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Resumen

El presente Trabajo Fin de Master (TFM) aportan las bases técnicas para desarrollo,
evolucion y mejora del videojuego “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention”. Este videojuego
educativo se estd realizando en colaboracién con estudiantes de la Escuela Técnica
Superior de Ingenieria Informatica (ETSINF) de la Universitat Politécnica de Valéncia
(UPV) a través de su Trabajo Fin de Grado (TFG).

El objetivo final del trabajo es que los estudiantes de primer curso de la UPV aprendan
PRL de una manera ludica. Asimismo, se pretende fomentar su motivacion vy
compromiso con la PRL en el ambito universitario, para extrapolarlo posteriormente al
ambito laboral. Dentro de la PRL, ha sido necesario acotar el tema del juego, centrandolo
en el tema especifico de proteccién y seguridad en caso de incendio.

Como prueba piloto, el videojuego se estd desarrollado para los estudiantes del primer
curso del Master Universitario en Prevencién de Riesgos Laborales (MUPRL). Este
trabajo ha analizado la opinién de los usuarios respecto al mismo y ha recopilado las
opiniones de un panel de expertos en la materia para el desarrollo y la mejora de este.

Para la realizacién del TFM, en primer lugar, se ha analizado la documentacidn cientifica
correspondiente a la evolucidén de los métodos educativos basados en la ludificacién o
gamificacion. Asimismo, se han consultado el software educativo existente actualmente
en el mercado en materia de PRL en general y en seguridad y proteccion en caso de
incendio, en particular. El juego esta pensado para su utilizacion por multiples usuarios,
permitiendo, asimismo, configurar los espacios en los que se va a desarrollar.

El juego, recoge los aspectos mas importantes que se deben tener en cuenta en caso de
una emergencia por incendio. El usuario recorre distintas salas que simulan un edificio
de uso administrativo. En cada sala se encuentra con una situacidn relacionada con un
conato de incendio en la que debe tomar una decisién. Para cada decision se le plante
una pregunta con varias respuestas, de las cuales Unicamente una es correcta.
Asimismo, el programa va indicando el nivel de estrés del personaje. De esta manera, el
usuario va acumulando puntos e incrementando el nivel de complejidad a la vez que va
ejercitando, de forma simulada, los conocimientos adquiridos.

Finalmente, se analiza el videojuego desarrollado desde el punto de vista del usuario. En
primer lugar, se ha confeccionado un cuestionario, acerca del uso de videojuegos y de
las escenas de este videojuego en particular. Este cuestionario ha sido cumplimentado
por los estudiantes de primer curso del MUPRL del afo 2021-22, utilizandose como
pretest. Con los resultados de este, se ha modificado el cuestionario, que ha sido
enviado por correo electrdnico a los estudiantes y titulados de los Ultimos 10 afios del
MUPRL.

Por otra parte, se ha realizado entrevistas semiestructuradas a un panel de expertos en
materia de seguridad y salud. Los resultados de las entrevistas han sido analizados con
el programa MAXQDA.

Con los resultados obtenidos se ha realizado una propuesta para la modificacion y
desarrollo del videojuego. El resultado de las encuestas realizadas indica que la
utilizacidn de videojuegos en la ensefianza-aprendizaje de la PRL apropiada y positiva.



Summary

This Final Master’s Project (TFM) provides the technical bases for developing, evolving,
and improving the video game “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention”. This educational
video game is being made in collaboration with students from the Higher Technical
School of Computer Engineering (ETSINF) of the Polytechnic University of Valencia (UPV)
through their Final Degree Project (TFG).

The final objective of the work is that the first-year students of the UPV playfully learn
PRL. Likewise, it is intended to promote their motivation and commitment to PRL in the
university environment and extrapolate it to the workplace. Within the PRL, it has been
necessary to narrow down the game’s theme, focusing on the specific issue of protection
and safety in case of fire.

As a pilot test, the video game is being developed for students in the first year of the
University Master’s Degree in Occupational Risk Prevention (MUPRL). This work has
analysed users’ opinions regarding it and compiled the views of a panel of experts in the
field for its development and improvement.

First, the scientific documentation corresponding to the evolution of educational
methods based on gamification has been analysed. Likewise, the educational software
currently on the market regarding PRL in general and security and protection in case of
fire, in particular, have been consulted. The game is designed to be used by multiple
users, also allowing the spaces in which it is going to be developed to be configured.

The game includes the most critical aspects that must be taken into account in the event
of a fire emergency. The user goes through different rooms that simulate a building for
administrative use. In each room, you find yourself in a situation related to a fire
outbreak in which you must decide. For each decision, you are asked a question with
several answers, of which only one is correct. Likewise, the program indicates the level
of stress of the character. In this way, the user accumulates points and increases the
level of complexity while exercising, in a simulated way, the knowledge acquired.

