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Las capacitaciones en Seguridad y Salud en el Trabajo enfrentan
con frecuencia el problema de la baja retencion del conocimiento
y el reto de garantizar que este se aplique eficazmente por
parte de los trabajadores, debido al uso de metodologias
convencionales centradas en la exposicion tedrica. Ante esta
situacion, surge la necesidad de implementar estrategias
mas dindmicas e interactivas que favorezcan un aprendizaje
significativo y duradero.

El objetivo del presente estudio consistio en comparar la
eficacia de la gamificacion frente a los métodos tradicionales en
la capacitacion en Seguridad y Salud en el Trabajo, evaluando
su impacto en la retencion de informacion, la aplicacion
de habilidades vy la satisfaccion de los trabajadores con la
capacitacion recibida.

La investigacion adoptd un disefio experimental de tipo pretest
y postest, con grupo control y grupo experimental. De una
poblacion de 1371 trabajadores, se selecciond una muestra de
100, distribuidos aleatoriamente en dos grupos. Se emplearon
cuestionarios para evaluar tres dimensiones: retencion de
informacion, aplicacion practica de los conocimientos adquiridos
y satisfaccion con la capacitacion.

Los resultados mostraron que el grupo que recibid capacitacion
mediante gamificacion presentd una mejora promedio del 35,06
% en sus calificaciones postest frente al pretest, mientras que
el grupo capacitado con el método tradicional mostrd un
incremento del 16,69 %. Asimismo, la aceptacion del método
fue notablemente mayor en el grupo gamificado (96 %) que en el
grupo tradicional (32 %).
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En conclusion, los hallazgos demuestran que la gamificacion
es considerablemente méas efectiva que los métodos
convencionales para la capacitacion en Seguridad y Salud en el
Trabajo, favoreciendo una mayor retencion del conocimiento, un
mejor desarrollo de habilidades practicas y un elevado nivel de
satisfaccion en los trabajadores. Estos resultados respaldan la
incorporacion de estrategias Itdicas como una herramienta sdlida
para optimizar la efectividad de las capacitaciones en seguridad.

ABSTRACT

Occupational Safety and Health (OSH) training programs often
face low knowledge retention and the challenge of ensuring that
workers effectively apply what they leamn, largely due to the use
of conventional methodologies focused on theoretical exposition.
This situation highlights the need for more dynamic and interactive
strategies that promote meaningful and lasting learning.

The objective of this study was to compare the effectiveness of
gamification with traditional methods in OSH training by evaluating
their impact on information retention, skills application, and worker
satisfaction.

The research employed a pre-test/post-test experimental design
with a control group and an experimental group. From a population
of 1,371 workers, a sample of 100 was randomly selected and
assigned to the two groups. Questionnaires were used to assess
three dimensions: information retention, practical application of the
knowledge acquired, and satisfaction with the training.

The results showed that the group trained through gamification
achieved an average improvement of 35.06% between the pre-
test and post-test, whereas the group trained with traditional
methods showed an increase of 16.69%. Additionally, acceptance
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of the method was significantly higher in the gamified group (96%)
than in the traditional group (32%).

In conclusion, the findings demonstrate that gamification is
considerably more effective than conventional methods for OSH
training, as it fosters greater knowledge retention, improved
development of practical skills, and higher levels of worker
satisfaction. These results support the incorporation of game-
based strategies as a robust tool for enhancing the effectiveness
of safety training.

INTRODUCCION

Las capacitaciones en seguridad y salud en el trabajo (SST)
enfrentan un reto recurrente: mantener el compromiso de
los trabajadores y asegurar que 1o aprendido se traduzca
efectivamente en practicas seguras. Los métodos convencionales,
como presentaciones o conferencias, suelen resultar mondtonos
y poco efectivos en términos de retencion y participacion activa.

En este contexto, la gamificacion, que introduce elementos
propios del disefio de juegos (puntos, recompensas,
retroalimentacion inmediata, niveles, entre otros), ha emergido
COmMo una estrategia innovadora para dinamizar los procesos
formativos y potenciar la motivacion, la retencion y el compromiso

de los participantes [2, 3.

