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RESUMEN

En este estudio se desarroll6 un juego serio bajo el nombre de “AGROINGENIUS”, con el
objetivo de determinar en qué grado influye dicha metodologia de ensefianza en la
capacitacion y formacién de los trabajadores de las Unidades de Produccién
Agropecuaria (UPA) del departamento de Cérdoba en materia de prevencién y control
de riesgos laborales en sus entornos de trabajo. A fin de cumplir este objetivo, se realizé
un estudio cuantitativo de alcance descriptivo y correlacional; donde se obtuvo
informacion sobre los trabajadores, y en el cual se estudi6 la relacion entre el uso de un
juego serioy el rendimiento académico de los trabajadores de las UPA. Para ello se tom6
un diseflo de cuasiexperimento, donde se aplic6 un pretesty postest a 60 trabajadores
clasificados en dos grupos, control y experimental, donde en el ultimo se uso6 el juego
serio “Agroingenius” como complemento de la clase magistral para la capacitacién de
Seguridad y Salud en el Trabajo (SST). A raiz del cual, se obtuvo la informacién
requerida para determinar que no existe diferencia estadisticamente significativa entre
“Agroingenius” y la clase magistral, donde ambos grupos, se encontraban en igualdad
de condiciones iniciales y presentaron incremento en su rendimiento académico. En
términos generales “Agroingenius” tuvo gran recepcion por parte de los trabajadores,
lo que se vio reflejado en las habilidades y conocimientos en SST que potencializaron a
partir de las experiencias aprendidas en el juego serio.

PALABRAS CLAVES: Juego serio, Metodologia de ensefianza, Rendimiento académico,
Seguridad y Salud en el Trabajo (SST), Unidades de Produccién Agropecuaria (UPA).

ABSTRACT
In this study, the "AGROINGENIUS" game was created to determine how to influence
the training of workers in the Agricultural Production (PA) in the Cérdoba Department
to prevent and control occupational risks in their work environments. The purpose of
the quantitative study is descriptive and correlational the information obtained about
the workers based on the relationship between the use of a game and the academic
performance of the PA workers. For this, a quasi-experimental design pretest and
posttest apply to 60 workers classified into two groups, control and experimental. The
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"Agroingenius,” game complements the master occupational health and safety (OSH)

training class. As a result, there were no statistically significant differences between
"Agroingenius” and the master class, both groups were in similar initial conditions.
They presented an increase in their academic performance. In general terms,
"Agroingenius” had a great reception by the workers, reflected in the skills and
knowledge in OSH that they potentiated from the experiences learned in the game.

KEYWORDS: Serious game, Teaching methodology,

Occupational Health and Safety (OSH), Agricultural Production Units (UPA).

INTRODUCCION

Gracias a la riqueza de los suelos, cuerpos de
aguas y diversidad de fauna y flora propias
del departamento, la economia cordobesa
sienta sus bases en la agricultura, ganaderia,
pesca y silvicultura; actividades
agropecuarias que permiten el sustento,
desarrollo socioeconémico y crecimiento de
la productividad en las Unidades de
Produccién  Agropecuaria  (UPA)  del
departamento de Cérdoba, dichas UPA, son
empresas que basan su actividad econémica
en la explotacion y aprovechamiento de
bienes acuicolas, agricolas, forestales y
pecuarios (DANE 2015); que mantuvieron
potencial crecimiento y dindmica durante la
pandemia, tal como lo revela el PIB
agropecuario que creci6 2,8%, en contraste a
la economia nacional que cay6 6,8%
(Portafolio 2021).

Aunque el sector agropecuario representa un
pilar fundamental en la economia del
departamento, paga un alto precio en
términos de Seguridad y Salud en el Trabajo,
dado que las cifras de accidentes y
enfermedades laborales se encuentran por
encima de la media de otros sectores
econdmicos, con tasas de accidentes de 6,75%
por cada 100 trabajadores y de enfermedades
laborales con 88,23% por cada 100.000
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performance,

trabajadores (Monterrosa 2020).

Estas cifras alarmantes de accidentes y
enfermedades laborales en el sector
agropecuario, exponen las falencias y
desaciertos en los Sistemas de Gestion de
Seguridad y Salud en el Trabajo
implementados en estas  empresas
agropecuarias, ya que, dichos sistemas que se
basan en la mejora continua de los procesos
con el objetivo de prevenir las lesiones y el
deterioro de la salud de los trabajadores
mediante la anticipaciéon, reconocimiento,
evaluacion y control de riesgos (Decreto 1072
2015); no estan cumpliendo con su objetivo,
lo que se debe a dos factores principales:
primero, el disefio ineficaz de estrategias y
programas para la prevencién de accidentes
de trabajos, enfermedades laborales y
promocion de la salud de los trabajadores; y
segundo, el analfabetismo presente en este
sector econdmico, dado que, la poblacién
rural que conforma al sector agropecuario,
representa el 12,6% de la poblacién
analfabeta a nivel nacional, segun cifras dadas
por la Gran Encuesta Integrada de Hogares
(GEIH) hecha por el DANE en 2014 (DANE,
2018).