Finally, the developed video game is analysed from the user’s point of view. First, a
guestionnaire has been made about the use of video games and the scenes of this video
game in particular. This questionnaire has been completed by the first-year students of
the MUPRL for the year 2021-22, being used as a pretest. With these results, the
guestionnaire has been modified, which has been sent by email to the students and
graduates of the last ten years of the MUPRL.

On the other hand, semi-structured interviews have been carried out with a panel of
experts in the safety and health field. The results of the interviews have been analysed
with the MAXQDA program.

With the results obtained, a proposal has been made for the modification and
development of the video game. The result of the surveys carried out indicates that the
use of video games in the teaching-learning of PRL is appropriate and positive.



Resum

El present Treball Fi de Master (TFM) aporten les bases técniques per a
desenvolupament, evolucié i millora del videojoc “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention”.
Aquest videojoc educatiu s’esta realitzant en col-laboracié amb estudiants de I'Escola
Técnica Superior d’Enginyeria Informatica (ETSINF) de la Universitat Politécnica de
Valéncia (UPV) a través del seu Treball Fi de Grau (TFG).

L’objectiu final del treball és que els estudiants de primer curs de la UPV aprenguen PRL
d’una manera ludica. Aixi mateix, es pretén fomentar la seua motivacié i compromis
amb la PRL en I'ambit universitari, per a extrapolar-lo posteriorment a I'ambit laboral.
Dins de la PRL, ha sigut necessari delimitar el tema del joc, centrant-lo en el tema
especific de proteccio i seguretat en cas d’incendi.

Com a prova pilot, el videojoc s’esta desenvolupat per als estudiants del primer curs del
Master Universitari en Prevencio de Riscos Laborals (MUPRL). Aquest treball ha analitzat
I’opinid dels usuaris respecte al mateix i ha recopilat les opinions d’un panell d’experts
en la mateéria per al desenvolupament i la millora d’aquest.

Per a la realitzacié del TFM, en primer lloc, s’ha analitzat la documentacio cientifica
corresponent a I'evolucié dels métodes educatius basats en la ludificacid o gamificacio.
Aixi mateix, s’"han consultat el programari educatiu existent actualment en el mercat en
mateéria de PRL en general i en seguretat i proteccid en cas d’incendi, en particular. El
joc esta pensat per a la seua utilitzacido per multiples usuaris, permetent, aixi mateix,
configurar els espais en els quals es desenvolupara.

El joc, recull els aspectes més importants que s’han de tindre en compte en cas d’una
emergéncia per incendi. L'usuari recorre diferents sales que simulen un edifici d’Us
administratiu. En cada sala es troba amb una situacié relacionada amb un conat
d’incendi en la qual ha de prendre una decisié. Per a cada decisié se li plante una
pregunta amb diverses respostes, de les quals Unicament una és correcta. Aixi mateix,
el programa va indicant el nivell d’estrés del personatge. D’aquesta manera, I'usuari va
acumulant punts i incrementant el nivell de complexitat alhora que va exercitant, de
forma simulada, els coneixements adquirits.

Finalment, s’analitza el videojoc desenvolupat des del punt de vista de l'usuari. En
primer lloc, s’"ha confeccionat un quiestionari, sobre I'Us de videojocs i de les escenes
d’aquest videojoc en particular. Aquest qliestionari ha sigut emplenat pels estudiants de
primer curs del MUPRL de I'any 2021-22, utilitzant-se com a pretest. Amb els resultats
d’aquest, s’"ha modificat el qliestionari, que ha sigut enviat per correu electronic als
estudiants i titulats dels ultims 10 anys del MUPRL.

D’altra banda, s’ha realitzat entrevistes semiestructurades a un panell d’experts en
materia de seguretat i salut. Els resultats de les entrevistes han sigut analitzats amb el
programa MAXQDA.

Amb els resultats obtinguts s’ha realitzat una proposta per a la modificacid i
desenvolupament del videojoc. El resultat de les enquestes realitzades indica que la
utilitzacio de videojocs en I’'ensenyament-aprenentatge de la PRL apropiada i positiva.






Alineacion del Trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible

El presente Trabajo Fin de Mdster se alinea con las metas que se indican a continuacién
de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) aprobados en el 2015 por la UNU
(Naciones Unidas) que comprometen a los paises y a sus sociedades a contribuir con el
desarrollo global y humano, sin dejar a nadie atrds para construir un mundo mejor.

v’ Objetivo 3. Salud y bienestar: Garantizar una vida sana y promover el bienestar en
todas las edades es esencial para el desarrollo sostenible.

= Meta 3.4: Reducir la mortalidad prematura por enfermedades no transmisibles
mediante la prevencion y el tratamiento y promover la salud mental y el
bienestar.