Desde una perspectiva legal y organizacional, la Ley 29783 de
Seguridad y Salud en el Trabajo y su reglamento (D. S. 005-
2012-TR) establecen que las capacitaciones deben ser eficaces
y garantizar la competencia del trabajador. A nivel econdémico,
la mejora en la efectividad de las capacitaciones contribuye a
reducir los costos asociados a accidentes laborales, ausentismo'y
rotacion de personal. Asimismo, desde un enfoque comunitario y
medioambiental, las capacitaciones efectivas fortalecen la cultura
preventiva y promueven practicas sostenibles que protegen tanto
al trabajador como a su entorno.

Del mismo modo, normas intemacionales como 1SO 45001 y
ANSI/ASSE 7490.1 destacan la importancia de la formacion
continua y medible para fortalecer la cultura preventiva.

En contextos de capacitacion laboral, varios estudios recientes
han demostrado los beneficios de la gamificacion:

e Un estudio cuasiexperimental en empresas italianas reveld
que el uso de «live-action role-play» mejord significativamente
el conocimiento en seguridad laboral, observandose mayores
puntuaciones poscapacitacion [12].

e En el ambito de la formacion online sobre seguridad
vial, incorporar elementos gamificados (puntos, niveles,
insignias, crondmetro) se asocié con una mejor retencion del
conocimiento y un mayor compromiso del usuario [16,5].

No obstante, también se han identificado limitaciones: algunas
revisiones sistematicas advierten que ciertas mecéanicas pueden
generar una motivacion superficial basada en recompensas
externas mas que en el aprendizaje en sf [2].

En el actual escenario, caracterizado por una creciente exigencia

de evidencia empirica, aln existen vacios en comparaciones
controladas especificas que contrasten la gamificacion con

ﬁ @® INDICE

métodos convencionales en capacitaciones en Seguridad vy
Salud en el Trabajo, especialmente considerando variables clave
como la retencion de conocimiento, la aplicacion practica vy la
satisfaccion del participante.

Diversas revisiones de la literatura han demostrado que la
gamificacion tiene un impacto positivo en la motivacion y el
aprendizaje, aunque sus efectos varfan segln el disefio y el
contexto de aplicacion [9].

Por ello, el presente estudio, desarrollado en un contexto
industrial en la ciudad de Arequipa, tiene como objetivo comparar
la eficacia de la gamificacion frente a los métodos convencionales
de capacitacion en seguridad y salud en el trabajo, evaluando su
impacto en la retencion de informacion, la aplicacion practica y la
satisfaccion de los trabajadores.

FUNDAMENTOS

Gamificacion y su base tedrica

La gamificacion, también denominada ludificacion, se define
como la aplicaciéon de mecanicas y dindmicas propias de los
juegos, como sistemas de puntos, recompensas, niveles,
retroalimentacion inmediata y narrativas interactivas, en contextos
no ludicos con el propdsito de estimular la motivacion, la
participacion v la retencion del conocimiento [19]. En los dltimos
anos, este enfoque ha sido ampliamente adoptado en entornos
educativos y laborales, con resultados que evidencian mejoras en
la implicacion de los participantes vy en el logro de competencias
especfficas.

Su fundamento tedrico se encuentra en corrientes motivacionales
como la teorfa de la autodeterminacion, que postula que las
personas incrementan su nivel de compromiso cuando se
satisfacen necesidades basicas de competencia, autonomia
y vinculacion social [4]. La gamificacion, al proporcionar
retroalimentacion inmediata, metas claras y sentido de logro,
genera un entomo propicio para estas condiciones. Ademas,
se asocia a enfoques constructivistas, donde el aprendizaje
se entiende como un proceso activo, experiencial y situado en
contextos significativos.

En el campo formativo, la gamificacion ha evolucionado mas alla de
una moda tecnoldgica para consolidarse como una metodologia
pedagogica estratégica. Investigaciones recientes destacan que
no basta con anadir mecéanicas de juego se requiere disefiar
experiencias formativas con coherencia pedagdgica, donde
los elementos lUdicos estén subordinados a los objetivos de
aprendizaje y no al revés.

Esta idea resulta especialmente critica en ambitos sensibles como
la seguridad y salud en el trabajo, donde los errores pueden tener
consecuencias directas sobre la integridad de las personas.