A partir de lo que se manifiesta
anteriormente, se plantea la necesidad de
idear, crear e implementar nuevas
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alternativas y técnicas de ensefianza que
faciliten la capacitacion y formacién de los
trabajadores de las UPA en materia de
Seguridad y Salud en el Trabajo y todo lo
referente al autocuidado en el entorno
laboral, con la finalidad de disminuir las altas
tasas de accidentes y enfermedades laborales
en el sector. Por esta razon, la educacidn es la
herramienta clave para la transformacion del
sector agropecuario, con la que el Ministerio
de Agricultura y Desarrollo Rural (MADR)
busca generar una reestructuracién
educativa integral, moderna, flexible, con
miras al futuro e inspirada en el cambio y la
innovacion, para garantizar una formacion,
capacitacién, instruccién y entrenamiento
adecuado (G. nacional de Colombia 2017).

Por consiguiente, promover la adopcion de
nuevas metodologias de ensefianza en lugar
de las tradicionales dentro de los programas
de capacitacion en los SG-SST del sector
agropecuario, facilitara tanto la ensefianza
como el aprendizaje de conocimientos sobre
prevencion de accidentes y enfermedades
laborales y promocion de la salud, por parte
de los trabajadores, incrementando su
percepcién del riesgo, conducta preventiva y
dominio en Seguridad y Salud en el Trabajo.

Las metodologias de ensefianza, por su parte
son herramientas concretas para transmitir
los contenidos, procedimientos y principios al
estudiantado con el objetivo de cumplir los
objetivos de aprendizaje propuestos por el
profesor (Hernandez 2005). Dentro de dichas
metodologias, sobresalen los juegos serios,
que juegan un papel fundamental a la hora de
ensefiar y formar, ya que logra captar la
atenciéon del participante mediante la
jugabilidad, atrayendo su total atencién a
través del compromiso y la inmersion
(Bachvarova et al. 2012).

Los juegos serios son instrumentos que
promueven el aprendizaje y la transferencia

de conocimientos (Poy et al. 2015); se
componen de elementos propios del juego,
tales como reglas, obstaculos y elecciones,
donde el jugador aprende de sus errores para
poder tener éxito (Vergara y Gémez 2017).
Tiene por objetivo educar a sus jugadores, a
través del desarrollo de diferentes
actividades que conducen a una meta,
facilitando el aprendizaje de diferentes
formas (Michael y Chen, 2006 como se cit6 en
Marcano, 2008).

Los juegos serios han demostrado ser una
herramienta valiosa como metodologia de
enseflanza a la hora de capacitar en SST a

trabajadores de  diferentes  sectores
econdmicos, mostrado resultados
satisfactorios en juegos tales como

RescueSim; este juego serio fue disefiado para
proporcionar un entorno virtual en 3D de la
ubicacion e instalacién real donde se simulan
una situaciéon de peligro real, tales como
riesgos publicos, incendios, entre otros
(Oliveira et al. 2012); con el objetivo de
entrenar y capacitar a trabajadores con tareas
de alto riesgo, donde pueden resultar
lesionados o enfrentar situaciones que
amenazan la vida.

En el afio 2013, se desarrolld6 REAPSG, un
juego serio para incrementar el dominio en
Seguridad y la Salud en el Trabajo de los
trabajadores del sector de la construccidn,
donde someten a los jugadores a escenarios
en los que deben identificar los peligros a los
que estan expuestos y tomar decisiones que
los conducen a situaciones que deben
aprender a mantener bajo control (Leong y
Goh 2013).

Jin y Nakayama en 2015, disefiaron un juego
de realidad virtual, que simula la interaccién
entre hombre y maquina, creando un entorno
laboral real en 3D, con el objetivo de mejorar
la formacion en seguridad industrial de los
trabajadores en relacién con el manejo de



maquinaria, especificamente con el uso de
una amoladora de pedestal; dicho juego serio,
obtuvo resultados favorables con respecto a
las demas metodologias empleadas para
capacitar a los trabajadores con relacién al
uso de maquinarias (Jin y Nakayama 2015).

En el ambito de la Seguridad y Salud en el
Trabajo en el sector agropecuario, se tiene
que, el estudio realizado por Cecchini y otros,
se realiz6 para medir la percepcion del riesgo
de los trabajadores del sector agropecuario,
dado que, segun dicho estudio la percepcién
es esencial para la prevencién de accidentes y
enfermedades laborales en este sector, que
posee las actividades de trabajo humano con
mayores indices de riesgo. Donde
concluyeron que, a mayor edad o mayor
tiempo de trabajo en este sector, menor es la
precepcién del riego de los trabajadores al
igual que su conducta preventiva, lo que se ve
representado en los altos indices de
accidentes y enfermedades laborales en este
sector econémico (Cecchini et al. 2018).

A la par en Australia, se llevdo a cabo un
estudio sobre percepcién del riesgo en 335
empresas agricolas de Nueva Gales del Sur,
donde en contraste a los resultados del
estudio anterior, hallaron un area de
desconexion entre la edad y la percepcién del
riesgo, de manera que, la edad del trabajador
no influye en la actitud positiva del mismo
hacia la seguridad agricola, su funcién e
importancia (Pollock et al. 2018).

