille o escritos en papel, dado que las plataformas digitales les permiten a los usuarios ajustar
la letra al tamafio que logren visualizar, adaptando el disefio de la interfaz y los contenidos que
se presentaban con el fin de facilitar el uso del usuario. Por otra parte, se demuestra en un estudio
realizado por Beal y Rosenblum (2018), que el rendimiento en las personas con cierta discapacidad
visual (inclusion) tras usar medios electronicos para su aprendizaje es positivo, lo que conllevo a
realizar una estrategia eficiente dirigida a este tipo de personas. Para esto se desarroll6 la estrategia
con pardmetros especificados por la World Wide Web, prevaleciendo la correcta navegacion en
personas con discapacidad e incluyendo también a las personas con vision normal; es asi como se
implemento una estrategia que refleja la manera idonea de acceso a la pagina online. Se utilizo una
metodologia investigativa enfocada en el disefio de contenidos teniendo en cuenta la inclusion
del usuario con dificultad de vision. Dicha metodologia se enfocé en 5 fases (ADDIE), en donde
en la etapa de andlisis se quiso demostrar la importancia que se le da al disefio que tiene la

interfaz; esto condujo a empezar por la definicion de temas relacionados con la seguridad y salud
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en el trabajo, en la que de acuerdo con los diferentes temas se cred un mapa de navegacion dentro
de la plataforma online. Al mismo tiempo se tuvo en cuenta lo mencionado por la WWW, en donde
dicha estrategia fue basada en recomendacion de facil uso garantizando que las caracteristicas de
la pagina online fuera de mayor comprension para las personas con dificultad visual y al tiempo
para personas sin este padecimiento; asi pues, el estudio metodoldgico determino que tanto las
imagenes, videos y textos, tuvieron mayor comprension por medio de audios acompafiados de
descripciones de los mismos con cierto idioma de acuerdo al especificado. se grabaron 8 videos
en los que se tuvieron dos versiones diferentes; en el primero se escribi6 un guion para cada video
considerando que cada uno tuviera su propia audio descripcion. En los videos con este tipo de
caracteristicas se creo la voz off que permitia el facil entendimiento del usuario con discapacidad
visual del escenario dado que se describia a detalle cada uno de los elementos ubicados.

Segun Dhalmahapatra, K y compaiieros (2020), exponen en su documento, la importancia
del estudio de un modelo de causalidad de accidentes, que ayuda a la mitigacion de estos en la
industria, dado que cada vez mas van surgiendo peligros que perturban la labor del trabajador. Para
el estudio del tema se requirié el conocimiento y dominio de los expertos o docentes, quienes
encontraron que los principales factores que involucran cada uno de los accidentes ocurridos son
errores organizacionales y actos inseguros. También exponen que una de las Unicas formas
practicadas en la industria de la capacitacion en seguridad y salud del trabajo se encuentra basado
en actividades de clase o el trabajo, lo que actualmente se encuentra limitando la capacidad y
experticia de los trabajadores en temas de reconocimiento de peligros y précticas de prevencion
ante estos mismos; por esto una de las técnicas utilizadas fue el uso de la realidad virtual, teniendo
la capacidad de crear modelos y simulaciones de cada uno de los posibles escenarios en los que

podria ocurrir un siniestro. Dicha VR, ha contribuido a los usuarios que se enfocan en temas de
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este tipo, a aprender la normatividad y el conducto a seguir en temas de seguridad y prevencion en
el trabajo. En el documento se planted un modelo que consta de tres componentes fundamentales,
modelado y simulacion basados en realidad virtual, causalidad de accidentes y ensefianza en
seguridad industrial. Es asi como el primer modulo se enfoca en el disefio de un prototipado virtual
en donde se tiene en cuenta la parte fisica de la plataforma o disefio de los contenidos. En el
componente de causalidad de accidentes mencionan que va inmersa la parte de identificacion de
peligros y como surgen, ademas la forma de evaluar la consecuencia provocada por esto. El
componente de aprendizaje en seguridad industrial se enfatiza en la ensefianza de los diferentes
peligros y de qué manera se pueden evitar segiin cada uno, buscando la retroalimentaciéon del
usuario. Ferrari, M. (2022), hablan de como el conocimiento y la experticia del docente permiten
una clara comprension del juego por parte del estudiante haciendo que estos participaran del
disefio de la interfaz y del disefio de los contenidos, brindando al final un capitulo que sirviera
de retroalimentacion sobre el formulario, ayudando a aumentar la participacion del usuario.

La realidad virtual es hoy en dia uno de los ejes fundamentales para el idoneo aprendizaje
de cualquier area en que se pretenda plasmar ensefianza; para esto es esencial realizar un disefio
metodoldégico que contribuya a la buena ejecucion de la plataforma digital, es asi como Jeelani, .
y compatfieros (2020), publicaron un documento en el que se investigd el desarrollo de entornos de
realidad virtual dirigido a la formacion de seguridad industrial en el area de la construccion. El fin
del documento fue presentar una completa capacitacion en el entorno de la seguridad de manera
personalizada con el usuario a través de realidad virtual en el que se tengan incluidos entornos
realistas y hagan que el usuario se adentre hacia la ensefianza. En el disefio de la metodologia
usaron diferentes tipos; la primera en donde se disefiaron entornos que hacen alusion a

escenarios comunes de construcciones reales, con el fin de lograr evaluar el desenvolvimiento y
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la capacidad de aprendizaje de los usuarios. La segunda metodologia fue el disefio de un sitio
especifico que simulara una construccion de manera virtual en donde se presentaba diferentes
elementos educativos. Por ultimo, se cred el disefio de una interfaz que sirviera para evaluar y
capacitar el nivel de aprendizaje adquirido por el participante a través de retroalimentacion tras
haber navegado por la plataforma. Uno de los temas fundamentales que se tuvo en cuenta en la
elaboracion de dichos entornos, fue la efectividad de aprendizaje personalizado
(independencia/autogestion). El entrenamiento personalizado permite segun estudios “eliminar
del camino reprocesos de aprendizaje en cuanto a explicaciones asociadas a la falta de atencion
del alumno, por aburrimiento o desinterés”, es por eso que se evalua la capacidad de respuesta que
tiene el usuario con el fin de brindarles una retroalimentacion que les sirva para adquirir mejor el
conocimiento después de haber realizado la interaccion con la herramienta.

Tras la pandemia del Covid 19, muchas de las actividades diarias cambiaron en la forma
de hacerse, entre esas la educacion, la cual se vio grandemente afectada tras el confinamiento dado
que obligo a los colegios cambiar su tradicional forma de brindar clases; uno de los ambitos
educativos afectados tanto en colegios como en universidades fue aquellas materias en donde se
necesita de laboratorios experimentales para poder entender y aprender de una mejor manera. Es
asi como la quimica experimental tuvo grandes inconvenientes pues los estudiantes tras estar
encerrados no tenian como aplicar los conocimientos tedricos en la practica. En la investigacion
escrita por Lu, Y. y compafieros (2021); presentan un disefio e implementacion de una
plataforma VR2 dirigida especialmente a impartir educacion en temas relacionados con la
quimica experimental buscando aumentar el conocimiento y aprendizaje de la materia, todo esto
creado bajo la supervision de docentes de quimica expertos en el tema; afiadido a esto, se cred

una opcion en la que personas con discapacidad tuvieran la oportunidad de aprender dado que para
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su condicién fisica les es imposible desarrollar actividades cotidianas como los demas
prevaleciendo la inclusion de estos en la realidad virtual. El desarrollo de la plataforma fue creado
con el fin de que el usuario tuviera una experiencia interactiva y con facilidad de uso, asi pues,
se crearon en su interfaz tres modos distintos para que los estudiantes pudieran aprender sobre
quimica. En el modo automatico el usuario solo elige el elemento del producto que desean mezclar,
y el mismo sistema realiza las diferentes combinaciones, en las que solo el estudiante aprende de
manera visual y sencilla. En el modo manual el usuario es quien debe combinar los elementos por
su propia cuenta (independencia), de esta manera aprendera con ciertos comandos sencillos de
entender las reacciones quimicas realizadas ademas de una narrativa que indica de manera
sencilla los pasos a seguir segin las combinaciones que se pretenda dar. Al tener una calidad
grafica en su interfaz, los colores llamativos y el disefio como tal, el usuario tendra mayor interés
en aprender sobre las reacciones quimicas (Motivacion), dado que se pueden visualizar de
mejor manera el color que toman las reacciones cuando se hacen las distintas mezclas. Tras la
evaluacion de la plataforma con diferentes ejes focales como fueron estudiantes con discapacidad
y en estado normal, se logré aumentar la comprension cognitiva de los usuarios, en donde el 90%
de ellos quieren seguir usando y aprendiendo con esta plataforma.

Por otra parte, durante el confinamiento producido por la llegada del virus del Covid 19, la
salud fue otro de los campos que mds se vio afectado, en donde muchas personas desarrollaron
enfermedades mentales como la ansiedad, depresion y el estrés, es asi como el encierro provoca
que las personas no puedan realizar actividades fuera de casa, y esto les obligue a quedarse en
ellas. La realidad virtual es un mecanismo estudiado, que ha demostrado ser ayuda para personas
que presentan ansiedad y estrés. En la investigacion realizada por Pallavicini, F. y compafieros

(2022), se estudio la posibilidad de hacer uso de la realidad virtual para temas de psicoeducacion,
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en donde a través de la plataforma se pudiera ensefiar temas sobre como se produce el estrés, qué
lo provoca y de qué manera manejarlo, ademas de brindar una interfaz interactiva e inmersiva en
la que, a través de audios, introduzca al usuario en un ambiente de relajacion. Cada interfaz se
encuentra orientada a cierta actividad especifica a realizar, en este caso a cada una de las
problematicas mencionadas. Dicho experimento enfocd su objetivo principal a la respuesta
emocional (utilidad percibida) que tuviera cada usuario, ademas de la usabilidad que se le
daria dependiendo de la eficacia que cada usuario percibia en su propio entorno. Se presentd
pruebas a grupos focales como fueron médicos y enfermeras, ademas de pacientes con prostrauma
después de haberse infectado por el Covid 19, en donde se concluyd que segin pruebas hay un
alto nivel de usabilidad tras la experiencia percibida, lo que conlleva a una gran satisfaccion pues
sus respuestas emocionales tras la participacion fueron de manera positiva, demostrando que esta
nueva forma de usar la realidad virtual en temas de salud y psicoeducacion son efectivas
motivandolos a seguir utilizandolas como modo de terapia.

