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Introducción


De acuerdo con la normatividad vigente es un requisito indispensable que cualquier trabajador que desarrolle actividades en alturas esté capacitado y certificado por una entidad autorizada que realice estas capacitaciones. Las entidades autorizadas por el Gobierno para el desarrollo de esta labor emplean metodologías que combinan aspectos teóricos y prácticas en un área de aprendizaje de campo, el cual debe cumplir numerosas exigencias de seguridad y técnicas que permitan el logro de las habilidades y destrezas pretendidas, según el tipo de curso y nivel de experticia.


Las teorías modernas de aprendizaje efectivo sugieren que el aprendizaje es más eficaz cuando es activo, experimental, basado en problemas y además proporciona retroalimentación inmediata. Entendiendo el contexto, la tecnología ofrece una oportunidad para transformar la docencia universitaria y mejorar la calidad del aprendizaje de los alumnos. Estos medios o recursos didácticos ayudan a crear entornos diferentes y propicios para el aprendizaje debido a que vinculan los conceptos abstractos con los problemas del mundo real. Por ende, se pretende aprovechar al máximo la capacidad que tienen las tecnologías para potencializar aún más el aprendizaje de los estudiantados. Dentro de la metodología interactiva se encuentran los juegos serios diseñados con fines no solo de entretenimiento sino de enseñanza interactiva y dinámica.


Este texto se estructura en cuatro capítulos que explica en el primer capítulo la esencia de los juegos serios y su estrecha relación con los diversos enfoques y alcances de la seguridad industrial; en el segundo capítulo se revisan los alcances técnicos y organizativos del trabajo en altura, además de identificar las tareas y procedimientos relacionados con el trabajo en altura, los riesgos que entraña el trabajo en altura; en el tercer capítulo se propone una metodología interactiva digital a través de juegos serios 2D y 3D para desarrollar las actividades de capacitación del trabajo seguro en altura. En el cuarto y último capítulo se analiza la efectividad de la metodología de aprendizaje a través de juegos serios.


La seguridad industrial es una de las áreas multidisciplinarias que cuenta con más herramientas, técnicas y modelos para intervenir las actuaciones o comportamientos humanos ante el riesgo y, para ello, de forma estratégica, utiliza como fundamento la capacitación, el entrenamiento y aprendizaje permanentes de las experiencias vividas. Un aspecto esencial para mejorar la efectividad de estas acciones es la introducción de tecnología virtual e inmersiva como un recurso que permite mejorar la rapidez, ubicación y creación de escenarios complejos los cuales simulan situaciones muy peligrosas.


El entrenamiento en seguridad industrial es una estrategias común de control de riesgo que desarrolla cualquier entidad y está cada vez más dependiente de la aplicación de medios de enseñanza alineados con la tecnología digital en este campo del conocimiento porque es un recurso enfocado en minimizar las actuaciones peligrosas de los empleados para el desarrollo de las tareas de alto riesgo. Hoy es evidente el uso cada vez más generalizado de diferentes enfoques y herramientas innovadoras como los juegos serios (SG) para desarrollar los procesos asociados con la inducción, la capacitación y el entrenamiento en Seguridad y Salud en el Trabajo.


Dentro de los requisitos normativos es obligatorio que todo trabajador que desempeña actividades en alturas esté capacitado y certificado por una entidad autorizada para dichas capacitaciones; la entidad más reconocida que atiende a la mayoría de los trabajadores en este aspecto es el SENA la cual ha diseñado una metodología teórica y práctica en un área de aprendizaje de aula y de campo convencionalmente.


Los juegos serios son como una forma de aprovechar la convergencia de medios y el acceso cada vez más sencillo a la infraestructura tecnológica que permite su implementación, así mismo usan una técnica que se caracteriza por la aplicación de mecánicas de juego en contextos ajenos a los que tradicionalmente utilizan estos principios.


Un propósito esencial de esta investigación es revelar la amplia y versátil aplicación que han alcanzado los Juegos Serios en los diversos campos y enfoques que configuran el alcance de la Seguridad y Salud en el trabajo, resaltando sus beneficios y potencialidades.


La investigación está sustentada en el desarrollo de una metodología de diseño basada en los principios de “Juegos Serios” y la implementación de una plataforma tecnológica adecuada a los procesos de enseñanza y aprendizaje relacionados con el entrenamiento para realizar trabajos en altura de forma segura.


Dentro de este contexto, los juegos serios (SG) ya han ocupado importantes espacios en los procesos asociados con la inducción, la capacitación y el entrenamiento en Seguridad y Salud en el Trabajo, cuyo objetivo es revelar la amplia y versátil aplicación de los Juegos Serios en los diversos campos y enfoques de la Seguridad y Salud en el Trabajo, resaltando sus beneficios y potencialidades.


Con este fin, se realiza una revisión descriptiva y narrativa de la información publicada a través de textos, revistas y congresos sobre Juegos Serios, entre 2005 y 2018, discriminando por los siguientes enfoques o campos del conocimiento: Seguridad y salud en el trabajo, juegos serios, multimedia, simulación y computación.