Por otro lado, en vista de la alta frecuencia de
lesiones del sector agropecuario, el gobierno
noruego disefié e impuso un curso de salud y
seguridad ocupacional para todas las granjas
con el objetivo de reducir las tasas de
accidentalidad, lesiones y enfermedades
laborales en el sector, el cual es considerado
una industria peligrosa. Dicho curso no
cumplié con los objetivos propuestos por lo
que se evalud y analiz6, determinando que no
hubo aumento en el uso y comprension de los
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sistemas de SSO, dado que el curso se dirigié
a los agricultores como administradores,
requiriendo mayor comprension de teoria en
lugar de practica (Holte y Follo 2018).

Los resultados favorables obtenidos en los
juegos serios desarrollados para capacitar en
SST en diferentes sectores econdémicos
citados anteriormente exponen los beneficios
y ventajas indiscutibles de los mismos como
herramienta que facilita la ensefianza y el
aprendizaje, en comparacion a otras
metodologias de ensefianza. Asimismo, las
conclusiones de los estudios hechos en Italia,
Australia y Noruega dejan en evidencia la
obligacién de crear e implementar nuevas
técnicas de enseflanza, que faciliten el
entendimiento e incrementen la percepcion
del riesgo de los trabajadores del sector
agropecuario, de forma que se promueva la
cultura del autocuidado y la prevencién
accidentes y enfermedades laborales para
reducir las altas tasas de accidentes y
enfermedades laborales de dicho sector.

Los juegos serios son metodologias de
enseflanza no tradicionales, que se han
desarrollado con gran notoriedad en
diferentes ambitos y en diversas tematicas,
sin embargo, la aplicacion de esta
herramienta, pese a su facil adaptabilidad, no
se hallevado a cabo en el sector agropecuario,
el cual en términos de gamificacion y juegos
serios muestra pocas innovaciones para la
formacidn y capacitacion de los trabajadores
en materia de Seguridad y Salud en el Trabajo.

1. METODOLOGIA

A fin de responder la gran pregunta ;En qué
medida influyen los juegos serios
especificamente  “Agroingenius”,  como
metodologia de ensefianza en el rendimiento
académico de los trabajadores de las UPA con
relacion a la formacién en prevencion y
control de riesgos laborales presentes en su
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entorno de trabajo?, se realizé un estudio
cuantitativo, de alcance descriptivo y
correlacional; en el que se tom6 un disefio de
cuasiexperimento.

1.1.  Enfoque de estudio

Este estudio tiene un enfoque cuantitativo, a
razon de que, se ejecut6 en diferentes etapas
de forma secuencial y con objetivo
probatorio, ya que, se plante6 una idea y se
desarrollé en una serie de fases de forma
l6gica, con la finalidad de probar y validar las
hipétesis planteadas en el estudio. Este
estudio cuantitativo es de alcance descriptivo
por el hecho de que “busca definir las
propiedades, caracteristicas y perfil de
personas, grupos, comunidades, procesos o
cualquier otro fendmeno que se someta a un
analisis” (Hernandez et al. 2014); de manera
que se obtuvo informacion en detalle sobre
las caracteristicas de los trabajadores de las
UPA, como edad, estado civil, género, nivel
educativo, entre otros. Y de alcance
correlacional; ya que, su “finalidad es conocer
la relacion existente entre dos o mas
conceptos, categorias o variables en un
contexto especifico” (Hernandez et al. 2014),
y el estudio busca determinar el efecto del uso
del juego serio “Agroingenius” sobre el
rendimiento académico de los trabajadores
de las UPA.

1.2. Diseno de estudio

En el estudio se tomdé un disefio de
cuasiexperimento, donde se aplic6 una
prueba de pretest y postest, a un grupo de
control y un grupo experimental, donde el
ultimo jugd el juego serio “Agroingenius”,
como complemento de la capacitacion de SST.
En el cual se estudié el efecto de los juegos
serios como metodologia de ensefianza
complementaria de la clase magistral, en la
capacitaciéon de formacién en prevencion y
control de riesgos laborales presentes en los

entornos de trabajo de las UPA del

departamento de Cérdoba.

Tabla 1 Disefo experimental

Control X1 Clase magistral Xs

Clase magistral

. X
+ Juego serio 4

Experimental X,

Donde Xi; X; X3 y X4 representan el
rendimiento académico obtenido por la
muestra en los  cuestionarios de
conocimientos de SST aplicados en las
diferentes fases del cuasiexperimento.

2.1. Poblacion

La investigacion tiene por objeto de estudio a
los trabajadores de las Unidades de
Producciéon Agropecuaria del departamento
de Cérdoba.

2.1.1. Muestra

Sesenta (60) trabajadores de las Unidades de
Produccién  Agropecuaria  (UPA)  del
departamento de Cérdoba, fueron
seleccionados para formar la muestra del
estudio, concretamente de 7 UPA en los
municipios de Buenavista, Ciénaga de Oro y
Montelibano, ya que, fueron los Unicos que
permitieron el acceso a sus instalaciones y
facilitaron el personal para la realizacién de la
capacitacion y aplicacion del juego serio para
el trabajo de campo.

Esto sumado a la crisis sanitaria generada por
la enfermedad contagiosa de la COVID - 19,
llev6 a determinar que 60 era un tamafio de
muestra representativo para el estudio.

2.2. Instrumento de medicion



Se disefi6 una encuesta sobre conocimientos
en SST, para obtener la informacién
requerida para el estudio, tales como datos
sociodemograficos y rendimiento académico
de la muestra; aplicada durante el pretest y
postest.