Evidencia empirica en seguridad laboral

De acuerdo con la Ley 29783 y el D. S. 005-2012-TR, los
empleadores deben asegurar que la capacitacion sea efectiva
y documentada. A nivel internacional, el estandar ANSI/ASSE
Z490.1 establece lineamientos para la evaluacion de la eficacia
de los programas de entrenamiento en seguridad. Estudios
previos han demostrado que los entornos gamificados favorecen



la retencion del conocimiento v el cumplimiento normativo [6, 17,
18, 13].

En esta mismallinea, la literatura sobre la gamificacion en contextos
laborales ha mostrado resultados alentadores, particularmente en
lo que respecta a la mejora de la retencion de informacion vy la
aplicacion de conductas seguras.

Un estudio de revision documental realizado por Zamora-RBomero
y Meneses-Cuy (2022) analizd la aplicacion de la gamificacion
en la formacion en SST y concluyd que las organizaciones han
comenzado a incorporar incentivos, retos virtuales y entornos
lUdicos para fortalecer el aprendizaje v la participacion de sus
colaboradores [19]. Esta revision, aunque exploratoria, refleja el
creciente interés de las instituciones en transformar procesos
de capacitacion tradicionalmente mondtonos en experiencias
dinamicas.

De manera complementaria, Condori Colan et al. (2023) realizaron
una revision sistemética de estudios sobre gamificacion en
entrenamientos ocupacionales. Si bien identificaron aplicaciones
exitosas en diversas industrias, también evidenciaron que adn
falta robustez metodoldgica en los disefios de investigacion, lo
que limita la generalizacion de los resultados [4]. Esta limitacion
abre un campo fructifero para la investigacion experimental en
SST, como la que desarrolla el presente trabajo.

Por otra parte, en ambitos corporativos, Bitrian vy Buil (2024)
demostraron que los programas de capacitacion gamificada
aumentaron la autoeficacia de los trabajadores y mejoraron
conductas relacionadas con la seguridad de la informacion
y la proteccion de datos [3]. Aunque el estudio se centra en
ciberseguridad, sus conclusiones resultan extrapolables a la
formacion en SST, donde la autoeficacia percibida es un factor
determinante para el cumplimiento de normas de prevencion de
riesgos.

En sectores de alto riesgo como la construccion civil, Guimardes
et al. (2024) disefiaron un programa de capacitacion apoyado
en realidad virtual (VR) y gamificacion. El estudio mostrd que los
trabajadores no solo adquirieron conocimientos técnicos, sino
que también desarrollaron conciencia de los riesgos al simular
situaciones criticas en entornos controlados [6]. Estos hallazgos
refuerzan la hipdtesis de que la gamificacion, combinada con
tecnologias inmersivas, puede generar experiencias de aprendizaje
mas seguras y efectivas que los métodos convencionales.

Finalmente, revisiones mas amplias sobre tecnologias aplicadas
a la formacion en seguridad destacan el potencial de los juegos
serios y la gamificacion para promover una cultura de seguridad
en sectores como la agricultura vy la mineria. Pedrosa-Esteban
et al. (2021), en un andlisis sisteméatico, concluyeron gue estas
herramientas favorecen la interiorizacion de normas y la reduccion
de incidentes, aungue subrayan la necesidad de fortalecer la
evidencia empirica mediante ensayos controlados [18, 11].

Gamificacion tecnoldgica: Realidad virtual
y entornos inmersivos

La combinacion de gamificacion con entormos de realidad
virtual (RV) constituye una de las lineas mas innovadoras en la
capacitacion en SST.

Loh et al. (2022) realizaron una revision sistemética de

entrenamientos basados en RV en industrias de alto riesgo,
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concluyendo que esta modalidad no solo mejora la satisfaccion
de los trabajadores, sino que también incrementa la transferencia
de aprendizaje hacia el puesto de trabajo en comparacion con
métodos convencionales [18]. Al situar al trabajador en un
entorno inmersivo donde debe tomar decisiones en tiempo real,
la RV gamificada permite entrenar habilidades de manera segura
y repetible.

Enestamismalinea, Vercelliet al. [18] desarrollaron un simulador
de RV gamificado para entrenar protocolos de emergencia en
refinerfas. Los resultados mostraron un alto nivel de satisfaccion
entre los participantes y una mayor confianza para actuar frente
a situaciones criticas. Este tipo de hallazgos confirman que la
gamificacion, potenciada por tecnologias emergentes, puede
transformar la capacitacion en entornos laborales complejos,
aumentando tanto el aprendizaje cognitivo como la preparacion
conductual.