Otro de los temas tratados y en los que se enfoca la actual investigacion, es el manejo que
se le estd dando a la realidad virtual en temas relacionados con la seguridad y salud en el trabajo,
dado que como se puede observar este campo presenta muchas dificultades a la hora de impartir
educacion pues los peligros que acarrea el area son altos. Es asi como en la investigacion de Ajslev,
J. y companero (2022), se realiza un estudio bibliografico sobre metodologias de disefio y
construccion virtual VDC, para identificar tendencias en investigacion relacionadas con
seguridad y salud en el trabajo, en donde se menciona la importancia del trabajo en equipo en
estos temas (aprendizaje social), dado que es necesario que el usuario sepa controlar su ambiente

teniendo presente el trabajo en conjunto del compafiero.
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En un estudio realizado por Litleskare, S. (2023) para mirar el comportamiento que tienen
los pacientes de acuerdo a la estacion del afio que se encuentre, segiin la enfermedad que padezcan,
se decidié implementar la realidad virtual en la que se tuvo en cuenta factores como la facilidad y
flexibilidad que tiene la plataforma segin la enfermedad tipica de los pacientes, es asi como
en la interfaz disefiada para la elaboracion del mismo, se present6 un disefio que permitiera al
usuario tener escenarios de la naturaleza segin la ¢época del afio a representar. El
comportamiento psicofisiologico que responde cada usuario permitié reconocer que en invierno
produjo efectos negativos para personas que luchan con enfermedades que involucren fatiga; por
el contrario los mismos pacientes al introducirse en ambientes controlados en la plataforma VR,
que reflejara estaciones de verano y primavera se les notaba con un disfrute y una experiencia de
usuario (utilidad percibida) positiva, corroborando que estas intervenciones en pacientes que se
encuentran postrados en cama por alguna enfermedad, podrian tener mejoras al introducirlos en
ambientes naturales positivos que sean altamente inmersivos.

En la investigacion realizada por Wang, S. (2023), se estudio el comportamiento que genera
en personas con alguna discapacidad, ya sea visual o de movilidad, el uso de plataformas virtuales
en linea pues segliin dichos investigadores expertos en su documento, centran su foco en la
poblacion china quienes presentan la poblacion con discapacidad mas grande alrededor del planeta
llegando a estimar mas de 165 millones de habitantes para el afio 2050. En dicho pais, se encuentra
de manera avanzada el estudio e implementacion de tecnologia con diferentes fines, uno de ellos
son la creacion de contenido virtual que se crea y las plataformas que se utilizan para esto como
lo es Tiktok; haciendo que la visualizacion de videos en linea vaya en aumento, alcanzando para
el 2022, 995 millones de espectadores de videos en linea. En el estudio, se tuvo en cuenta la

interaccion social que presentan dichas personas con discapacidad al momento de realizar videos
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en linea a través de una plataforma virtual, es asi como el uso de plataformas virtuales mejora el
relacionamiento interpersonal, promoviendo la salud mental y bienestar. Se concluyo que
efectivamente las personas con discapacidad mejoran su interaccion social siendo una
herramienta inclusiva, a través de plataformas virtuales que brinden seguridad percibiendo una
autoeficacia positiva, en el que se pueden sentir a gusto, dado que por sus limitaciones les es
dificil crear lazos sociales con los demas.

La vida como se conocia hace afios atras, estd revolucionando a pasos agigantados, pues
con el uso de la tecnologia se estan haciendo cosas que antes se pensaban que era imposible. Hoy
en dia uno de los auges en cuanto a tecnologia se trata, es la realidad virtual, la cual es un tema
que se estd usando mucho en diferentes campos de la vida cotidiana, ya que ha contribuido al
mejoramiento de procesos o situaciones; en el campo de la agricultura aunque no es mucho el
estudio anterior, ha habido ciertos investigadores que se han centrado en estudiar; es asi como
asjlevchelt, B. y compafieros (2018), se centr6 en elaborar una mejora en la plataforma FARM
MAPPER, incluyendo en esta la realidad aumentada o realidad virtual. La plataforma se elabor6
con el fin de darle respuesta inmediata a emergencias que ocurrieran en el campo, dado que dicha
area presenta una significativa cantidad de accidentes en el trabajo. En el documento se expone
uno de los elementos que se tuvieron en cuenta a la hora de incluir la VR en la plataforma, como
lo fue el reconocimiento a través de imagenes percibidas, capaz de identificar imagenes graficas
desde la camara para superponer contenido digital en tiempo real a través de la pantalla; por tanto
para la inclusion de la VR, se tuvo en cuenta el disefio grafico a través del software y hardware
de la interfaz presentando una pantalla mejorada en la que el usuario que utilizara la plataforma
tuviera una percepcion mejorada de su experiencia. Se concluyo que la integracion de otra forma

de visualizacidon tecnoldgica en la plataforma modificando o mejorando la interfaz brinda al
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usuario una mejor informacion del entorno en el que se rodea, en este caso de las granjas en tiempo
real, permitiendo reducir el tiempo de respuesta de emergencias a los socorristas cuando ocurre
algn accidente que afecte la salud del agricultor.

En el campo de la salud también se estdn realizando investigaciones referentes al
aprendizaje social de los profesionales a través de la realidad virtual, pues es una forma de
brindar conocimientos y que estos tengan una mayor comprension. Es asi como en temas de
reanimacion a pacientes con alguna afeccion cardiaca, se han utilizado métodos tradicionales en
donde el alumno aprende las técnicas necesarias para la reanimacion, sin embargo, hoy en dia con
la innovacién y la migracion a otras técnicas de ensefianza, la capacitacion virtual se ha convertido
en un foco para aportar valor; en el documento expuesto por Lau, Y. y compaieros (2018), se toca
el tema en donde a través de una revision sistemadtica la realidad virtual y la capacitacion digital
agregan valor al tema en especifico de reanimacion en pacientes. Para obtener una revision
sistematica ideal se decide aplicar el andlisis prisma obteniendo una depuracion de elementos que
no aporten a la informacion y dejando los que si contribuyan a la investigacion encontrandose que
en cuanto a sistemas virtuales, utilizaban combinacion de diferentes multimedios, graficos,
juegos entre otros (Disefio de contenidos), que permiten una mejoria en capacitaciones de
reanimacion. Otro de los temas encontrados es la adecuacion de una pantalla principal de
retroalimentacion en la que los usuarios tras ingresar a las diferentes aplicaciones y aprender
puedan evaluar si lo ensefiado fue realmente aprendido. 8 ensayos incluyeron puntuacion por
conocimiento aprendido, demostrando una mejoria en el entrenamiento sobre reanimacion digital.
Se concluye que los profesionales que se instruyeron en temas de reanimacion digital lograron

mejores conocimientos que las personas que aprendieron de la manera tradicional, corroborando
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efectivamente que la realidad virtual aporta un valor agregado a temas de salud en reanimacion a
personas que presentan problemas cardiacos.

En la investigacion realizada por Stepanovic, S. (2018), el uso de la gamificacion, en el
area de la salud se encuentra teniendo una gran acogida por parte de investigadores y expertos en
el tema dado que a través de la implementacion de plataformas digitales se puede concebir una
mejora en los servicios de salud del paciente. Los servicios digitales denominados Sistemas de
apoyo para el cambio de comportamiento en la salud (HBCSS), son utilizados para contribuir a la
salud de las personas, y su fin son modificar los estilos de vida mas saludables a aquellas personas
que lo necesiten suponiendo que la gamificacion en HBCSS puede tener una influencia de
manera positiva en las actitudes de los seres humanos por medio del uso de tecnologias
(utilidad percibida). Tras la revision sistematica de articulos académicos que hicieran relacion al
tema estudiado se encontrd que un solo documento brinda informacién veridica sobre el uso de la
gamificacion en la salud, y la retroalimentacién como elemento de la estrategia en la ludificacion
el cual aporta valor a la herramienta; otro de los documentos menciona la narrativa del juego
como elemento que soporta la estrategia de gamificacion en HBCSS, en donde a través de una
orientacion de actividades se le da a entender al usuario como se deben realizar cada una de las
tareas dentro del juego. Para la implementacion de dichos elementos se utiliza tablas de
clasificacion, comentarios y puntuacion; ademdas se mencionan otros elementos que tuvieron en
cuenta otros autores para la implementacion de la estrategia entre los que destaca la motivacion,
caracteristicas nuevas, efectos innovadores, que también aportan sentido a la construccion de una
estrategia para la ludificacion dirigida a la salud.

Otro de los articulos enfocados en el uso de la gamificacion dirigidos a la salud es el

publicado por Zhang, C. y compaieros (2021), en los que trata temas de salud ocupacional dado
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que son muchas las personas que trabajan en oficinas sentados frente a una computadora, lo que
conlleva a riesgos de enfermedades cronicas como la diabetes tipo 2 o la hipertension pues muchos
de estos trabajos conllevan a un esfuerzo cognitivo por parte del trabajador causandole en ciertas
ocasiones niveles altos de estrés, ademas del sedentarismo que tienen lo que contribuye a que se
produzcan dichas enfermedades. Por otra parte, se encuentran aquellos trabajadores que tienen
actividades laborales que requieren de esfuerzos y que al tiempo provocan altos niveles de riesgos
accidentales, es asi como se tiene en cuenta la importancia de la seguridad y salud en el trabajo.
Hoy en dia con toda la entrada a la era tecnologica, se estdn encontrando nuevas formas de
desarrollar habilidades que permitan proporcionar oportunidades de mejora en ambitos como éste;
es asi como en la investigacion se dice que si bien los entornos laborales permiten la interaccion
social, los trabajadores realizan sus funciones de manera individual lo que dificulta en ciertas
ocasiones la correcta ejecucion de labores, dicho esto, es necesario incluir la interaccion con
compafieros en la herramienta de juego interactivo con el fin de involucrar a todo el personal. Se
exploro el disefio de la interfaz del juego de dos niveles siendo uno de estos una competencia
social con diferentes participantes el cual permite la interaccion entre ellos. La experticia del
docente tuvo bastante influencia para el fortalecimiento de la herramienta en cuanto a
conocimientos especificos enfocandola a las necesidades que tienen los estudiantes.