2.3. Método de analisis de datos

El andlisis estadistico del rendimiento
académico y la informacién sociodemografica
de la muestra fue hecho con STATGRAPHICS
Centurion, mediante pruebas de hipotesis y
analisis de varianza multifactorial, que
permitié la validaciéon de las hipdtesis
planteadas en esta investigacion.

2.4. Planteamiento de Hipdtesis

Considerando la problematica evaluada y las
variables a medir, se plantearon las siguientes
hipétesis:

- Hipdétesis Hp Los participantes de ambos
grupos, control y experimental, presentaban
igualdad de condiciones iniciales a la hora de
realizar el experimento.

- Hipétesis Hy: Aument6 significativamente el
rendimiento académico de ambos grupos (de
control y experimental) en el cuestionario
sobre conocimientos en Seguridad y Salud en
el Trabajo una vez impartidas las diferentes
metodologias de ensefianza.

- Hipétesis Hy: Existe diferencia significativa
en el rendimiento académico del grupo de
control, que recibe la clase magistral y el
grupo experimental, que complementa la
clase magistral con el juego serio
“Agroingenius”.

- Hipétesis Hp: El nivel educativo de los
participantes de los grupos de control y
experimental, influye significativamente en
su rendimiento académico.

2.5. Variables
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Las variables estudiadas en esta investigacion
son:

- Variable independiente: Metodologias de
ensefianza (clase magistral y juego serio).

- Variable dependiente: Rendimiento
académico.

3. MATERIALES

3.1. Instrumento de medicion

Para medir las variables contenidas en las
hipétesis, se aplica un instrumento de
medicion que recolecta informacidén sobre las
mismas, para estudiar y observar su
comportamiento. Los cuestionarios o pruebas
son instrumentos que sirven para medir
diversas variables, particularmente los
resultados del aprendizaje, ya que,
proporcionan informacién exacta sobre el
logro de los aprendizajes y se hallan los éxitos
y fracasos (Mejia 2005).

En la bisqueda de obtener la informacién
requerida de la muestra, se disefi6 un
cuestionario conformado por items donde se
obtiene la informacién sociodemografica de
los trabajadores de las UPA, y 20 preguntas
cerradas de seleccion multiple, donde se
presenta una situacién o problema, referente
a la Seguridad y Salud en el Trabajo en el
sector agropecuario.

Dicho cuestionario de conocimientos en SST
fue validado a través de la constancia de juicio
de experto, por tres Ingenieros Industriales
con grado especialista o superior en Higiene y
Seguridad Industrial y con méas de 5 afios de
experiencia en educacion a  nivel
universitario; los cuales avalaron que, en
términos de estructura y contenido el
cuestionario se hallaba apto para medir el
rendimiento académico de la muestra.
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3.2. Clase magistral

Una de las metodologias de ensefanza
“tradicionales” empleadas en el desarrollo
del trabajo de campo de esta investigacion es
la clase magistral; una clase en la que un
experto desarrolla un tema de forma
unilateral, donde expone sus conocimientos y
opiniones sobre el tema especifico sin la
intervencion de los alumnos, a excepcidn de
preguntas y consultas de estos. (Elgueta y
Palma 2014)

Para impartir dicha clase magistral a la
muestra, se realiz0 una conferencia
mediante la cual se expusieron y trataron
temas relacionados a la Seguridad y Salud en
el Trabajo, su funcién, objetivos,
procedimientos y conceptos claves tales
como riegos, peligros y su clasificaciéon segiin
la GTC-45, accidente e incidente de trabajo,
programas de prevencion y promocion de la
salud, entre otros.

3.3. Agroingenius

Figura 1, para avanzar en este, el jugador debe
lanzar el dado y mover su ficha en sentido
horario a la casilla que corresponda. En el
nivel inicial se hallan 32 casillas, que
contienen preguntas, simulaciones, castigos y
recompensas, que ayudaran al jugador en los
niveles posteriores. En este nivel, el jugador
debe sumar 30 puntos para avanzar al
segundo nivel por la escalera mas cercanaala
derecha.

Para el nivel 2, el jugador debe recolectar 20
puntos mas al recorrer las 20 casillas que
conforman este nivel, y acumular 50 puntos
sumados entre el primer y segundo nivel para
avanzar al nivel 3 por la escalera mas cercana
a la derecha. El segundo nivel al igual que el
primero, posee casillas con preguntas y

AGROINGENIUS, es un juego serio disefiado
para capacitar en SST a los trabajadores del
sector agropecuario del departamento de
Cordoba. Es un juego de mesa que, como su
nombre lo indica proporciona tarjetas a sus
jugadores, donde se describen situaciones de
peligros basadas en actividades comunes en
los entornos de trabajo del sector
agropecuario, particularmente situaciones
que se presentan en los subsectores de
agricultura, ganaderia y pesca, donde, ademas
facilita a sus participantes herramientas y
comodines como elementos de proteccién
personal y vidas, que deben ser usados para
ingeniarselas y salir ilesos de dichas
situaciones encontradas en los diferentes
niveles del tablero de juego.

3.3.1. Tablero de juego

El tablero de juego de “Agroingenius” esta
compuesto por tres niveles y cuatro puentes
como se indica en la

simulaciones con la novedad de casillas de
muerte, incidentes y accidentes de trabajo,
donde el jugador debe usar los premios
recolectados en el primer nivel.