Desafios y limitaciones

Pese a los resultados positivos, la gamificacion no esta exenta
de limitaciones. Almeida et al. [2]llevaron a cabo un mapeo
sistematico sobre los efectos negativos de la gamificacion
en contextos educativos y profesionales. Entre los riesgos
detectados se incluyen el exceso de énfasis en recompensas
externas, la desmotivacion al eliminar los estimulos, la
superficialidad en la comprension de contenidos e incluso
conductas orientadas a «ugar con el sistema» en lugar de
aprender de forma significativa [2].

En el &mbito de la SST, este riesgo cobra especial relevancia, ya
que una motivacion basada Unicamente en recompensas podria
generar una falsa sensacion de seguridad. Por ello, diversos
autores sugieren que la gamificacion debe disefiarse con base en
objetivos pedagodgicos claros, reforzada por contenidos relevantes
y acompafnada de evaluaciones que garanticen la transferencia
de los aprendizajes a la practica diaria.

Sintesis integradora
En suma, la literatura académica muestra lo siguiente:

e | a gamificacion cuenta con fundamentos tedricos solidos,
apoyados en teorfas motivacionales y constructivistas [19, 4].

e Existen evidencias empiricas positivas en la formacion laboral,
aungue aun escasas y con limitaciones metodoldgicas en
SST [17].

e |astecnologias inmersivas como la VR fortalecen el potencial
de la gamificacion en contextos de alto riesgo [18, 9].

e |os desaflos criticos obligan a disefiar con rigor
metodologico para evitar efectos adversos como la
motivacion superficial [2].

Con base en estos hallazgos, el presente estudio justifica su
pertinencia al comparar la efectividad de la gamificacion frente
al método tradicional en capacitaciones de SST, evaluando
dimensiones de retencion de informacion, aplicacion practica y
satisfaccion de los participantes.
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METODOLOGIA

Alcance de la investigacion

La investigacion se enmarca en un estudio aplicado, explicativo y
de enfoque mixto, orientado a evaluar la efectividad de la técnica
de gamificacion en comparacion con los métodos convencionales
en las capacitaciones de SST de los trabajadores de un laboratorio
industrial de la ciudad de Arequipa.

El alcance explicativo se justifica en la medida en que no solo se
busca describir los resultados obtenidos, sino también explicar
las causas y efectos de la intervencion. Asf, se determina de
qué manera las técnicas Iudicas influyen en la retencion de
informacion, la aplicacion préctica de habilidades vy la satisfaccion
de los participantes.

Métodos

El disefio de investigacion fue experimental, longitudinal vy
comparativo. Se trabajd con dos grupos de 50 trabajadores
cada uno, seleccionados de forma aleatoria simple en el érea de
produccion de la empresa.

CALIFICACION
N

e Grupo control: recibi® la capacitacion  tradicional

(presentaciones y contenidos expositivos).

e Grupo experimental: recibi®¢ la capacitacion mediante
la técnica de gamificacion (dinamicas grupales, juegos
educativos y simulaciones).

Tabla 1
Distribucion de la muestra

Grupos para recibir n.° de .
.. . Porcentaje
capacitacion trabajadores
Grupo 1 50 50.00
Grupo 2 50 50.00
Total 100.00 100.00

Fuente: Elaboracion propia.

Ambos grupos fueron evaluados con un pretest y un postest
para medir laretencion de informacion, ademés de evaluaciones
practicas y encuestas de satisfaccion. Se aplicaron pruebas
estadisticas (t de Student para muestras independientes)
con el fin de identificar diferencias significativas entre ambos
métodos.

012345678 91011121314151617181920212223242526272829303132333435363738394041424344454647484950
NUMERO DE PARTICIPANTES

= PRE-TEST CONVENCIONAL

Figura 1. Resultados de la evaluacion del pre-test con método convencional

Fuente: Elaboracion propia.

Bl grafico presenta los resultados de la evaluacion pretest del
grupo 1 que se selecciond para recibir la capacitacion con el
método convencional.
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PRE-TEST GAMIFICACION

Figura 2. Resultados de la evaluacion del pretest con gamificacion

Fuente: Elaboracion propia.
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El grafico presenta los resultados de la evaluacion pretest del grupo
2 que se escogiod para recibir la capacitacion con gamificacion.
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Figura 3. Comparacion de la evaluacion pretest de ambos grupos

Fuente: Elaboracion propia.