= Meta 3.6: Reducir el nUmero de muertes y lesiones causadas por accidentes de
trafico en el mundo.

= Meta 3.9: Reducir sustancialmente el nimero de muertes y enfermedades
producidas por productos quimicos peligrosos y la contaminacion del aire, el
aguay el suelo.

= Meta 3.d: Reforzar la capacidad de todos los paises, en particular los paises en
desarrollo, en materia de alerta temprana, reduccion de riesgos y gestion de los
riesgos para la salud nacional y mundial.

La prevencién de riesgos laborales promueve la seguridad y salud, asi como la
formacién e informacion de las personas buscando su bienestar fisico y psiquico,
tanto en el trabajo como in itinere, alinedndose con el ODS 3. Este trabajo, al estar
focalizado en la proteccién y seguridad en caso de incendio, se alinea especialmente
con la meta 3.d al tratar de la reduccidon de riesgos por causa de incendio en los
edificios.

v Objetivo 4. Educacion de calidad: Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y
de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para
todos.

= Meta 4.3: Asegurar el acceso igualitario de todos los hombres y las mujeres a
una formacion técnica, profesional y superior de calidad, incluida la ensefianza
universitaria.

= Meta 4.4: Aumentar considerablemente el nimero de jévenes y adultos que
tienen las competencias necesarias, en particular técnicas y profesionales, para
acceder al empleo, el trabajo decente y el emprendimiento.

= Meta 4.5: Eliminar las disparidades de género en la educacién y asegurar el
acceso igualitario a todos los niveles de la enseiianza y la formacidn profesional
para las personas vulnerables, incluidas las personas con discapacidad, los
pueblos indigenas y los nifios en situaciones de vulnerabilidad.

= Meta 4.7: Asegurar que todos los alumnos adquieran los conocimientos
tedricos y practicos necesarios para promover el desarrollo sostenible, entre
otras cosas mediante la educacién para el desarrollo sostenible y los estilos de



vida sostenibles, los derechos humanos, la igualdad de género, la promocion de
una cultura de paz y no violencia, la ciudadania mundial y la valoracion de la
diversidad cultural y la contribucién de la cultura al desarrollo sostenible.

= Meta4.a: Construiry adecuar instalaciones educativas que tengan en cuenta las
necesidades de los nifos y las personas con discapacidad y las diferencias de
género, y que ofrezcan entornos de aprendizaje seguros, no violentos, inclusivos
y eficaces para todos.

Este trabajo propone el desarrollo de un videojuego educativo para el aprendizaje
de proteccion y seguridad en caso de incendio. Este videojuego multiusuario estard
colgado de internet con acceso gratuito, contribuyendo a un aprendizaje lddico y
eficaz que aumente la motivacién de los estudiantes. Por tanto, el trabajo se alinea
con el ODS 4, especialmente con las metas 4.3, 4.4, 4.5, 4.7 y 4.a al promover la
educacion igualitaria para todas las personas para que adquieran conocimientos en
PRLy que los edificios sean mas seguros.

Objetivo 8. Trabajo decente y crecimiento econédmico: Promover el crecimiento
econdmico inclusivo y sostenible, el empleo y el trabajo decente para todos.

= Meta 8.2: Lograr niveles mas elevados de productividad econdmica mediante la
diversificacion, la modernizacion tecnoldgica y la innovacidn, entre otras cosas
centrandose en los sectores con gran valor afiadido y un uso intensivo de la mano
de obra.

= Meta 8.3: Promover politicas orientadas al desarrollo que apoyen las actividades
productivas, la creacion de puestos de trabajo decentes, el emprendimiento, la
creatividad y la innovacion, y fomentar la formalizacién y el crecimiento de las
microempresas y las pequefias y medianas empresas, incluso mediante el acceso
a servicios financieros.

= Meta 8.5: Lograr el empleo pleno y productivo y el trabajo decente para todas
las mujeres y los hombres, incluidos los jovenes y las personas con discapacidad,
asi como la igualdad de remuneracion por trabajo de igual valor.

= Meta 8.6: Reducir considerablemente la proporcion de jévenes que no estan
empleados y no cursan estudios ni reciben capacitacion.

= Meta 8.8: Proteger los derechos laborales y promover un entorno de trabajo
seguro y sin riesgos para todos los trabajadores, incluidos los trabajadores
migrantes, en particular las mujeres migrantes y las personas con empleos
precarios.

Este videojuego promueve la creatividad y la innovacién y permite el aprendizaje
gratuito para todas las personas, por lo que puede ayudarles a conseguir un empleo
digno. La tematica de este es comprensible y beneficiosa y una ayuda para salvar
vidas humanas. Por tanto, estd alineado con las metas 8.2, 8.3, 85 8.6 y
especialmente con la 8.8. al promover un entorno de trabajo seguro.



v" Objetivo 11. Ciudades y comunidades sostenibles: Lograr que las ciudades sean mas
inclusivas, seguras, resilientes y sostenibles.