En el tercer y dltimo nivel, hay 32 casillas con
preguntas, simulaciones, accidentes de
trabajo e incidentes de trabajo, que deben
recorrer hasta recolectar 20 puntos mas,
acumulando 70 puntos entre los tres niveles
iniciales para pasar a los puentes
correspondientes a la casa de cada jugador,
los cuales conducen a la meta.

Es preciso declarar que los puntos se
obtienen a través de las tarjetas, las cuales
ademas de corresponder a cada una de las
casillas del tablero tienen un puntaje que
permitird al jugador avanzar a través de
juego. Ganara el primer jugador que, al lanzar
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el dado, este le indique que debe ubicarse
especificamente en la  casilla de
“AGROINGENIUS” (la meta), que indicara la

Figura 1. Tablero de AGROINGENIUS
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finalizacién del juego.

Fuente: Elaboracién propia

3.3.2. Tarjetas

El juego se compone de 180 tarjetas en total,
clasificadas en seis categorias: Preguntas,
simulaciones, accidentes de trabajo,
incidentes de trabajo, elementos de
proteccién personal y vidas; dichas tarjetas
se organizan en seis mazos diferentes segin
la categoria y es elegida por cada jugador de

forma aleatoria. Las tarjetas tienen una
escala de puntaje que permiten que el
jugador avance a través de los tres niveles
del juego, exceptuando a las tarjetas de
incidentes y accidentes, las cuales no tienen
valor alguno. Para mayor entendimiento,
cada una de las categorias de las tarjetas se
definen en la

Tabla 2.
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Tabla 2. Tarjetas de Agroingenius

TARJETAS DE AGROINGENIUS

1.Preguntas
En el juego hay 60 tarjetas de preguntas, con una escala de valoracién de 8, 10 y 12 puntos

segun el nivel de dificultad de esta. Cada tarjeta de pregunta describe al jugador una situacién
en la que los trabajadores de la UPA se exponen a diferentes peligros, accidentes demas
situaciones en su entorno de trabajo.

UN RGRICULTOR LLEVR A CRBO LA TRRER SE ARAR LA TIERR,
CUMPLE CON USAR LOS ELEMENTOS DE PROTECCION PERSONAL,

2. Simulaciones
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Hay 30 tarjetas de simulacion, igualmente poseen una escala de valoracion de 8, 10 y 12 puntos
dependiendo el nivel de dificultad de la tarjeta. En esta categoria, el jugador se recrea y se
divierte, dado que, contiene situaciones en las que el participante no se limita a responder una
pregunta, sino que, pone a prueba creatividad, improvisacién e ingenio, mediante adivinanzas,
bailes, mimicas y rimas para entendimiento de la tematica de Seguridad y Salud en el Trabajo.

| IMAGIE QUE MIENTRAS ORDENA UNR VACA, UND DE SUS

COMPARERDS RECIBE UNA PRTRDA POR EL ANIMAL, POR L0 OUE
ONSCIENTE ¥ SIN AIRE EN LOS PULMONES. CON AYUDR

R SIMULE LA MANERR EN QUE LE PRESTARIA

PRIMEROS RUKILIOS.

4. Accidentes

El juego contiene 15 tarjetas de accidentes, donde se describen circunstancias en las que los
trabajadores de las UPA resultan lesionados como consecuencia de la realizacion de sus tareas
diarias.

R TRATABA OF AMARRAR UNA VACA PARA METERLA
CORRAL, MIENTRRS L HACIA EL ANIMAL FORCEJEABA Y SE
in TRABRJADOR,

FRICCIGN DF LA CUERDR.

¢POSEE ALGUN EQUIPOTGEEEMERTO DE PROTECCION

5. Incidentes
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Las 15 tarjetas de incidentes describen diferentes situaciones sobre tareas en el campo
ejecutadas por los trabajadores de las UPA, en las que sufren alta probabilidad de sufrir lesiones,
pero resultan ilesos sin heridas, dafios o contusiones.

y

AL FUMIGAR, SE MANIPULAN QUIMICOS QUE PUEDEN CAUSAR
'RFECCIONES EN LA PIEL S1 SE ENTRA £X CONTACTO DIRECTO
ELLAS; AL PREPARAR EL EQUIPO PARR FUMIGAR, UN EMPLERDD

6. Elementos de proteccion personal

El juego cuenta con 42 tarjetas de elementos de proteccion personal (epp), hay 14 epp diferentes
entre los cuales se encuentran guantes de vaqueta, arnés, gafas de seguridad, botas de caucho,
entre otros; dichas tarjetas poseen una puntuacion de 5 puntos y cada epp corresponde a cada
una de las situaciones descritas en las tarjetas de accidente e incidente de trabajo, dado que
fueron disefiadas para servir como comodin al jugador en caso de caer en las casillas de muerte,
incidente y accidente de trabajo.

GAFAS DE SEGURIDAD.

=

5 PUNTOS.

A

7. Vidas
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El juego cuenta con 18 tarjetas de “vidas”, las cuales tienen un puntaje de 5 puntos y actian
como comodines, para que el jugador pueda librarse de situaciones peligrosas como caer en
casillas de muerte, incidentes, accidentes de trabajo.

4. RESULTADOS Y DISCUSIONES

Una vez obtenida la informacion
necesaria de los trabajadores de las UPA
por medio del cuestionario de
conocimientos en SST, se procedi6 a
realizar un analisis estadistico con la
informacién sociodemografica y el
rendimiento académico de la muestra.