El grafico muestra las calificaciones iniciales obtenidas por 0y 20, indican el nivel de conocimiento preexistente en cada
los trabajadores del laboratorio industrial antes de iniciar la grupo. Esta evaluacion inicial es crucial para establecer una
capacitacion. Se comparan dos grupos: el grupo 1, que recibio linea de base que permita medir el impacto de los métodos de
capacitacion mediante el método tradicional, y el grupo 2, que capacitacion en el aprendizaje y la retencion de informacion de
se capacitd utilizando gamificacion. Las notas, que varian entre los participantes.
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e POST-TEST CONVENCIONAL

Figura 4. Resultados de la evaluacion de postest con método convencional

Fuente: Elaboracion propia.

El gréfico presenta los resultados de la evaluacion postest del
grupo 1 que fue seleccionado para recibir la capacitacion con el
método convencional.
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Figura 5. Resultados de la evaluacion de postest con gamificacion

Fuente: Elaboracion propia.

El gréfico presenta los resultados de la evaluacion postest del
grupo 2 gque fue seleccionado para recibir la capacitacion con
gamificacion.

Evaluacion final (POST TEST)
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Nota de Calificacion (0-20)

——GRUPO 1 (METODO TRADICIOMAL) = GRUPO 2 (METODO GAMIFICACION)

Figura 6. Comparacion de la evaluacion de postest de los dos grupos

Fuente: Elaboracion propia.

En la evaluacion final del postest se observan diferencias notables e Observacion directa: registro del grado de participacion,

en las calificaciones de los trabajadores del laboratorio industrial motivacion y desempefio practico de los trabajadores durante

segun el método de capacitacion utilizado. El grupo 1, que las sesiones.

fue capacitado mediante el método tradicional, muestra una

tendencia constante con calificaciones entre 15 y 18 puntos, e Encuestas de satisfaccion: administradas tras la

sin alcanzar el maximo de 20 puntos. En contraste, el grupo capacitacion para medir la percepcion de los participantes.

2, que recibid capacitacion con gamificacion, demuestra un

desemperio superior, con la mayoria de sus miembros obteniendo e Analisis estadistico: comparacion de promedios vy

calificaciones entre 19 y 20 puntos. aplicacion de pruebas t de Student.

Técnicas y herramientas e Instrumentos digitales y dinamicos: utilizados para
implementar la metodologia ludica (juegos de rol, simulaciones

e Cuestionarios estructurados: aplicados en modalidad de de riesgo, dinamicas de equipo).

pretest y postest para evaluar la retencion de conocimientos.
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Analisis de los resultados
Estos resultados indican una mejora significativa en la retencion

de informacion y la comprension de los contenidos por parte
de los trabajadores capacitados mediante gamificacion en

Tabla 2

comparacion con el método tradicional. La consistencia en las
altas calificaciones del grupo 2 resalta la efectividad de incorporar
técnicas Ildicas € interactivas en las capacitaciones de seguridad
y salud en el trabajo, favoreciendo un aprendizaje mas solido y
duradero.

Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas iguales

Método convencional

Método de gamificaciéon

Media
Varianza
Observaciones

Varianza agrupada

Diferencia hipotética de las
medias

Grados de libertad
Estadistico t

P(T<=t) una cola

Valor critico de t (una cola)
P(T<=t) dos colas

Valor critico de t (dos colas)

16,5 18,72

0,989795918 0,736326531

50 50
0,863061224
0
98
-11,948192
0,006350
1,660551217
0,0145
1,984467455

Fuente: Elaboracion propia.

En la evaluacion final del postest se evidencia una mejora
significativa en el desempeno de los trabajadores del laboratorio
industrial, dependiendo del método de capacitacion aplicado. El
grupo 1, que recibid capacitacion mediante el método tradicional,
mantuvo calificaciones en un rango de 15 a 18 puntos, con una
ligera mejora en comparacion con el pretest, pero sin alcanzar el
puntaje maximo de 20 puntos.