Aunque en mucho de los estudios anteriores se habla de lo positivo que resulta la inmersion
de una herramienta pedagogica de realidad virtual o un juego digital a la hora de impartir educacion
no es posible generalizar tal situacion, dado que no se puede ensefiar de igual forma en todas las
areas, ya que dependiendo del grado de dificultad de cada tema es posible que el estudiante no
adquiera los cefiimientos por medio de esta metodologia de aprendizaje, dado que no es lo mismo

ensenar en el campo de la medicina que en el de la construccion. Asi pues, en el articulo creado
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por Ud Din, Z. y compaiiero (2019), se evalu¢ la eficacia de la implementacion de una herramienta
VR o juego serio “juego especificamente utilizado para brindar conocimientos a un estudiante”,
a estudiantes de carreras administrativas que tuvieran relacion con el area de la construccion. Para
la escogencia del video juego se tuvo en cuenta diferentes variables que a consideracion de los
expertos del tema refuerzan la ensefianza. La narrativa del juego es algo que se tuvo en cuenta
dado que el encontrar relacion entre lo que se cuenta con lo que se aprecia en la interfaz tiene
importancia para que el usuario pueda entenderlo; en el disefio de la interfaz se tiene en cuenta,
ademads, los dibujos y sonidos pretendiendo que sean atractivos para el jugador motivandolos a
utilizar la herramienta y de ésta manera puedan tener una experiencia percibida positiva. La
experiencia del juego podria tener un aumento en la capacidad de aprendizaje a la hora de utilizar
un juego serio, lo que conllevd a los investigadores a realizar una prueba previa en donde se les
realizd una pregunta acerca de si ya habian utilizado anteriormente video juegos para adquirir
conocimiento, y al final de la interaccion con la herramienta se les hizo una pregunta acerca de la
percepcion que tuvieron con esta. Por otra parte, se le da importancia a la interaccion social que
presenta el video juego dado que refuerza los conocimientos del usuario al poder recrear patrones
de comportamiento de otros compaiieros en el mismo. Finalmente, es necesario entender que las
herramientas pedagogicas a través de realidad virtual bien disefiados tienen la posibilidad de
transformar el aprendizaje tradicional que en ocasiones se vuelve tedioso en una posibilidad
divertida si se sabe realizar de manera correcta la combinacion de las diferentes variables como
las que utilizaron en este caso, generando percepciones positivas por parte del estudiante.

Los avances tecnologicos en especial de la tecnologia a través de imagenes, han tenido un
aumento de manera exponencial durante ésta ultima década, incluso llegando a dreas como la salud

en donde se mejor6 de manera efectiva los diferentes procesos médicos contribuyendo al bienestar
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de los pacientes. En un ambito especifico, la ortopedia es el area de la salud que requiere de
inversiones altas a la hora de capacitar a sus residentes, ademas de la disminucion de las horas de
residencia lo que obliga a que estos busquen alternativas de ensefianza fuera de las salas de cirugia.
En el estudio de Verhey, J. (2019), se habla sobre el tema y como la realidad virtual aumentada y
mixta influyen en la ensefianza a profesionales de esta area. En el documento se menciona la
experiencia que presenta el profesional residente en ortopedia tras la realizacion del juego en
realidad virtual y aumentada, aprendiendo los conocimientos que podria adquirir en un quiréfano
en el que toma una actitud positiva al entender los conceptos. Por otra parte, la plataforma crea
escenarios interactivos en el que el profesional simula escoger los diferentes implementos
quirargicos u ortopédicos y utilizarlos en un paciente proyectado por la herramienta. Por ultimo,
también se menciona la importancia de la retroalimentacion dado que tras realizar una interaccion
con el juego los profesionales aplican lo aprendido en una interfaz en la que se le pone a prueba la
capacidad de aprendizaje y este les realiza comentarios sobre los aciertos o fallas que tuvieron.
La capacidad de adquirir conocimientos en el area de la salud al momento de realizar
primeros auxilios permite que hoy en dia muchas de las personas tengan la habilidad de brindar
este tipo de procedimientos en cualquier momento si se requiere; en el documento de Froland, T.
y compaiieros (2020), se documenta sobre una herramienta que utiliza la realidad virtual para
poder capacitar al personal interesado en aprender sobre primeros auxilios de una manera mas
interactiva; es asi como en el articulo se habla constantemente del disefio de los diferentes
escenarios propuesto dependiendo de cada practica de primer auxilio a ejecutar, es asi como en
un escenario especifico el paciente se encuentra desangrandose, y el usuario realiza la respectiva
sutura, visualizando como va realizando cada puntada en el paciente. Esto permite que el aprendiz

tenga la interaccion de manera personal con este tipo de procedimientos presentando una
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experiencia cercana a la realidad. La descripcion del escenario de manera detallada permite que el
estudiante entienda el entorno en que se encuentra y permita vivir la experiencia de manera real.
En el articulo presentado por Kwegyir-Afful, E. y compaifieros (2021), se discute sobre la
manera en que la presencia de una herramienta de inmersion virtual permite el desarrollo de
conocimientos en el area de la salud ocupacional enfocado en el campo de buenas practicas en
control de incendios; en esta realidad el disefio de los escenarios son importantes para reflejar el
entorno de peligro en el que se encuentra el usuario, es asi como los sonidos € imagenes presentan
una verdadera interactividad, ademas en el disefio de la interfaz se tiene en cuenta sensores que
ayudan a detectar la orientacion del estudiante mejorando la percepcion de la experiencia de
inmersion en el juego, permitiendo que estos reciban una retroalimentacion visual y auditiva a
la vez que les permite buscar objetos y solucionar la situacién problemadtica presentada en la VR
lo que les permite conseguir premios y logros. El resultado de combinar las imagenes, los sonidos
y el escenario simulado permiten que el estudiante sienta una presencia en el entorno de manera
real. Dicha presencia proyecta la experiencia que vive el usuario cuando se estd inmerso en un
entorno virtual al tiempo que se encuentra fisicamente en otro. Por otra parte, la simulacion de
entornos virtuales también sirve para ingresar a instalaciones en el momento de la emergencia lo
que lo hace ideal para brindar una sensacion experiencial permitiéndoles mejorar sus habilidades.
En la herramienta esta constituida de tres partes, la Gltima parte consta de un cuestionario donde
se les realiza una evaluacion acerca de la experiencia que tuvieron haciendo una valoracion de
cada uno de los niveles o interfaces creadas, recibiendo asi una retroalimentacion al final del juego.
La mayoria de estudios refieren la importancia que estd teniendo la inmersion de la
tecnologia en el ambito de la seguridad y salud en el trabajo por medio de la ludificacion y las

diferentes herramientas de realidad virtual; la creacion de estas herramientas que proporcionan
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informacion del tema estudiado requiere de la capacidad de expertos para el disefio correcto de
la herramienta, asi la experticia que brinde el conocedor contribuird a que se implemente los
elementos, imagenes, y sonidos correctos que puedan simular lo mas parecido a la realidad de las
situaciones presentadas, ademas de esto las diferentes soluciones que puedan contribuir a prevenir
algin accidente o cometer algun riesgo. Lim, D. (2022), refiere que la realidad virtual brinda
facilidad de adquisicion de conocimientos siempre y cuando la herramienta refleje las mejores
condiciones brindada por expertos para el correcto disefio de la plataforma. Por otra parte
mencionan que la experiencia percibida por el usuario se da una vez este interactiia en entornos
reales, y la realidad virtual brinda esa experiencia en corto plazo permitiéndoles a los usuarios
aprender rapidamente, por Gltimo se menciona acerca del constructo de la interfaz de cada uno
de los escenarios que permite el aprendizaje de los usuarios, en el caso del documento, la manera
en que los socorristas auxilian a las personas que se estdn ahogando en las piscinas.

Sin el interés de los estudiantes por nuevas técnicas de aprendizaje a la hora de adquirir
conocimientos estas no tendrian sentido, por lo que la importancia que le den al uso del juego
depende mucho de la motivacion que les genere la aplicacion dependiendo de diferentes factores.
En el documento de Touloudi, E. y compaifieros (2022), se analiza la usabilidad que le da a una
herramienta VR los trabajadores de oficina que llevan una vida sedentaria, esto dependiendo de la
experiencia percibida que tengan a la hora de simular ejercicios de acondicionamiento fisico en su
entorno, se puede ver la aceptacion o no que reciben los empleados y la usabilidad del entorno
inmersivo en la herramienta. Se encontrd que, al realizar la evaluacion del uso, la aplicacion fue
recibida positivamente en donde los trabajadores manifiestan que su constante uso los ayudaria a
mejorar su salud fisica y mental. Por otra parte, es importante mencionar que ninguna aplicacion

como la que se esta evaluando funcionara sin que el usuario tenga el impulso de aprender o
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gjercitarse en este caso a través de esta herramienta por lo que es importante la autogestion que

tenga el mismo para con la herramienta.

2. Planteamiento del problema

En pleno siglo XXI, donde la tecnologia y su avance estdn penetrando aiin mas en cada una
de las situaciones con las que los seres humanos conviven, es necesario cambiar el enfoque y
cambio de percepcion que tiene el hombre en este ambito adaptandose y asi facilitar en gran
medida las tareas que se ejecutan a diario (Rueda-Ldpez, J. 2007). En el ambito educativo hoy en
dia se est4 presentando la necesidad de implementar la tecnologia a sus procesos de ensefianza
dado que, en esta nueva era muchos jovenes prefieren aprender de una forma interactiva de manera
que les permita agilizar dicho aprendizaje, es por esto por lo que el uso de las TIC (Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion), se estan implementando con frecuencia en los colegios y
universidades volviéndose eficiente la manera de aprender (Rueda-Lopez, J. 2007). Una de las
mejores estrategias para el desarrollo del aprendizaje es el uso de gamificacion dado que a través
de dicha mecanica de juegos y el disefio propio en el que se aumenta la experiencia del usuario, se
crea un ambiente de motivacion por parte del estudiante hacia el area analizada (Borrés, O. 2015).
Por este motivo se crearon los juegos digitales enfocados al cumplimiento de formaciéon de
conocimientos cognitivos, sensoriales, entre otros, que les permite el entretenimiento y

fortalecimiento en el area estudiada (Borras, O. 2015).
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Por otra parte la necesidad de ensefiar al personal es importante para la buena ejecucion de
sus aptitudes, es por esto que en temas de educacion superior se implementan diferentes formas de
capacitar al futuro profesional de manera que adquiera las habilidades con las cuales se enfrentara
en su vida laboral; la situacion radica en el momento en que se imparten este tipo de capacitaciones
y la manera en como se abordan, dado que es dificil adquirir el conocimiento si no se ejerce algun
tipo de motivacion en el area comprendida. La gamificaciéon como herramienta es util para este
tipo de situaciones en donde a través de la interactividad del profesional con el juego recibe mejor
la informacion (Borras, O. 2015). En el 4rea de seguridad y salud en el trabajo la herramienta de
gamificacion en la capacitacion de los profesionales les ayuda a entender mejor los procesos en
las empresas e incluir la prevencion de riesgos inminentes en el 4rea de trabajo (Aquije y
compaifieros, 2017). Seglin un estudio realizado como tesis para la maestria en administracion en
la universidad ESAN, (Aquije y compafieros, 2017), proponen la gamificacion como una
herramienta de educacion en riesgos laborales donde se concluye que la capacitacion en dichos
temas a personal a través de gamificacion después de haberse realizado una prueba obtiene una
calificacion promedio superior (18,4/20) que la capacitacion a profesionales de manera
convencional (14,7/20), reforzando la idea descrita.