7.1. Andlisis estadistico de las
caracteristicas sociodemograficas
de la muestra de estudio

- Segin el nivel educativo, las
estadisticas indican que el 70% de los
individuos encuestados alcanzaron o no
finalizaron la secundaria y el 30%
restante alcanz6 o no finalizé 1la
primaria, como se ilustra en el iError! No s
e encuentra el origen de la referencia.
sobre el nivel educativo de la muestra.

4 punTos.

NIVEL EDUCATIVO

Primaria
® Secundaria

Grafico 1. Nivel educativo de la muestra
Fuente: Elaboracién propia

Las estadisticas segun el nivel educativo
preescolar, primaria, secundaria,
pregrado o posgrado de la muestra,
coinciden con las cifras del Censo
Nacional Agropecuario de 2014 de
analfabetismo en Colombia, en el cual, la
poblacién rural que conforma al sector
econdmico estudiado presenta altas
tasas de analfabetismo, de manera que,
no requiere de mano de obra cualificada
con altos niveles educativos para la
realizacién de labores agropecuarias.
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- Con respecto a los rangos de edad, se
tiene que el 61% de los individuos
encuestados tienen una edad menor o
igual a 31 anos, donde el rango mas
frecuente estuvo entre los 22 y los 26
anos representando el 28% del total, a
diferencia de la poblacién con rangos de
edad mayor o igual a 50 afios, los cuales
representan unicamente el 15 % del total
de la muestra, como se puede apreciar en
el iError! No se encuentra el origendelar
eferencia..

RANGO DE EDAD

20 28%

15 23%
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21 26 31 36 41 46 51 56 61
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Grafico 2. Rango de edad de la muestra
Fuente: Elaboracién propia

-En el iError! No se encuentra el origen d
e la referencia. del género de la muestra,
se observa que el 72% del conjunto de
individuos estudiados son hombres y el
28% esta conformado por mujeres.

Grafico 3. Género de la muestra
Fuente: Elaboracién propia

El predominio de la mano de obra
masculina en este sector econdémico es
muy comun, dada la naturaleza de las

tareas agropecuarias, que requieren de

GENERO

Femenino
Masculino

gran esfuerzo fisico, para ser llevadas
generalmente por hombres.
4.1. Validacion de hipoétesis

Con el uso del software
STATGRAPHICS Centurion, se
realizaron pruebas de hipotesis y analisis
de varianza de varios factores, para
validar las  siguientes  hipdtesis
planteadas en el estudio:

Cabe resaltar que, previamente se
analizaron todos los datos de pretest y
postest del grupo de control y el
experimental, donde se determiné que

dichos datos provienen de wuna
distribucién normal con 95% de
confianza.

4.1.1. Hipétesis H;

Los participantes de ambos grupos,
control y experimental presentaban
igualdad de condiciones iniciales a la
hora de realizar el experimento.

Tabla 3. Condiciones iniciales de la
muestra



Medias | Valor-P Pruiba .

Grupo de 5,95 ‘
Control 0.7067 -
Grupo ’ 1 0,37813
experimenta 6,1166 2
/
Una vez aplicada la prueba - t al

conjunto de datos de las calificaciones de
pretest de ambos grupos, se obtuvo el
valor-P=0,70671, el cual es superior a
a=0,05, de manera que, se comprueba
que no existen diferencias significativas
entre las medias de las calificaciones de
pretest del grupo de control y el grupo
experimental, siendo estas 5,95 y
6,11667 respectivamente. Por
consiguiente, no se rechaza la hipdtesis
1 (Hi) porque se demuestra que ninguno
de los grupos, sea de control o
experimental se encontraba en ventaja o
desventaja frente al otro a la hora de
iniciar el experimento.

4.1.2. Hipotesis Hy

Aumento significativamente el
rendimiento académico de todos los
sujetos experimentales en el

cuestionario sobre conocimientos en
seguridad y salud en el trabajo una vez
impartidas las diferentes metodologias
de ensefanza.

Tabla 4. Diferencias estadisticas entre
las calificaciones de pretest y postest

Comparafzon Valor-P
de medias

Pretest  6,03333 |
0,000014811 |
Postest 7,635 ‘
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Al aplicar la prueba - t a las
calificaciones de pretest y postest de
ambos grupos, se hallé un valor-P=
0,000014811, el cual es inferior a a=0,05
de forma que con un 95% de confianza
se confirma que, si existe diferencias
estadisticamente significativas entre las
medias de las calificaciones del Pretest y
el Postest, siendo estas 6,03333 y 7,635
respectivamente. Debido a lo cual, no se
rechaza la hipétesis 2 (Hy) y se afirma
que efectivamente si hubo incremento
en los conocimientos sobre Seguridad y
Salud en el Trabajo por parte de la
muestra, una vez que se aplicé la clase
magistral y “Agroingenius” (juego serio)
para la capacitacién de los trabajadores
de las UPA.

4.1.3. HipétESiS Hu

Existe diferencia significativa en el
rendimiento académico del grupo de
control, que recibe la clase magistral y el
grupo experimental, que complementa la
clase magistral con el juego serio
“Agroingenius”.