Por otro lado, el grupo 2, que se capacito utilizando gamificacion,
mostrd un aumento considerable en sus calificaciones. Antes
de la capacitacion, los puntajes del grupo 2 fluctuaban entre

8y 18 puntos, pero en la evaluacion postest la mayoria de los
frabajadores obtuvo calificaciones entre 19 y 20 puntos.

Analisis inferencial

El andlisis de la efectividad de la gamificacion frente al método
convencional enlas capacitaciones de seguridad para trabajadores
de un laboratorio industrial en Arequipa muestra resultados
positivos. La gamificacion mejora la retencion de informacion,
la aplicacion de habilidades précticas de los conocimientos vy la
satisfaccion de los participantes.

B Metodo Convencional M Metodo Gamificacién

20

19

18 18

17

16

15 15

14

Fuente: Elaboracion propia.

VOLUMEN 19, 2025

17

[ 20

K
18

16 *16

1
Figura 7. Comparacion de la evaluacion de postest de los dos grupos
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En este grafico, observamos que el grupo capacitado con
gamificacion obtuvo calificaciones méas altas y un rango de
calificaciones méas estrecho, lo que indica una mayor consistencia
en los resultados. La calificacion promedio para el grupo con
gamificacion es aproximadamente 19, con un rango entre 17 vy
20, lo que representa un aumento en comparacion con el grupo
convencional. Este Ultimo muestra una calificacion promedio
cercana a 17, con un rango de 15 a 18. Esto sugiere que el
método de gamificacion no solo ha mejorado las calificaciones
promedio de los participantes, sino que también redujo la
variabilidad de los resultados, reflejando una efectividad superior
en la formacion proporcionada a los trabajadores.

Limitaciones de la investigacion

1. Tamano de la muestra: se trabajo solo con 100 trabajadores
de un area especffica, lo que puede limitar la generalizacion de
los resultados al resto de la empresa.

2. Tiempo de intervencion: el estudio tuvo una duracion
limitada, lo que impidié evaluar la permanencia de los efectos
en el largo plazo.

30
25
20

3. Recursos disponibles: la implementacion de la gamificacion
requir® materiales y espacios que no siempre se encontraban
en condiciones optimas.

4. Sesgo de participacion: algunos trabajadores mostraron
resistencia inicial frente a las dinamicas Iudicas, lo que pudo
influir en los resultados de motivacion.

RESULTADOS

Encuesta a participantes

Seglin los datos recopilados, los trabajadores del grupo que
recibi® capacitacion mediante gamificacion mostraron un nivel
de satisfaccion del 96 %, mientras que solo el 32 % de los
trabajadores del grupo convencional manifestaron una valoracion
positiva. Estos resultados coinciden con el metaandlisis de
Johnson et al., que reporta mejoras sustanciales en retencion
y percepcion gracias a metodologias lidicas centradas en la
experiencia del usuario [9].
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Figura 8. Comparacion de satisfaccion en la capacitacion

Fuente: Elaboracion propia.

Segun la encuesta aplicada a los trabajadores que recibieron
la capacitacion con el método convencional, solo el 2 % la
considerd muy interesante, un 30 % la encontrd interesante, un
28 % la calificd como regular, un 30 % como poco interesante
y un 10 % como nada interesante. Esto sugiere que, aunque
algunos trabajadores encontraron la capacitacion muy interesante
e interesante, la mayorfa no estuvo satisfecha.

En el caso de los trabajadores que recibieron la capacitacion
con gamificacion, se obtuvo que el 50 % la calificd como muy
interesante, el 46 % como interesante, el 4 % como regular y
ninguno la considerd poco o nada interesante. En el resultado se
observa que la capacitacion con gamificacion fue mas satisfactoria
en comparacion con el método convencional, ya que un 96 % de
los participantes la calificd como muy interesante e interesante,
frente al 32 % del grupo que recibi6 la capacitacion de manera
convencional.
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Evaluacion longitudinal: Retencion de
informacion

El andlisis pretest-postest evidencio una mejora del 35,06 % en el
grupo de gamificacion frente al 16,69 % del grupo convencional.
Esto es similar a las tendencias reportadas en revisiones de Ho
et al. [8] y demuestra la relevancia del disefio gamificado en la
seguridad laboral.