En este contexto, el ambito de la seguridad y salud en el trabajo es un 4rea que no se escapa
de este tipo de metodologia para el aprendizaje dado que a través de dichos juegos se han disefiado
varias multimedia interactivas con el fin de educar al profesional en temas de riesgos, peligros y
formas de mitigacion de los mismos dentro de una empresa (Nossa, F. 2020), es asi como a modo
de ejemplo, se presenta una plataforma interactiva en el SENA donde el estudiante luego de haber
recibido profundizacion en conocimientos del area se enfrenta a la plataforma, y con lo antes

aprendido tiene la posibilidad de elegir las mejores formas de mitigacion del riesgo en empresas
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de diferentes sectores. Asi pues, el estudiante adquiere habilidades y entiende los sucesos que
podrian presentarse resaltando asi la eficacia que genera este tipo de estrategia en el aula.

Segun el Sistema de Matricula Estudiantil de Educacion Basica y Media (SIMAT), para el
afno 2018 se tenian matriculado 180.743 estudiantes con discapacidad alrededor de toda Colombia
de los cuales el 5,4% alcanza el nivel de educacion superior. De los colombianos con discapacidad
mayores de 24 afios, el 42% solo tenian aprobado primaria y el 20% nivel secundario (Saldarriaga,
2018). Es por esto por lo que se evidencia la falta de apropiacion de los temas de conocimiento
con inclusiéon dirigidos a esta poblacion con diferentes discapacidades; dado que es poco el
porcentaje de poblacion con limitaciones que entran a un nivel superior, pero aun asi son una cifra
significativa, y, por lo tanto, se debe buscar las formas de contribuir a que dichas personas tengan
la misma igualdad en recibir educacion de calidad. Para el afio 2020, las cifras varian en poca
medida dado que, seglin la encuesta de calidad de vida (ECV) realizada por el DANE, para este
afio se reportaron 2.647.097 personas con alguna dificultad para realizar alguna actividad en
especifico, de las cuales el 55% han obtenido estudios de bésica primaria y solamente 17 de cada
100 personas con alguna discapacidad alcanzan un nivel de educacion superior. (Saldarriaga,
2023). Por otra parte, segiin el Consejo Colombiano de Seguridad, en Colombia se report6 durante
el primer semestre del 2022, 251.023 accidentes de trabajo, lo que traduce a 1.593 sucesos diarios,
de los cuales ha habido 268 muertes, 3 trabajadores cada dos dias, 45 muertes mensuales. Dichas
cifras denotan la importancia de profundizar y apropiar el aprendizaje en temas relacionados con
seguridad y salud en el trabajo, y buscar maneras eficientes de abordarlos como seria la
gamificacion.

Segiin Borras (2015), en el documento fundamentos de la gamificacién, y antes

mencionado por Herranz (2013), en la gamificacion existen los tres elementos propios de un juego:
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las dinamicas que es todo aquello que va orientado a los efectos y motivaciones que tendran los
usuarios, las mecdnicas que se refiere a la manera en que el usuario interactia con el juego, bien
sea a través de retos, oportunidades, recompensas, entre otros; finalmente los componentes, que
va dirigido a elementos especificos de los otros dos ya mencionados, como seria los logros o
regalos que podria obtener el usuario al cumplir con las dindmicas y mecanicas del juego. Al tener
una poblacion objetivo como son los estudiantes de educacion superior con limitaciones, es
importante entender la dinamica que tendra el sistema gamificado en la multimedia orientado a
estas personas, y la forma en que se les dard la motivacion, de acuerdo con las caracteristicas
especificas que se requieran.

En este sentido, el actual trabajo de grado pretende encontrar una respuesta a la inquietud
de “;Permitird la gamificacion encontrar una solucioén de aprendizaje como estrategia pedagogica
para las personas que presentan alguna discapacidad fisica y que les impide adquirir algun tipo de
conocimiento, frente a la educacion superior en temas relacionados con seguridad y salud en el

trabajo?
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3. Objetivos

3.1 Objetivo General

Disefar una estrategia pedagogica basada en realidad mixta para el aprendizaje incluyente

enfocada en el area de seguridad y salud en el trabajo

3.2 Objetivos Especificos

Establecer las variables de disefio de una estrategia de aprendizaje incluyente enfocada en
temas de seguridad y salud, denominada INKLUDO

Analizar a través de un método prospectivo las variables de disefio de la estrategia
INKLUDO, priorizando aquellas que sean clave.

Definir los elementos de disefio de la estrategia INKLUDO, determinando objetivos de
aprendizaje, drivers for engagement, dindmicas y mecéanicas gamificadas a incluir

Sintetizar la informacion para la divulgacion y apropiacion social del conocimiento a través
de un articulo de caracter publicable que plasme el proceso de disefio de una estrategia de

aprendizaje incluyente.
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4. Resultados Esperados

Después de haber concluido con el actual estudio de investigacion se espera presentar los
siguientes resultados, con lo cual se le dara cabida al cumplimiento de los objetivos:

e Documento donde se evidencia el modelo conceptual de la estrategia implementada
para el aprendizaje inclusivo a través de gamificacion.

e Analisis prospectivo de las variables idoneas para el disefio de la estrategia pedagdgica.

e Disefio de las respectivas herramientas para la correcta implementacion de la estrategia
pedagogica (guia docente y estudiante).

e Contenido final de las herramientas utilizadas en el disefio de la estrategia pedagogica.

e Manuscrito del articulo cientifico de caracter publicable, en el que se evidenciara el

disefio de la estrategia pedagogica implementada.

5. Marco de Referencia

5.1 Marco de antecedentes

En el marco del estudio se puede evidenciar investigaciones anteriores que permiten el
relacionamiento y profundizacion del estudio, asi pues segun Parra, N (2021), en su proyecto

“Factores determinante en la percepciones de los estudiantes” se expone el analisis de factores que
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se consideran relevantes a la hora de la implementacion de un juego como herramienta de
aprendizaje, en el proyecto FINATTIC, en donde se expone en los resultados que los participantes
relacionaron la funcién del video juego de una manera positiva entre los constructos expuestos
para el analisis; por otra parte se pudo concretar que la mayoria se inclinaron por la opinion de que
dichos estudiantes pueden mejorar su rendimiento y aprendizaje al momento de realizar
interaccion con el videojuego, aprendiendo temas econdmicos y financieros de una mejor manera.
En cuanto a los elemento que conforman el videojuego, entre las que mayor cautivé la atencion
del publico objetivo, estan las misiones, que segun la investigacion son retos que se le asigna al
jugador que deben superar para poder obtener algun tipo de ganancia; segin los resultados la
mayoria siente que FINATIC colocé a prueba los conocimientos adquiridos ademdas de las
habilidades desarrolladas dandole mayor interés a estas contribuyendo a que el participante
quisiera seguir jugando. Ademas de estas, otro de los elementos que llamaron la atencion de los
usuarios fueron las insignias, quienes segun su opinidn los motiva a seguir jugando, llaméandoles
bastante la atencion el recibir un premio por cumplir un logro. También se encontr6 que la
realizacion de una tabla de clasificacion, tras concluido el juego, aumenta el interés de los
competidores motivandolos a querer mejorar para poder conseguir mayor €xito en una siguiente
oportunidad. En cuanto a las narrativas y las pregunta que se expone en el videojuego, donde los
participantes deben responderlas para poder avanzar se pudo evidenciar que estos prefieren
aquellas preguntas que se realizan con opcidon de respuesta multiple que las preguntas que
presentan una opcion de respuesta abierta en donde deben dar su opinidn al respecto. Seglin la
investigacion realizada, se presenta que la retroalimentacion de la jugada después de haber
realizado la dindmica de este les agradd ya que les permite aprender tras los errores cometidos,

algo que en cierto modo deja mayor ensefianza pues el usuario no cometera el mismo error luego
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de corregirlo. Por ultimo, la apariencia del video juego también es importante para el usuario dado
que esto cautiva de gran manera la atencion del participante segun los resultados del trabajo de
grado, mas del 70% de los participantes afirmaron de manera positiva dicho elemento y los efectos
sonoros no fueron de gran relevancia para ellos, pues no consideran que esto le aporte mayor valor
al videojuego.

De la misma forma se analiza en el trabajo de investigacion presentado por Paba, M (2020),
en donde se analiza el estudio de la gamificacion como una herramienta motivacional en los
procesos de educacion virtual, enfocados al proyecto DidacTIC; en donde se realiz6 teniendo en
cuenta cuales eran los factores mas evaluados dentro de cada uno de los articulos revisados,
encontrandose que el conocimiento del aprendizaje en cada uno de los participantes de la
herramienta aumentaba mientras este permaneciera en mayor contacto con la herramienta
gamificada en comparacion a aquellos que solo interactuaban de manera ocasional. Por otra parte,
la experiencia del usuario se ve afectada de manera positiva dependiendo de la condicion que se
tiene en la herramienta; mientras los jugadores ocupen los primeros puestos dentro de la misma
aumentara su interés y por ende mejorara la experiencia de este. Entre los resultados también se
expone el avance que presenta la gamificacion como herramienta de aprendizaje, exponiendo que
actualmente la gamificacion se esta viendo orientada hacia herramientas de indole digital en donde
se dirige hacia tecnologia emergente, en el que a través de la realidad virtual se permite la
experiencia del usuario en los escenarios en donde se ejecutara la ensefianza permitiendo que el
jugador viva una experiencia casi real. Por tltimo se analiza la relacion que tiene la gamificacion
con las competencias ciudadanas, en un entorno dirigido a la realidad virtual, en donde se ve
claramente lo importante que es el uso de mecéanicas y dindmicas en una herramienta de

gamificacion, y la manera en que ciertas tendencias se encaminan al uso de las tecnologias
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emergente; en cuanto a la competencia ciudadana que se implementa en el uso de herramientas
gamificadas, se puede ver que las competencias cognitivas y escritas son de relevancia a la hora
de implementar desarrollo de dichas herramientas a través de una educacion virtual.