Tabla 5. Diferencias estadisticas entre la
clase magistral y Agroingenius (juego

serio)
Comparaflon Valor-P
de medias |
Grupo de
Control: clase 7,46667
magistral
Grupo 0,272711
experimental:
clase 7,80333

magistral  +
juego serio

En la aplicaciéon de la prueba - t se
obtuvo un valor-P=0,272711 mayor a
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a=0,05, lo que significa que no existe
diferencia significativa estadisticamente
hablando, entre las medias del
rendimiento académico del grupo de
control y el grupo experimental, las
cuales son 7,46667 y 7,80333
respectivamente, de modo que, con el
95% de confianza se rechaza la hipétesis
3 (Hum) y se determina que, a la hora de
capacitar a los trabajadores de las UPA,

el juego serio “Agroingenius” obtuvo
resultados similares que la clase
magistral.

4.1.4. Hipotesis Hiy

El nivel educativo de los participantes de
los grupos de control y experimental,
influye  significativamente en su
rendimiento académico.

Tabla 6. Analisis de Varianza multifactorial del rendimiento académico de la muestra

Fuente

Efectos
A: Nivel 0,0129
educativo 999
B: M. de 1,5079
ensefnanza 9
32,639
C: Edad
5
7,7459
D: Género
8
40,073
Residuos
6
Total
82,116
(corregido
) 5

0,01299 0,92
0,01
99 48
0,31
1 1,50799 1,05
35
0,66
27 1,20887 0,84
85
0,08
2 3,87299 2,71
42
28 1,4312
59

Al ejecutar el andlisis de varianza
multifactorial en el rendimiento

académico de la muestra se obtuvieron
valores-P por encima de o=0,05;
especificamente el nivel educativo arrojo



un valor igual a 0,9248, por tanto, se
rechaza la hipétesis 4 (Hw) con 95 % de
confianza, ya que, estadisticamente
hablando ninguno de los factores influy6
en el rendimiento académico de la
muestra del estudio.

5. CONCLUSIONES

La investigacion se llevé a cabo con la
finalidad de crear el juego serio
“Agroingenius” para la capacitaciéon en
Seguridad y Salud en el Trabajo,
especificamente en prevencién y control
de riesgos laborales presentes en las
UPA del departamento de Coérdoba;
enfocandose particularmente en el
efecto de dicha metodologia de
ensefianza sobre el rendimiento
académico de los trabajadores del sector
econémico en cuestion.

En el estudio se hallé6 que, la muestra
tiene bajos niveles de escolaridad, ya
que, segun el nivel educativo la muestra
se clasifica en dos niveles: primaria y
secundaria, donde alrededor del 72% de
los encuestados alcanzé o no finaliz6 la
secundaria, dado que, es un sector
econdémico con tasas
de analfabetismo igual a 12.6% a nivel
nacional, segiin el DANE (DANE 2018).
Y cuyo factor, no afect6 el rendimiento
académico de la muestra en la
realizacion del test de conocimientos en
SST, en términos estadisticos.

A raiz de la investigaciéon de otros
trabajos, que desarrollaron juegos serios
aplicados en diferentes disciplinas y
sectores econdmicos, y en el desarrollo
de esta investigaciéon, se determiné el
efecto positivo de la implementacién de
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los juegos serios a la hora de capacitar,
orientar e instruir, por la facilidad que
representan en la transferencia de
conocimientos, aprendizajes y
mejoramiento  de  habilidades vy
capacidades con relacién a uno o varios
temas especificos.

En funcién de los resultados de las
hipétesis y variables estudiadas, se
mostro6 el impacto de estas metodologias
de ensefianza no tradicionales (juegos
serios), especificamente de
“Agroingenius” en materia de SST para
el sector agropecuario. Que, pese a que
no mostré diferencia estadisticamente
significativa con respecto a la clase
magistral, hubo incremento en el
dominio y conocimientos en
autocuidado y prevenciéon de riesgos
laborales en las UPA por parte de la
muestra del estudio, lo que se vio
reflejado en las actitudes, conductas,
destrezas 'y habilidades que los
trabajadores potencializaron a partir de
las experiencias aprendidas cuando
jugaron “Agroingenius”, las cuales son
de gran utilidad para la prevencién de
accidentes de trabajo, promocioén de la
salud y autocuidado en el entorno
laboral.

Cabe resaltar que “Agroingenius” es el
primer juego serio disefiado con la
finalidad de capacitar en SST a los
trabajadores del sector agropecuario,
sentando bases para trabajos futuros en
el area que requiere apremiantemente
estrategias innovadoras para capacitar
en SST y poder disminuir las cifras
alarmantes de accidentes y
enfermedades laborales; las cuales estan
por encima de la media de otros sectores
econdémicos a nivel nacional.
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Figura 1 Tablero de juego de Agroingenius

Tabla 1 Disefio experimental del estudio
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PRE- POS-
GRUPO TEST TRATAMIENTO TEST

Control X;  Clase magistral X3

Clase magistral

Experimental X .
P 2 + Juego serio

Tabla 2 Tarjetas de juego de Agroingenius
TARJETAS DE AGROINGENIUS

1.Preguntas

En el juego hay 60 tarjetas de preguntas, con una escala de valoraciéon de 8, 10 y 12
puntos segun el nivel de dificultad de esta. Cada tarjeta de pregunta describe al
jugador una situacién en la que los trabajadores de la UPA se exponen a diferentes
peligros, accidentes demas situaciones en su entorno de trabajo.