Aplicacion practica y desempenio

En contextos de entrenamiento practico, el grupo gamificado
exhibié un desempefio notablemente superior: el 92 % alcanzo
un alto nivel de ejecucion de las tareas simuladas, frente al 68 %
del grupo convencional. Esto se alinea con la evidencia empirica
que sefiala que la gamificacion mejora las conductas seguras al
involucrar mas activamente al participante [1].



Revision comparativa con literatura
cientifica

Guimarées et al. [6] analizaron en Work el uso de tecnologias
y juegos serios en capacitaciones de seguridad civil,
concluyendo que estas estrategias fomentan una mayor
conexion y compromiso con el contenido [6].

En el ambito corporativo, se ha demostrado que la gamificacion
reduce comportamientos de riesgo, como ocurre con la
evaluacion de conciencia cibernética que demuestra mejoras
en conductas seguras tras intervenciones gamificadas [3].

La convergencia entre los resultados empiricos de este estudio y
las evidencias publicadas en revistas confirma la superioridad de
la gamificacion para lograr aprendizajes mas solidos, una mayor
participacion y una mayor satisfaccion, proponiéndola como
una estrategia prioritaria para los programas de formacion en
seguridad laboral.

CONCLUSIONES

La técnica de gamificacion resultd significativamente més
efectiva que el método convencional en la retencion de
informacion, con un incremento del 35,06 % frente al 16,69 %
del grupo control.

Los trabajadores que participaron en  capacitaciones
ldicas mostraron un mejor desempefio en la aplicacion de
habilidades préacticas, alcanzando un 92 % de resultados
altos en comparacion con el 68 % del grupo convencional.

La satisfaccion de los trabajadores fue considerablemente
mayor en el grupo de gamificacion (96 % positiva) frente al
grupo convencional (32 %), lo que indica que la metodologia
Idica no solo ensefa, sino que también motiva.

Los instructores destacaron la utilidad y aplicabilidad de la
técnica, manifestando un alto interés en su implementacion
continua.

Estos resultados coinciden con  estudios internacionales,
reforzando la evidencia de que las metodologias Iudicas
favorecen aprendizajes méas duraderos y efectivos en contextos
de seguridad laboral.

RECOMENDACIONES

1.

Implementacién sistematica de gamificacion en
programas de capacitacion

Se recomienda la adopcion formaly sostenida de metodologias
gamificadas en los programas de seguridad y salud en el
trabajo (SST). La evidencia muestra que «la gamificacion
aumenta significativamente la motivacion y el compromiso de
los participantes, generando un aprendizaje mas efectivo que
los métodos convencionales» [7].

Capacitaciones periédicas con refuerzo gamificado
La literatura respalda que «la gamificacion no solo impacta en
la retencion inmediata, sino que el refuerzo periddico permite
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consolidar conocimientos y mantener la motivacion a lo largo
del tiempo» [8]. Por ello, se recomienda implementar sesiones
recurrentes que incluyan dinamicas interactivas y simulaciones.

3. Expansion del enfoque a otros sectores e industrias

Estudios recientes sostienen que «las estrategias de
gamificacion aplicadas a la seguridad ocupacional en
distintos sectores han mostrado mejoras en la retencion
de informacion y en la reduccion de conductas de riesgo»
[1]. Esto respalda la necesidad de evaluar su aplicacion en
diferentes contextos industriales.

4. Integracion de tecnologias digitales

Segun investigaciones en entomos industriales, «el uso de
plataformas digitales y simuladores de realidad virtual potencia
la efectividad de la gamificacion al proporcionar experiencias
inmersivas con bajo riesgo» [11]. Se recomienda incorporar
estas herramientas en futuras capacitaciones.

5. Evaluacioén longitudinal del impacto

La evidencia sugiere que «los estudios longitudinales permiten
observar no solo el aprendizaje inmediato, sino también la
transferencia de habilidades a contextos reales de trabajo» [15].
Por lo tanto, se sugiere ampliar el horizonte temporal del anélisis.

6. Personalizacién de la gamificacién

Se recomienda adaptar las dindmicas a las caracteristicas
de los trabajadores, ya que «los programas de gamificacion
deben considerar el perfil sociodemogréfico y cultural de los
participantes para maximizar su impacto» [5].

7. Fomento de la cultura preventiva

Finalmente, «la gamificacion no debe limitarse a una
técnica puntual de formacion, sino integrarse dentro de una
estrategia mas amplia que fomente la cultura de seguridad
organizacional» [14].
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