Finalmente en el trabajo de grado denominado, “Evaluacion de los factores que inciden en
la preferencia del uso de la herramienta gamificada desarrollada en el proyecto DidacTIC”,
Cardenas, A. (2020), presenta aquellos factores que después del andlisis con cierto grupo focal,
tuvieron mayor relevancia a la hora de estar en uso la herramienta; encontrandose que existe una
fuerte relacion de manera positiva, entre la motivacion del participante con el compromiso que se
tiene, indicando que mientras mas motivado se encuentre el estudiante, mayor compromiso tendra
con respecto a la herramienta y por ende al aprendizaje, dado que también se estudia la relacion
entre la motivacion y el conocimiento, presentando a mayor motivacion mayor conocimiento por
parte del mismo. En el mismo trabajo exponen que la mayor relacion e incidencia de factores son
la motivacion y el compromiso, dado que al igual que en otras investigaciones anteriores, evallian
la herramienta gamificada en base a insignias y niveles de logro, permitiendo demostrar que a
través de estos elementos el estudiante infiere de manera positiva en su interés, lo cual provoca
que desarrolle una motivacion por superar dichos niveles y asi permitir adquirir mayores

conocimientos.

5.2 Marco Teorico

Estrategia Educativa: segiin Nolasco del angel, Maria, en su documento “Estrategias de

enserianza en educacion”, define el termino como procedimientos usados por parte de los

educadores con el fin de lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes. Esto permite a los
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profesores tener un aprendizaje participativo y de cooperacion donde todos se encuentren activos;
aclarando que dichas estrategias de educacion se deben realizar con cierta intensidad alineadas a
las competencias que se pretenden desarrollar. Segin Rodriguez, A. (2013), el disefio de una
estrategia educativa contribuye a fomentar un pensamiento responsable sobre temas especificos,
brindando buenos resultados en estudiantes; ademas de esto permitirda que estudiantes luego de
culminar la ensefianza salgan a realizar sus actividades profesionales de una manera eficiente. De
acuerdo con Varga Murillo, G. (2020), la educacion con estrategias consiste en brindar apoyo al
conocimiento de estudiantes, a través de ayudas que imparte el docente que facilita el
procesamiento mas inmerso de informacion, en otras palabras, procesos o recursos que se utilizan
para impulsar aprendizajes profundos. Por otra parte, se considera que son procedimientos que un
educador emplea a través de instrumentos para ensefar y darle solucion a aquellos problemas que
surjan en el estudiante. Las estrategias educativas tienen como fin que el aprendiz tenga la
capacidad de cumplir con objetivos, permitiendo al docente tener claridad si el estudiante
encuentra claridad en el tema manejado.

Escenarios Inclusivos: Segun Ladino, M. (2011), son espacios que provocan un
relacionamiento entre varias personas distintas provocando el aprendizaje de manera positiva tanto
individual como grupal toda influencia en un ambiente arménico permitiendo garantizar los
derechos de los participantes, ademas del respeto y dignidad del ser humano. Los estudiantes
tienen experiencias positivas y gratificantes, primordiales para su desarrollo cognitivo, en
escenarios inclusivos que le permitan compartir, € interactuar con los demas, teniendo presente
cada una de sus condiciones fisicas, pues de acuerdo con esto, se transformaran cada uno de estos
escenarios. Estos escenarios promueven la ensefianza basada en el alumno como colectivo, donde

se tenga prioridad sus necesidades.
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Herramientas Inmersivas: Son el grupo de tecnologias que permiten al usuario ingresar
en un entorno virtual, a través de algunos componentes que facilitan el proceso, como es gafas o
elementos especiales, en donde el usuario tenga la posibilidad de realizar tareas casi parecidas a
las que se realizan en la vida real. En la mayoria de los casos, dichos entornos virtuales, tratan de
tener un parecido a la realidad, con el fin de que el usuario tenga una mayor experiencia percibida.

Realidad Virtual (VR): segun Escartin, E. en su documento, exponer una definicion
oficial, de lo que es VR, relacionado con “cualquier desarrollo tecnologico que vaya desde juegos
de computador hasta peliculas tridimensionales”. Otra definicion es la “simulacion de un
ambiente tridimensional generadas por computadora, en donde el usuario es capaz de ver como
de manipular los contenidos de dicho ambiente”. En otras palabras, una realidad virtual indica una
simulacion que permite al usuario a través de informacion sensorial, experimentar que se encuentra
en un determinado lugar sin estar realmente. Con el fin de poder percibir una sensacion real, los
pc deben tener la capacidad de capturar la informacion de manera rapida con el fin de poder
engafiar los sentidos de los usuarios, y que este se sumerja en la herramienta. Se presentan dos
variantes de interaccion en la realidad virtual, la variante inmersiva que es donde el usuario
experimenta las diferentes sensaciones sumergiéndose por completo en la simulacion gracias a
dispositivos hardware ideales para esto; y el otro es VR no inmersivo que es sencillamente cuando
el usuario experimenta los ambientes por medio de dispositivos comunes como pantalla, teclado y
raton. Ponce de Leon, J. (2009).

Gamificacion: consiste en el uso constante de elementos y técnicas de diferentes juegos,
que pretender impartir alguna informacion, involucrando al usuario con el fin de resolver
problemas. El juego pretende adentrar al usuario en dentro de un espacio que salga de la realidad,

involucrandose en este. La gamificacion esta basada en el uso de disefios de videojuegos, con el
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fin de hacer que una actividad en especifica se convierta atractiva para el usuario que la utilizara
motivandolos a aprender de esta manera. A través de esta estrategia se pretende introducir al
usuario e involucrarlos en el tema tratado. Burke (2012), presenta la gamificacion como el “uso
de disenios y técnicas propias de los juegos en contextos no ludicos, con el fin de desarrollar
habilidades y comportamientos de desarrollo”. en conjunto de opiniones, se considera que la
gamificacion es un pilar importante para aumentar la motivacion en los usuarios; por esta razoén
las empresas estan haciendo bastante uso de la gamificacion con el fin de potenciar la motivacion
en sus empleados y compromiso para con la organizacion. Es por lo que, segun la literatura, los
fundamentos de la gamificacion son las dindmicas, mecénicas y componentes; en donde la
dindmica se refiere al concepto implicito del juego. La mecénica es el proceso que permite el
desarrollo del juego, y los componentes son esas implementaciones especificas como las insignias,
los premios, los avatares, los niveles entre otras. En el ambito educativo, la gamificacion se esta
usando con una forma de aprendizaje en las distintas areas donde est4 utilizandose, ademas del
estudio autonomo. Es asi como se presenta como un proyecto didactico, mas que un método
institucional. Ortiz-Colon, A. (2018). Por otra parte, segiin Cerezo, A. y compaiieros (2019) el
principal objetivo que tiene la gamificacion es encontrar un cambio en la actitud del estudiante,
sin necesidad de recurrir a patrones negativos, utilizando elementos de los juegos, difuminando
fronteras entre docentes y estudiantes, consiguiendo motivacion y participacion de estos tltimos
en las clases interactivas, aumentando el compromiso de los estudiantes en este.

Tecnologia Multimedia: Seglin la etimologia creada, la palabra Multimedia significa
“multiples medios”, es decir diferentes medios con los que se puede interactuar; en un contexto
tecnoldgico, permite hacer referencia a que “existen diferentes intermediarios entre lo que es la

fuente y el destino de la informacion, es decir que se utilizan diferentes medios para almacenar,
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transferir o percibir la informacion”. La tecnologia en multimedia combina dos puntos, uno es el
medio tradicional, en el que se encuentra textos e imagenes, y por el otro lado, es el medio
audiovisual, como lo son los sonidos, el video y las animaciones, lo que hace una eficiente forma
de utilizar hoy en dia dichas herramientas, teniendo la capacidad de integrar en una sola interfaz,
textos, sonidos, imagenes y voz. El estudiante que hace uso de estas herramientas, como medio
para aprender, lo hace de forma interactiva, navegando entre las diferentes opciones que esta
brinda.

Disefio Pedagégico: es un método en el que se crean escenarios, con el fin de favorecer la
manera de aprender en el estudiante, teniendo una alternativa positiva que contribuya a la
educacion. Asi mismo, en el disefio se encuentra ciertos componentes, y elementos, los cuales
brindan apoyo y ayudan a entender el contenido de este, sin embargo, hay que tener presente
algunas necesidades que tiene la educacion, como es el disefio y ejecucion de soluciones, el trabajo
en equipo o las habilidades que tiene el estudiante para la lectura, prevaleciendo que el estudiante
entienda y reciba los conocimientos de manera acertada. Jimenez Becerra I. y compatfieros (2020);
mencionan que el sector educativo y el empresarial, muestran desarrollo acerca de estrategias con
el fin de educar a profesionales con éxito, en el que se puedan presentar destrezas en sus

actividades.
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6. Metodologia

La investigacion realizada tiene como desarrollo la ejecucion de cuatro fases que tienen

una secuencia distribuyéndose de la siguiente manera:

6.1 Revision de literatura

En la presente etapa se realiza la biisqueda de literatura que contribuya a la comprension
de cada uno de los ambitos estudiados en el proyecto, es asi como se pretende encontrar literatura
que se base en la gamificacion como uso de herramientas pedagdgicas, encontrando las variables
ideales para disefiar la estrategia pedagdgica con la que se le dard soporte al disefio de la
herramienta. Se incluird el andlisis de otros investigadores que hayan proporcionado informacion
de manera constructiva; todo esto se podra hacer gracias a la construccién de una ecuacion de
busqueda, en la que después de ciertos filtros y exclusiones, se decidira colocar en las bases de
datos ideales como lo son Scopus o0 Web Of Science, en donde se generaran cierta cantidad de
articulos o investigaciones que permitan el esclarecimiento del tema que soporte un mejor estudio,

analisis y comprension del tema tratado.

6.2 Analisis de las variables

En esta etapa se analizard a través del método MIC MAC, en donde después de haber

seleccionado las variables con mayor relacionamiento y uso en estudios anteriores encontrados en
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la etapa 1, a través de dicha herramienta de estructuracion, se realiza el estudio implementando
una version del modelo en donde hay un relacionamiento entre todos los elementos escogidos,
permitiendo la aparicion de las principales variables que tienen influencia en la implementacion

de la herramienta gamificada.