BREGUNTA

AGRICULTOR LLEVR A CRBO LA TRRER SE ARAR LA TIERRA,
CUMPLE CON USAR LOS ELEMENTOS DE PROTECCION PERSONAL,
ELTRACTOR QUEDA SIN FRENDS Y EL AGRICULTOR
RESULTA LESIONADO.
FUE PROVOCADO POR UN ACTO 0 UNA
INSEGURR?

2. Simulaciones
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Hay 30 tarjetas de simulacion, igualmente poseen una escala de valoracion de 8, 10 y
12 puntos dependiendo el nivel de dificultad de la tarjeta. En esta categoria, el jugador
se recrea y se divierte, dado que, contiene situaciones en las que el participante no se
limita a responder una pregunta, sino que, pone a prueba creatividad, improvisaciéon
e ingenio, mediante adivinanzas, bailes, mimicas y rimas para entendimiento de la
tematica de Seguridad y Salud en el Trabajo.

| IMAGIE QUE MIENTRAS ORDENA UNR VACA, UND DE SUS

COMPARERDS RECIBE UNA PATADA POR EL ANIMAL, POR L0 QUE
ONSCIENTE Y SIN RIRE EN LOS PULMONES. CON AYUDR

R SINULE LA MANERR EN QUE LE PRESTRRIA

PRIMEROS RUKILIOS.

Accidentes
El juego contiene 15 tarjetas de accidentes, donde se describen circunstancias en las
que los trabajadores de las UPA resultan lesionados como consecuencia de la
realizacion de sus tareas diarias.

{IADOR TRATABA DE AMARRAR UNA VACA PARA NETERLA
CORRAL, MIENTRRS LO HACIA EL ANIMAL FORCEJERBA Y SE
ESISTIR LO QUE EXIGIO MAYOR FUERZR POR PARTE DEL TRABRIADOR,

FRICCION DE LA CUERDR.

¢POSEE ALGUN EQUIPOTGIEIEMERTO DF PROTECCION
PERSONAL OUE PUEDR EVIGBAESIIAS TERRIBLESY
CONSECUENCIAS AL ACEIBENIADE

Incidentes
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Las 15 tarjetas de incidentes describen diferentes situaciones sobre tareas en el campo
ejecutadas por los trabajadores de las UPA, en las que sufren alta probabilidad de
sufrir lesiones, pero resultan ilesos sin heridas, dafios o contusiones.

AGROINGEMUS

AL FUMIGAR, SE MANIPULRN QUIMICOS OUE PUEDEN CAUSAR
'RFECCIONES EN LA PIEL S1 SE ENTRA EX CONTRCTO DIRECTO
O ELLAS; AL PREPARAR EL EQUIPO PARA FUMIGAR, UN EMPLERDD
ACCIDENTRLMENTE FUNGICIDR SOBRE SU CUERPO, PRRA

A RESULTA ILESD Y SIN QUEMADURAS L

Elementos de proteccion personal
El juego cuenta con 42 tarjetas de elementos de proteccion personal (epp), hay 14 epp
diferentes entre los cuales se encuentran guantes de vaqueta, arnés, gafas de
seguridad, botas de caucho, entre otros; dichas tarjetas poseen una puntuaciéon de 5
puntos y cada epp corresponde a cada una de las situaciones descritas en las tarjetas
de accidente e incidente de trabajo, dado que fueron disenadas para servir como
comodin al jugador en caso de caer en las casillas de muerte, incidente y accidente de

trabajo.
WS GAFAS DE SEGURIDAD.
&=
P I 5 PUNTOS.

S

Vidas
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TARJETAS DE AGROINGENIUS
El juego cuenta con 18 tarjetas de “vidas”, las cuales tienen un puntaje de 5 puntos y
actiian como comodines, para que el jugador pueda librarse de situaciones peligrosas
como caer en casillas de muerte, incidentes, accidentes de trabajo.

Tabla 3 Condiciones iniciales de Ia muestra del estudio

Medias | Valor-P | Prueba -t

Grupo de
Control 5,95
0,70671 -0,378132
Grupo
, 6,1166
experimental

Tabla 7. Diferencias estadisticas entre las calificaciones de pretest y postest

Comparacion de

. Valor-P
medias
Pretest 6,03333
0,000014811
Postest 7,635

Tabla 8. Diferencias estadisticas de las calificaciones de la muestra una vez aplicadas Ila clase
magistral y el juego serio Agroingenius

Comparacion

de medias Veiae

Grupo de

Control: clase 7,46667

magistral

Grupo 0,272711
experimental:

clase magistral 7,80333
+ juego serio




AGROINGENIUS

Tabla 9. Andlisis de Varianza multifactorial del rendimiento académico de la muestra del

estudio
Suma de
Cuadrad | Razon- | Valor
Cuadrad | G/
o Medio F -P
os
Efectos
A: Nivel 0,01299 0,01299 0,924
1 0,01
educativo 99 99 8
B: M. de 0,313
1,50799 1 1,50799 1,05
ensefanza 5
0,668
C: Edad 32,6395 27 1,20887 0,84 5
0,084
D: Género 7,74598 2 3,87299 2,71
2

Residuos 40,0736 28 1,4312

Total
82,1165 59
(corregido)