Un resultado importante es que la aplicación de juegos serios se erige como una forma novedosa y efectiva para transformar y reemplazar la formación tradicional de cumplir los procesos de inducción y entrenamiento que conlleva un gran interés para las industrias con procesos peligrosos, en especial del sector de la construcción y la industria química.


Una gran parte de los Juegos Serios aplicados a la Seguridad y Salud en el Trabajo se han desarrollado en el periodo 2005-2017, aunque todavía es necesario mejorar la forma de evaluar la efectividad en la aplicación a mayor escala, entendiendo el proceso de aplicación con todos los recursos que deben comprometer los entrenamientos.


Los juegos interactivos y videos animados aplicados a la seguridad industrial constituyen un recurso pedagógico con un posible alto impacto en la formación, entrenamiento e inducción de los trabajadores, al favorecer la atención y comprensión de los aspectos complejos que determinan los procedimientos de trabajo seguros o prácticas seguras de trabajo, así como la simulación de escenarios muy peligrosos, de difícil recreación con fines de entrenamiento fuera del mundo virtual (Bloomfield et al., 2008; Chandler, 2000; Dommes y Cavallo, 2012; Eckerman, et al., 2004; Harrington y Walker, 2009; Nosik y Williams, 2011; Li et al., 2012; 2013; Wallen y Mulloy, 2006; Weiss et al., 2013), quizás la aplicación más conocida de todas es el simulador para el entrenamiento de pilotos de aviación.


Hay otras aplicaciones en otros contextos que tienen similares objetivos como es el entrenamiento de deportistas (Fincher y Wright, 1996), el entrenamiento a los médicos clínicos (O’Malley et al., 2013), e incluso, en la prevención de la violencia laboral (Glass, 2012).


La introducción de estas tecnologías digitales interactivas, en especial para los trabajadores, tendría los siguientes beneficios:


1.Mejora de las destrezas y habilidades: por medio de la animación o el juego interactivo toma menos tiempo enseñar aspectos complejos y se logra que los participantes disfruten más el aprendizaje.


2.Compromiso: el aprendizaje interactivo a través del juego o la animación, soportada por videos, audios, gráficos, comentarios, consejos de expertos, y preguntas y respuestas mantiene a los estudiantes interesados y refuerza las habilidades adquiridas.


3.Flexibilidad y seguridad: permite explicar, replicar y hasta simular una y otra vez las actividades peligrosas para el entrenamiento de los trabajadores, sin estar expuestos a condiciones de trabajos reales. En el contexto real esto es prácticamente imposible.


4.Motivación: el juego interactivo es motivador en los procesos de educación y formación flexible; por tanto, los alumnos estarán más motivados para aprender permanentemente.


5.Practicidad: permite presentar y recrear situaciones reales como las que los estudiantes pueden enfrentar cada día.


6.Consistente y coherente: todos los estudiantes aprenden los mismos principios y habilidades.


7.Atraer y enfocar la atención: es útil para captar y mantener la atención de la audiencia.


8.Retrata y reproduce diseños de sistemas y métodos de seguridad de carácter complejo.


El desarrollo de una metodología que permite implementar tecnologías interactivas digitales supone en última instancia la búsqueda de la adopción o modificación de los comportamientos hacia la seguridad por parte de los usuarios finales.


Los resultados de esta investigación permitirán la valoración de estas iniciativas en entornos ajenos a aquellos tradicionalmente relacionados con este concepto como la industria del entretenimiento y la publicidad. Una oportunidad para aplicar estrategias que colaboren con el planteamiento de soluciones no solo a problemas cotidianos, sino que su respuesta aúna esfuerzos cuyo valor se amplificará en el mediano plazo. Los juegos son un fenómeno global y están asociados con la superación de obstáculos.


Es posible que con los resultados se defina una primera versión de software que junto con la metodología pueda convertirse en un producto que ayude a fomentar las competencias básicas en lectoescritura que sea utilizado por otros centros de educación superior. Lo anterior está lineado con el marco de referencia estructural del proyecto.


Este tipo de metodologías pueden fomentar el desarrollo de industrias creativas que sirvan como referente para el crecimiento del país; es una de las locomotoras a las que Colombia le está apostando.


La capacitación y entrenamiento en sin lugar a duda uno de los recursos de prevención y control más comunes en el ámbito de la seguridad industrial, en el caso del trabajo en alturas es inequívocamente la estrategia de prevención y control de mayor relevancia para disminuir la siniestralidad por este concepto, por otra parte, la reglamentación para desarrollar esta labor no exime al empleado de sufrir accidentes de esta naturaleza. Sin embargo, una gran contribución a estas estrategias lo aportan los propios colaboradores al adquirir y mejorar los conocimientos de prácticas seguras y, por ende, al realizar conscientemente la actividad puede disminuir la probabilidad de accidentalidad en la actividad.