6.2.1 Construccion de la lista de variables.

En la primera fase del uso del método MIC MAC, se decide enumerar cada una de las
variables encontradas de forma que se caracteriza todo el entorno del sistema estudiado, en este
caso de la herramienta INKLUDO; gracias a la literatura antes encontrada, se decide seleccionar
aquellas variables que se mencionan mayormente en la literatura encontrada. Se procede a realizar
la construccion del modelo de variables, con el fin de realizar el relacionamiento entre ellas.
Seguido a esto se debe tener una descripcion detallada de cada una de las variables de manera que
facilite el seguimiento del estudio de manera que se tenga un buen relacionamiento entre las

variables. Para esto se pide tener una definicién puntual para cada una de ellas.

6.2.2 Construccion y socializacion del instrumento de medicion

Bajo un mismo concepto y después de realizada la lista de variables, se decide implementar
la construccion del instrumento con el que se evaluara el relacionamiento de las variables (Ver
Apéndice 1), esto por medio de los expertos en el tema, entre los que se encuentran, personal que
labora en el area de seguridad y salud en el trabajo, personas con discapacidad, estudiantes

enfocados en la rama de la gamificacion (grupo GALEA). El instrumento estara compuesto por la
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definicion de las variables, y el relacionamiento que tendran entre ellas, en donde se calificara a
través de una puntuacion. En el relleno de cada una de las relaciones en el instrumento, se efecttia
una puntuacion cualitativa, por cada pareja de variables se efectian las siguientes interrogaciones:
- (Qué grado de influencia tiene la variable 1 con la 2? — si no se encuentra relacionamiento se
anotard 0; en caso contrario, si existe un relacionamiento entre estas, se anotara una puntuacion
dependiendo del grado de relacion que tengan (1) débil, (2) mediana, (3) fuerte. Con esto se evitara
un error en la eleccion de las mejores variables, ademas de ordenarlas y clasificarlas dependiendo

de la importancia de cada una de estas.

6.2.3 Identificacion de variables con el método MIC MAC

A través de una clasificacion directa se pretende hacer una depuracion inicial, y luego de
una clasificacion indirecta (MIC MAC) dirigida a matrices de impacto cruzadas, en la que se
encuentra orientada de manera vertical por el grado de influencia entre las variables, y

horizontalmente por la dependencia de cada una de estas.

Figura 7.

Matriz de influencia aplicada a variables por el método MIC MAC

Influencia —§—QKL) Variables del Sistema <
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g | ee-7 3 2 3 1

@
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0-3 < 2 1 2 1

Dependencia

Nota. Adaptado de: Perez-Uribe, R. (2017).
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Dichos grados de influencia o dependencia entre las variables se forman a partir del
concepto estudiado anteriormente en la literatura por el evaluador, en donde 1 si la influencia es

débil. 2 si el grado de influencia es moderado y 3 si es alto.

6.2.4 Analisis de resultados por MIC MAC

Tras la configuracion y relacionamiento de las variables en la matriz, se deciden graficarlas
en el plano de influencias y dependencias de la clasificacion realizada por los expertos en el tema,

con el fin de analizar cudles son las que tienen mayor fuerza entre ellas.

6.3 Construccion y disefio de la herramienta gamificada a través de los elementos de la

estrategia pedagogica

Después de realizado el analisis por el método MIC MAC, en el que se pudo clasificar la
importancia de cada una de las variables analizadas, y decidir cual de ellas son las ideales para el
disefio de la herramienta pedagdgica, se detalla finalmente cada una de las variables seleccionadas,
con la cual se desarrollara la estrategia pedagdgica, priorizando las de mayor grado de influencia.
A partir de estos datos se realizar el diseno de las herramientas VR a través de la redaccion del
texto en donde se procede a obtener la descripcion detallada de cada uno de los escenarios en los
que el usuario de la herramienta INKLUDO desarrollara sus habilidades. Ademas de esto se
presentard un texto de cada uno de los contenidos de la herramienta pedagogica en donde se podra
visualizar la informacion sobre la seguridad de procesos (tema hacia el que va dirigido la

herramienta pedagodgica).
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6.4 Construccion del articulo publicable

Por ultimo, tras el disefio de la herramienta pedagdgica a través de la gamificacion en
medios digitales como la realidad virtual VR, y la construccion de los contenidos de dicha
herramienta, se procede a consolidar toda la informacion de caracter importante en la investigacion
realizada, por medio de un articulo de caracter publicable en donde se presentan los resultados

encontrados.

7. Capitulo I. Analisis de las variables

7.1 Construccion de la lista de variables

Después de realizar la revision exhaustiva de la literatura pertinente y analizar
detenidamente cada uno de los articulos seleccionados, se procedié a desarrollar un modelo que
plasmara la relacion entre las variables o elementos destacados por los diversos investigadores en
el contexto de la construccion de herramientas virtuales, asi como su impacto en dicho proceso.
Con base en esta informacion, se ha configurado un modelo que permite una visualizacion
detallada de las conexiones entre estas variables.

En la construccion de este modelo, se consideraron tanto la revision de la literatura como
el grado de interrelacion observado en cada una de las variables, tal como se evidencid en los

documentos consultados.
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En la figura 8, se puede observar la construccion de la version del modelo en el que se
relacionan las variables segun la literatura, en este se detallan 12 variables, que se mencionan con
frecuencia. A continuacion, se procede a la definicion de cada una de ellas con el fin de comprender

el sentido e incidencia que tienen estas en la construccion de la estrategia pedagogica.

Figura 8.

Modelo de Variables de la estrategia pedagogica segun la literatura.

Narrativa
| atractiva
Interfaz
amigable

[ Uso ]4——[ Motivacién }-

Experticia del
docentelcopqcitqdor
Independencia
| Autogestién
4[ Retroalimentacién ]

Interaccion
social

utilidad
percibida

Disefio y
disposicién de
contenidos

Y
—[ Facilidad de uso

Variables Esenciales para la Construccion de la Estrategia.

Aprendizaje Social: el usuario desarrolla mejores habilidades y adquiere conocimientos

de una manera mas facil a través de la observacion de otras personas o en la interaccion con las

mismas.
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Narrativa Atractiva: la narracion explicativa dentro de la VR, es fundamental para el

desarrollo del juego dado que orienta al jugador a seguir las instrucciones ampliando el
entendimiento de la mecéanica del mismo.

Diseiio_de Interfaz: elemento que se refiere al aspecto crucial dentro de la VR,

concentrandose en la creacion de una interfaz que los usuarios encuentren facil de utilizar y
visualmente agradable. El objetivo principal es generar una atraccion significativa hacia la
experiencia del juego. En este proceso de disefio, se consideran cuidadosamente los componentes
visuales y las funcionalidades que facilitan la interaccion con el usuario. Es esencial seleccionar
estratégicamente estos elementos con el propdsito de lograr una interfaz intuitiva, estéticamente
atractiva y de uso sencillo.

Diseiio y Disposicion de Contenidos: importante para crear contenidos eficaces, teniendo

en cuenta, el estudio cognitivo del estudiante, analisis del mercado objetivo, establecer la cantidad
de informacion que se quiera brindar, de manera que sea atractivo para el usuario.

Retroalimentacién: elemento de la estrategia que permite al usuario reajustar sus

conocimientos tras haber realizado la practica de la ensefianza. El usuario recibe correcciones tras
su paso por la herramienta.

Independencia / Autogestion: permite eliminar caminos de reprocesos de aprendizaje en

cuanto a explicaciones asociadas a la falta de atencion del estudiante por aburrimiento o desinterés.
El usuario dispone de su propia capacidad para aprender sin necesidad de alguien que lo guie.

Facilidad de Uso: facilidad con que el usuario puede navegar por las diferentes interfaces

del juego, ademas de utilizarlo de manera sencilla e intuitiva. En esta caso se evaliia la percepcion

que tiene cada uno de los estudiantes, referente a la sencillez de las aplicaciones.
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Utilidad Percibida: Capacidad de sensacion del usuario tras darle uso a la plataforma VR,

y experimentar el disefio de este. el usuario al entender la mecénica del juego, y encontrarlo facil
de utilizar, tendrd una percepcion del juego positiva. El resultado de combinar las imagenes, los
sonidos y el escenario simulado permiten que el estudiante sienta una presencia en el entorno de
manera real. Dicha presencia significa a la experiencia que vive el usuario cuando se esta inmerso
en un entorno virtual al tiempo que se encuentra fisicamente en otro.

Motivacidon: es la sensacion que puede contribuir en el usuario a mantener sus acciones
en la herramienta, y a querer seguirla usando tras su experiencia.

Inclusion: tendencia que permite integrar a cada una de los usuarios en un entorno
igualitario, con el fin de que participen en cualquier de los procesos sometidos en la herramienta.

Uso: Practica que se le da a la herramienta virtual, con el fin de mejorar el aprendizaje del
tema en especifico. El estudiante debe hacer uso frecuente de la misma para poder lograr un
aprendizaje efectivo.

Experticia del docente: El conocimiento de estos, contribuye a mejorar el disefio de una

herramienta, dado que tienen experiencia en el aprendizaje tradicional en el tema estudiado.

7.2 Construccion y Socializacion del instrumento de medicion.

Se decide disefiar una encuesta como instrumento de medicion tomando a consideracion la

percepcion de expertos en el area estudiada (Ver apéndice A).
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7.3 Analisis de resultados por MICMAC

Inicialmente, tras haber recopilado la informaciéon diligenciada por cada uno de los
expertos en el instrumento de disefio que se realizoé por Google forms, se obtuvieron en total 12
respuestas, las propuestas desde un principio basandose en la literatura encontrada. Tras esto se
decide realizar la descarga de la informacion obtenida, con el fin de ordenar y simplificar datos.

Para realizar el analisis por el programa micmac es necesario realizar la matriz que se
ingresara al sistema, asi pues, en la tabla 4, se puede observar la matriz de influencias directa
obtenida con la informacidn proporcionada por los expertos; al tener 12 respuestas de cada una de
las relaciones entre pares de variables, se decide tomar la moda de los datos, es decir el valor con

mayor nimero de veces repetidas.

Tabla 5.

Matriz de Influencias Directa

AS NA DI DDC RET I/A FU UP MOT | USO ED

AS 0 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3
NA 2 0 2 2 3 2 3 3 3 3 3 2
DI 3 2 0 3 1 2 3 3 3 3 3 2
DDC 2 2 3 0 2 2 3 2 3 3 2 2
RET 3 3 1 2 0 1 2 3 3 3 2 3
I/A 2 2 2 2 1 0 3 3 3 3 3 2
FU 3 3 3 3 2 3 0 2 3 3 3 3
UP 3 3 3 2 3 3 2 0 2 3 3 3
MOT 3 3 3 3 3 3 3 2 0 3 2 3
I 3 3 3 3 3 3 3 3 3 0 3 3
uso 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 0 3
ED 3 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 0

Con el fin de hacer un uso 0ptimo del tiempo de los expertos, solo se decidi6 preguntar por

una parte de la matriz reconociendo que, si la variable A tiene cierto grado de relacionamiento o
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influencia sobre la variable B, de igual forma la variable B la tendra sobre la variable A. al tener
la matriz completa se decide ingresar los valores solicitados por el programa.

Primero se deben ingresar la lista de todas las variables a analizar, el programa solicita el
nombre de cada una de ellas, ademés de una abreviacion de este, para ser identificado en los
graficos ademas de la descripcion de cada una de ellas. Seguido a esto se ingresa la matriz de

influencias directas realizada anteriormente.

Figura 9.

Lista de variables ingresadas al software MICMAC.

2| @ & x| x|3|sz[22

Close

£ LUPSOR-EPITA-MICMALC

4 List of variables =R
N* | Long label Short label Description Theme

1 APRENDIZAJE SOCIAL AS el usuario desamolla mejores h...  Estrategia Pedagégica

2 NARRATIVA ATRACTIVA NA la namacién explicativa dentro ...  Estrategia Pedagdagica

3 DISENO DE INTERFAZ DI elemento de la hemamienta de ... Estrategia Pedagogica

4 DISENO Y DISPOSICION DE ... DDC importante para crear contenid... Estrategia Pedagdgica

5 RETROALIMENTACION RET elemento de |a estrategia que ...  Estrategia Pedagdgica %
6 INDEPENDENDIA/AUTOGE... I/A pemite eliminar caminos de re...  Estrategia Pedagdgica

7 FACILIDAD DE USO FU facilidad con que el usuario pu... Estrategia Pedagogica

8 UTILIDAD PERCIBIDA upP Capacidad de sensacion del u... Estrategia Pedagdgica

9 MOTIVACION MOT es la sensacion que puede co...  Estrategia Pedagdgica

10 INCLUSION INC tendencia que permite integrar...  Estrategia Pedagdgica

1 Uso uso Practicaque seledaalaher.. Estrategia Pedagdgica %,
12  EXPERTICIA DEL DOCENTE ED B conocimiento de éstos, cont... Estrategia Pedagodgica

El programa segun los variables ingresados en la MID, decide realizar dos iteraciones para
poder obtener los resultados del mapa de influencias indirectas MII, el cual es el que se analiza

para entender el nivel de relacionamiento.
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7.3.1 Mapa de Influencias Directas

Figura 11.

Mapa de Influencias Directas
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El método prospectivo realizado por MICMAC, contribuye a clasificar aquellas variables

estudiadas en el sistema segun el tipo de relacionamiento, bien sea directo o indirecto, en el cual

se puede determinar segun el grafico de influencias directas cuales son las mas importantes del

sistema, siendo estas las ubicadas en el recuadro superior izquierdo (variables muy influyentes y
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poco dependientes) y variables en el recuadro superior derecho (variables muy influyentes y
bastante dependientes).

Segtn en la figura 11. del mapeo de relaciones directas, se puede observar que las 12
variables analizadas en el sistema de educacion estratégica, segun el relacionamiento directo, es
decir, determinado por los expertos, se encuentran en el recuadro inferior izquierdo (variables
peloton), y en el recuadro superior derecho (variables nudos criticos). segun la teoria dada por el
analisis por MICMAC, las variables consideradas importantes son aquellas que se denominan
nudos criticos (Pérez Uribe, R. I, 2017): UP (Utilidad Percibida), USO (Uso), AS (Aprendizaje
Social), FU (Facilidad de Uso), MOT (Motivacion) e INC (Inclusion). Para analizar un poco mas
a fondo el andlisis encontrado segun los expertos se recurre al grafo de influencias directas (Figura
12.) donde se puede observar que las relaciones mdas fuertes segun los expertos (sin el
procesamiento de relaciones indirectas por MICMAC) se encuentran entre 7 variables
principalmente, (Motivacion, Experticia del Docente, Disefio y disposicion de Contenidos, Disefio
de la Interfaz, Utilidad Percibida, Inclusion, Uso.

Ahora bien, segin el grafo, se puede observar que tanto las variables Experticia del
Docente, e inclusion, son las més influenciables; en el caso de la variable ED, seglin expertos esta
influenciada por las variables MOT, UP, INC y USO, es decir que para que haya incluida la
experticia del docente en el disefio de la estrategia, se deben tener en cuenta estas cuatro variables.

Por otra parte, en la variable INC, se puede observar que las variables que tienen mayor
influencia sobre esta son MOT, ED, USO; indicando que para que esta pueda incluirse en la

estrategia hay que tener en cuenta estas tres variables.
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Figura 12.

Grafo de Influencias Directas.
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7.3.2 Mapa de Influencias Indirectas

Para analizar los resultados de acuerdo con el método MICMAC, se deben visualizar los

resultados obtenidos por el mapa de influencias indirectas, que resulta después de que el software
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complete el procesamiento y las iteraciones correspondientes de la matriz inicial, pudiéndose ver
las variables que realmente se deben tener en cuenta a la hora de realizar el disefio de la estrategia

pedagogica.

Figura 13.

Mapa de Influencias Indirectas.
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En la figura 13, se puede evidenciar las variables obtenidas en el analisis, las cuales deben
incluirse pudiéndose observar que, en el analisis estructural no se presentan desviaciones
significativas de las variables en comparacion con la clasificacion directa (dada por expertos) y la

indirecta (procesamiento MICMAC).

7.3.3 Variables claves

7.3.3.1 Variables nudo critico. Uso (USO), Utilidad Percibida (UP), Aprendizaje Social

(AS), Facilidad de Uso (FU), Motivacion (MOT), Inclusion (INC).

7.3.3.2 Variables de peloton. (Aquellas que presentan niveles medios de dependencia e

influencia): Experticia del Docente (ED).

7.3.3.3. Variables excluidas. (Aquellas con poca dependencia e influencia): Narrativa
Atractiva (NA), Disefio de Interfaz (DI), Retroalimentacion (RET), Independencia / Autogestion
(I/A), Diseno y Disposicion de Contenidos (DDC).

Corroborando las relaciones que existen entre las variables, se puede observar que en la
figura 14, aparecen las mismas 7 variables del grafo de relaciones directas, teniendo presente que
la relacion cambia de un grafo a otro por lo que aparece las lineas de color azul, pudiéndose ver
que la variable que mayor influencia tiene (5 variables influyen sobre ella y al mismo tiempo esta
influye sobre las otra), sobre las demaés es la inclusion (INC), constatando que esta es la principal
variable que se debe tener en cuenta para construir el disefio de la estrategia pedagogica. Hay que

tener presente que si bien la variable Experticia del Docente (ED), no aparece en el recuadro de
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variables nudo critico, se encuentra cerca al borde de este recuadro por lo que el software la incluye

en el analisis de relaciones de influencia.

Figura 14.

Grafo de Influencias Indirectas

Indirect influence graph
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Por otra parte, se puede deducir conforme a lo revisado en la literatura anterior, que las
variables presentes en una estrategia pedagdgica que se han estudiado por afos anteriores son las
mismas que el analisis por micmac de la investigacion arrojo, es decir no se observa ningin cambio
con respecto a nuevas variables que se incluyeron en el analisis (variables excluidas). Esto se puede
deber a que quizas los expertos que contribuyeron a la respuesta tienen un pensamiento sesgado

en cuanto a nuevas formas de encontrar atractiva una estrategia.

8. Construccion y disefio de la herramienta gamificada

Para iniciar el proceso de disefio de la herramienta se tuvo en cuenta la experiencia del
usuario, en la que a través de la calidad y percepcidn positiva que se obtiene al poder interactuar
con un disefio enfocado especialmente a sus propias necesidades, se puede crear medios
interactivos agradables a la vista del mismo participante; gracias al disefio centrado en el usuario
se consigue elevar interés de la poblacion focal en la herramienta. Con este fin se decidid hacer
parte del proceso de construccion al mismo potencial participante de la herramienta a través de
una encuesta en la que podian hacer sus apreciaciones de aquellas variables que mayor influencia
podrian destacar a la hora de realizar el disefio. Asi pues, pensando en la facilidad que podria tener
el usuario tras la revision de estudios anteriores se pudo entender que el uso aplicado de
herramientas interactivas puede contribuir a la formacion académica de los estudiantes.

Con esto se procede a realizar el disefio de la estrategia, teniendo presente cada una de las

7 variables escogidas, asi pues, para el diseno de la herramienta en realidad virtual se debe
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considerar los objetivos de aprendizaje que se tienen propuestos, como son la comunicacién entre
cada uno de los estudiantes, el aprendizaje que entre ellos pueden brindarse al recibir orientacion,

la resolucién de problemas que se presentaran en cada una de las etapas del juego VR.

Entre las variables sefaladas por el analisis prospectivo MICMAC, se decidid que la
variable inclusion (INC), debe estar entre la estrategia del disefio de la herramienta, asi pues, segin
investigaciones anteriores ya mencionadas, la idea es crear una estrategia pedagdgica que permita
brindar apoyo en el refuerzo de los conocimientos de todos los estudiantes. Como se reviso
anteriormente existen estudiantes que presentan alguna discapacidad lo que les impide adquirir
conocimiento de igual forma que aquellos que no tienen limitaciones fisicas; segin el ministerio
de salud y proteccion social son diversas las discapacidades presentes en el pais y atenderlas todas
en una sola herramienta requiere de inversiones altas, es por esto que para la investigacion se tuvo
en cuenta solo dos de las mayores discapacidades presentes en Colombia, prevaleciendo la
discapacidad motora de extremidades inferiores y la hipoacusia leve. Segin Silva, M. y
compaifiera (2020), del 2,2 % de la poblacion con discapacidad en Colombia el 34% de estas
presentan dificultad para moverse o caminar recurriendo a sillas de ruedas o implementos que les
permita movilizarse; por otra parte, para el 2020 segiin el Reporte Nacional para Sordos, se
reportaron 166.619 personas con discapacidad auditiva, entre las que se encuentra la hipoacusia
leve, precisamente en la encuesta diligenciada por los expertos para la investigacion estas dos
discapacidades se encuentran presentes entre ellos, por lo que se decidié dar un enfoque especial
a estas y trabajar una herramienta que permita el correcto desarrollo de las personas con dichas
limitaciones.