La mejora de la eficiencia del entrenamiento en seguridad es un tema que posee relevancia especial para todas las partes interesadas en el Sistema de gestión en seguridad y salud en el trabajo. Actualmente, el Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA) cuenta con cursos en capacitación de trabajo seguro en alturas, enfocados en: 1. Ascenso y descenso de escaleras extensibles, 2. Ascenso y descenso de torre de entrenamiento, 3. Traslados horizontales, este curso se conoce como modalidad “avanzado” y tiene una duración de 50 horas que se dividen de la siguiente manera: dos días equivalentes a 25 horas de teoría dictadas en un aula de clases y las 25 horas restantes son destinadas a la parte práctica en el campo de entrenamiento del SENA, es decir, el Centro de Biotecnología Industrial (CBI) en Palmira. De esta manera, se convierte en un curso extenso y tedioso para los aprendices e instructores siendo un desgaste constante y que, probablemente pierda interés para los aprendices y así mismo le restan importancia.


Por lo anterior, el grupo de investigación de productividad y competitividad empresarial (GICPE) en conjunto con el grupo en diseño de la comunicación gráfica de la Universidad Autónoma de Occidente se ha propuesto diseñar, implementar y aplicar una metodología como enseñanza y aprendizaje digital e interactiva a través de juegos serios en 2D y 3D a todos los interesados en capacitación de trabajo en alturas, a partir de las bases teóricas y la normatividad vigente del mismo.


Esta propuesta intenta comprobar que la utilización de nuevas metodologías de entrenamiento en seguridad basadas en técnicas digitales interactivas aumentaría la eficiencia de personas y recursos en el entrenamiento sobre este riesgo específico, lo que permitiría minimizar la gran inversión que las empresas realizan en materia de entrenamiento en seguridad y trabajo seguro en alturas.


Para dar respuesta al planteamiento del problema, las soluciones aportadas se enfocaron en:




¿Cómo diseñar, construir y evaluar el impacto de una metodología de entrenamiento en seguridad basada en técnicas digitales interactivas que logre aumentar la eficiencia del aprendizaje en este tema?


¿Qué elementos de diseño son los adecuados para construir un sistema de administración de contenidos que facilite la aplicación de técnicas digitales interactivas, en especial, el videojuego usado en el entrenamiento en seguridad?


¿Qué plataformas técnicas deben utilizarse a partir de la tecnología disponible como soporte de aplicación de los contenidos desarrollados?


¿Cómo realizar una comprobación del impacto en la eficiencia del entrenamiento a partir de la aplicación de la metodología desarrollada?





El juego serio propuesto


La literatura de juegos serios ha demostrado que los aprendices que tenían experiencias de entrenamiento en juegos eran más eficientes en la realización de tareas, eliminando muchos costos y riesgos de la capacitación en prevención de riesgos en el sitio.


Esta obra es el resultado de un proyecto de investigación que desarrolló y estudió un juego serio con el objetivo de brindar una nueva opción de entrenamiento que pueda evitar errores críticos en los entornos de alto riesgo donde se desarrollan este tipo de actividades. El juego fue desarrollado con un motor Unity3D y su interacción está mediada con el dispositivo Oculus Rift, la experiencia consta de un escenario 3D.


El juego exige una serie de acciones que el usuario debe realizar en los procedimientos de trabajo seguro cuando se va a desarrollar un trabajo en altura siguiendo los principios y estándares más reconocidos. Los entrenadores combinan las actividades tradicionales de enseñanza fortalecidas con los beneficios del juego que complementa el reentrenamiento de los expertos que desarrollan los trabajos en altura. El juego simula condiciones de trabajo reales.


Según nuestras conclusiones, el juego serio aplicado al grupo experimental que lo utilizó, obtuvo los mismos resultados que la enseñanza tradicional, y en las pruebas estadísticas realizadas al aplicar esta nueva metodología se encontró que los puntajes obtenidos en los exámenes fueron iguales a los puntajes de los estudiantes que recibieron la clase teórica de la forma tradicional, entonces, se concluye que el juego serio si bien no mejoró la efectividad del proceso de enseñanza-aprendizaje en el curso de trabajo seguro en alturas, al menos ofrece una efectividad parecida. Aun con lo antes expuesto, las evidencias obtenidas en este trabajo brindan indicios que pueden recomendar el uso de los juegos serios en un escenario más controlado para apoyar el entrenamiento en el trabajo seguro en alturas. Como en cualquier investigación experimental, siempre será necesaria una mayor evidencia empírica y para ello es posible seguir realizando experimentos sobre esta temática.


Esta obra se divide en varios capítulos:


En el capítulo 1 se presenta el contexto de la accidentalidad en Colombia, sus características y se demuestra que el trabajo en alturas es una de las actividades más peligrosas en los entornos de trabajo en el país. Además, se observa tiene una preponderancia importante en los accidentes y especialmente en la gravedad de los que ocurren. Se realiza una descripción de las principales medidas de seguridad que se deben tomar hoy en día al realizar este tipo de trabajo, que abarcan las medidas de ingeniería y las organizativas, destacándose la importancia del entrenamiento que deben tener todas las personas que ejecutan esta actividad. Por último, se hace un recuento de la normatividad que existe al respecto, tanto nacional como internacional.
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