Como objetivos especificos, se tiene la identificacion de peligros, la evaluacion de estos,

ademas del control que se debe aplicar para mitigarlos (todo esto depositado en la guia docente),



DISENO DE ESTRATEGIA PEDAGOGICA ENFOCADA EN SST 74

todo esto teniendo en cuenta que la herramienta VR estara orientada hacia temas de Seguridad y
Salud en el Trabajo, especificamente en temas de control de riesgos laborales,

Contexto: El contexto sobre el cual se disenid la herramienta virtual fue basado en la
construccion de escenarios alrededor de una narrativa que permita visualizar la actividad cotidiana
de una empresa en la industria curtiembre, dado que en Colombia segun el blog SICEX, el sector
del cuero fue escogido como una de las actividades con alta prioridad para la economia del pais,
teniendo que el 50% del cuero que se fabrica en la region, se encuentra en exportacion al mercado
internacional, como lo es estados unidos, Europa y china entre otros. Por otra parte el sector
curtiembre segun analisis presenta muchos de los riesgos que pueden ocurrir en la industria, de
esta manera dicho sector se presta para ejemplificar muchos de los tipos de riesgos.

Mecénica Propuesta: la herramienta estara disefiada con el fin de que el usuario se
encuentre con diferentes escenarios que haran la simulacion de cada una de las etapas o procesos
que tiene el cuero para su produccion final; asi pues, el estudiante recorrera cada uno de estos
donde podra reconocer el entorno e identificar los riesgos que se presentan con el fin de que puedan
ser mitigados seglin su aprendizaje. Para la interaccion del estudiante con el juego este podra
identificar cada riesgo que vaya encontrando en cada uno de los escenarios, a través de una ventana
emergente en el que podran sefialar la fuente de riesgo ya sea con algin instrumento que les permita
medir esto (puede ser un luxémetro, sonémetro, voltimetro o termometro). Posterior a esto debe
aplicar los conocimientos en temas de prevencion de riesgos laborales, que se desplegaran en una
ventana emergente tras cada escenario, en el cual dependiendo de cada respuesta acertada se le

asignara una puntuacion con el cual se daré pie a la motivacion por parte del estudiante.
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Elementos que incluir:

Segln investigaciones anteriores, para poder crear una plataforma especial para personas
con discapacidad auditiva y movilidad (extremidades inferiores), se deben incluir ciertos
elementos dentro de la herramienta disefiada.

e Subtitulos y/o lenguaje de sefias si es necesario alguna informacion.

e Boton de reproduccidon o velocidad de animaciones o videos.

e Joystick, especial para modificar el movimiento entre los escenarios.

e Botdn Extra de informacion: con el fin de poder brindar mayor informacion sobre cada
uno de los escenarios y el peligro que se encuentra presente, para que el usuario entienda mejor el
entorno.

Para el desarrollo de los escenarios (contenido de la herramienta), se tuvo en cuenta el
proceso completo de fabricacion de cuero, por lo que segin esto se dividio la herramienta en 10
escenarios diferentes en el que en cada uno se presenta un proceso especifico. (Ver Apéndice B).

En la herramienta se decide incluir informacion relacionada con la seguridad y salud en el
trabajo, especialmente en seguridad de procesos con el fin que el usuario tenga la posibilidad de

adquirir conocimientos relacionados a la practica de los escenarios (ver Apéndice C).

9. Elaboracion del articulo publicable

Con el fin de brindar un aporte de nuevo conocimiento sobre temas de gamificacion

dirigido a personas con discapacidad en temas de seguridad y salud en el trabajo, es fundamental
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realizar una escritura cientifica de caracter publicable, permitiendo realizar una descripcion corta

de los resultados obtenidos en la investigacion. (Ver Apéndice D).

10. Conclusiones

Teniendo presente la revision de literatura realizada para la investigacion, se pudo
encontrar diferentes autores que han trabajado diversas variables esenciales para la creacion de
una estrategia pedagogica, de esta manera se establecid que entre las que mas se usaron en los
diferentes textos se encuentran 12 variables relacionadas entre si segin el andlisis, creando un
modelo Unico para la construccion de la estrategia pedagdgica el cual podria ser usado para futuras
investigaciones. De esta manera las variables experticia del docente (ED), independencia (I/A),
retroalimentacion (RET), y aprendizaje social (AS) se encuentran asociadas a la motivacion
(MOT) del usuario dado que estas contribuyen a que el estudiante cree un interés hacia la
herramienta siendo atractiva para €l, permitiendo la facilidad de aprendizaje. De acuerdo con el
modelo disefiado, también se pudo inferir que las variables interfaz amigable y narrativa atractiva
también est4 relacionada con la motivacion del estudiante; por una parte, los alumnos son visuales,
y al encontrar una interfaz de la herramienta agradable a la vista tendran mayor atraccion hacia el
juego, y por otra parte la narracion explicativa permite que el usuario comprenda de manera facil
la mecanica de esta herramienta. Lo mismo pasa con la variable disefio y disposicion de contenidos
(DDC) ya que dependiendo de la forma en que se presenta el contenido de la herramienta

despertara o no interés en el participante lo cual reflejara un aumento en la motivacion del usuario.
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Por otra parte, en otras investigaciones se encontro la importancia de introducir a la estrategia
pedagogica el elemento inclusion (INC), dado que hoy en dia es fundamental crear un ambiente
educativo inclusivo para estudiantes que presentan algun tipo de limitacion fisica. Esta variable
hace parte de la variable facilidad de uso (FU), pues para una persona con discapacidad el poder
hacer uso de elementos educativos que estén disefiados especialmente para su limitacion representa
gran valor lo que les permite aprender de manera facil. Para este tipo de personas la utilidad de la
herramienta se centra en la facilidad de uso que puedan percibir. Ahora bien, si el usuario se
encuentra motivado por la herramienta y al mismo tiempo le encuentra util la misma para su propio
aprendizaje, tendra el interés de hacer uso de manera frecuente de ella permitiendo lograr una
participacion constante y positiva en la herramienta.

Se pudieron determinar, tanto por el analisis prospectivo (método MICMAC) como por la
colaboracion de los distintos puntos de vista de los expertos que hicieron parte de la investigacion,
las variables exactas y fundamentales con las que se hizo la construccion final de la estrategia
pedagbgica, siendo estas las encontradas en el area de nudo critico (Uso, Utilidad Percibida,
Aprendizaje Social, Facilidad de Uso, Motivacion e Inclusion), en el grafico de la matriz de
influencias indirectas teniendo presente el grado de influencia entre las mismas. La variable
inclusion fue importante para el disefio de la estrategia pedagogica dado que desde un principio se
pretendié construir una herramienta que permitiera contribuir a la sociedad en materia de
educacion superior en el 4rea de seguridad y salud en el trabajo, enfocandose en personas con
limitaciones fisicas, pues estas presentan cierta desventaja frente a personas de su entorno que no
presentan alguna discapacidad. Por otra parte, aunque si se tuvo en cuenta en parte fundamental la
opinién de los expertos y sobre esta se construyo la herramienta, de igual forma se tuvo en cuenta

otros elementos que la harian mas robusta, como es el caso de la variables Retroalimentacion pues
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se considerd que es importante que el usuario reciba un reforzamiento del tema luego de haber
utilizado la herramienta con el fin de conocer sus logros y sus falencias y asi pueda fortalecer
conocimientos que se tenian antes de darle uso.

Se disefio la estrategia pedagogica, a través de la construccion de contenidos teniendo
presente cada una de las variables encontradas en el anélisis prospectivo; dicho contenido se baso
en la simulacion de una empresa curtiembre en la que se dividio en diferentes escenarios teniendo
presente la interfaz de cada uno de estos, ademas del disefio creativo de cada proceso de produccion
del cuero, en el que se tuvo en cuenta diferentes aspectos visuales y sonidos que hiciera atractiva
la herramienta para el estudiante. En el disefio de los contenidos se tuvo en cuenta aspectos
relacionados con el proceso del cuero, como temperatura del proceso, reacciones quimicas
presentes, elementos de proteccion personal, entre otras, que permitieron crear un entorno real al
que se vive en una empresa de este tipo. También se determiné cada uno de los momentos presentes
en el juego tras cada escenario de manera que al finalizar cada uno de estos, el estudiante pudiera
determinar la manera en que se pueda identificar, evaluar y corregir cada uno de los peligros
presentes. Asi mismo, se tuvo en cuenta el disefio de contenidos relacionados a la seguridad de
procesos, creando todo un documento que se incorpor6 a la herramienta. También se present6 una
guia docente y para estudiantes en el que se especifica la manera en que se puede utilizar la
herramienta, asi como se encuentra distribuida y en qué momento exacto del curso se puede
plasmar con el fin de que el estudiante ya tenga conocimientos previos que puedan servirle para

navegar en ella
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11. Recomendaciones

Con el fin de obtener un analisis con mayor precision en la obtencién de variables
esenciales para la construcciéon de una proxima estrategia pedagdgica, se recomienda que los
expertos diligencien el instrumento de evaluacion después de haber utilizado la herramienta de
realidad virtual disefiada, con el fin de tener una respuesta post -experiencia y de esta manera no
emitan una percepcion sesgada por la literatura encontrada acerca del tema, pues como se pudo
apreciar en la investigacion, las variables escogidas estan relacionadas con las que aparecen en la
literatura por lo general, y no dieron paso a la inclusion de otras variables consideradas
fundamental para la construccion de la herramienta.

En el caso especifico del andlisis prospectivo por MICMAC, esta hecho para ser resuelto
por grupos focales pequefios pues mientras mas personas capacitadas colaboren con el andlisis,
mas extenso y largo se vuelve; en este caso se tomod una pequeiia muestra de 12 expertos segun se
encontrd en la literatura, sin embargo se sugiere realizar el analisis prospectivo con un tamafo de
muestra superior ya que al aumentar la muestra, aumentara la variabilidad y por ende disminuira
la varianza en los resultados teniendo una mejor precision de las variables analizadas por
MICMAC para un proximo estudio. Se recomienda acudir a estudios realizados en la construccion
de plataformas del gobierno que tengan una relacion al tema trabajado, con el fin de analizar las
metodologias desarrolladas y de esta manera saber si hay un aumento en el tamafio de la muestra
a la hora de implementar este tipo de andlisis prospectivo.

Por otra parte, la realizacion de un solo andlisis para el desarrollo de una investigacion,

aunque en la mayoria de las investigaciones se trabajan, es recomendable implementar otros
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analisis diferentes al ya implementado pues asi también aumentara la precision del estudio,
proponiendo quizas un analisis estadistico a la investigacion que sustente numéricamente los

resultados obtenidos.
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