Meta 11.5: Reducir significativamente el nUmero de muertes causadas por los
desastres, incluidos los relacionados con el agua, y de personas afectadas por
ellos, y reducir considerablemente las pérdidas econdmicas directas
provocadas por los desastres en comparaciéon con el producto interno bruto
mundial, haciendo especial hincapié en la proteccion de los pobres y las personas
en situaciones de vulnerabilidad.

Meta 11.b: Aumentar considerablemente el numero de ciudades vy
asentamientos humanos que adoptan e implementan politicas y planes
integrados para promover la inclusion, el uso eficiente de los recursos, la
mitigacion del cambio climatico y la adaptacion a él y la resiliencia ante los
desastres, y desarrollar y poner en practica, en consonancia con el Marco de
Sendai para la Reduccidn del Riesgo de Desastres 2015-2030, la gestion integral
de los riesgos de desastre a todos los niveles.

Este trabajo plantea el desarrollo de un videojuego para la proteccidn y seguridad
en caso de incendios, por lo que se alinea con las metas 11.5 y 11.b de los ODS al
promover la reduccion de los riesgos y de sus consecuencias, tanto desde el punto
de vista humano como econdmico.
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1. Introduccion

Las tecnologias de la informacidn y comunicacion (TIC) son herramientas muy
importantes en el desarrollo de la Prevencidon de Riesgos Laborales (PRL), porque
permiten una comunicacién mucho mas efectiva, rdpida y directa (Galan Cano, 2019). El
buen uso de estas tecnologias en las empresas favorece a que sean mas productivas,
competitivas y con un nivel se seguridad mas alto (Confederacién Espafiola de
Organizaciones Empresariales, 2017).

Hoy por hoy, con la ayuda de estas tecnologias, muchas empresas estan poniendo en
practica otras formas de formacion en materia de seguridad y salud en el trabajo (SST),
en vista de que, cada vez es mas dificil disefiar estrategias preventivas mas eficaces que
reduzcan el indice de siniestralidad y la aparicion de enfermedades profesionales. Por
ello, es necesario realizar cambios en los métodos de formacidon o ayudarse de otras
herramientas como los videos, audios, modelos visuales, juegos, entre otros (Lipnicka,
2020).

Actualmente, la interaccién entre las personas y los ordenadores es cada vez mas
frecuente. Por otra parte, surgen nuevos modelos de formacion e informacién, como
por ejemplo la ludificacion, generalmente denominada con el anglicismo gamificacion.

La gamificacion ademas de ser un modelo de ensefianza con entretenimiento es una
técnica de aprendizaje eficiente y efectiva basada en juegos, se puede desarrollar en
espacios fisicos o digitales, ademas permite adquirir conocimientos, compromiso y
modificar la conducta de las personas. Se usa principalmente para mejorar los resultados
del aprendizaje en la educacion.

Ahora bien, con el uso de las TIC y la gamificacion, surge un nuevo método educativo
mucho mas eficaz para la compresion e interiorizacion de contenidos como son los
videojuegos (Villagran, 2019).

Por ello, en el presente trabajo Fin de Master se estableceran las bases para el disefio
de un videojuego educativo para el aprendizaje Iidico en materia de PRL con un enfoque
hacia la proteccidn y seguridad en caso de incendio. Se trata de un proyecto ambicioso
gue se realizara en diferentes etapas o fases, de forma que se puedan desarrollar
escenarios y niveles de aprendizaje diferentes. Asi, los usuarios podran acumular puntos
y subir de nivel al ir adquiriendo los conocimientos necesarios.

Este trabajo se esta realizando juntamente con estudiantes de la Escuela Técnica
Superior de Ingenieria Informatica (ESTINF) de la Universitat Politecnica de Valéncia
(UPV) gue estan realizando su Trabajo de Fin de Grado (TFG) del Grado en Ingenieria
Informatica (GIINF).

En esta primera fase, se aborda el tema de la proteccidn y seguridad en caso de incendio,
mediante un videojuego de simulacidn social y estrategia denominado “D.A.N.G.E.R. —
Disaster Prevention”. Este juego ha sido desarrollado con el motor de videojuegos
multiplataforma Unity 3D de la empresa Unity Technologies. Este trabajo fue
desarrollado como Trabajo Fin de Grado (TFG) de la titulacion Grado en Ingenieria
Informatica por los estudiantes:
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= Adrian Sanchez Lavarias, en el curso 2020-21, titulado “D.A.N.G.E.R. — Disaster
Prevention Videojuego educativo para la gestion de emergencias en Unity 3D:
Interfaz de usuario, gestién y tratamiento de la informacion”.

= Pablo Querol Ballester, en el curso 2020-21, titulado “D.A.N.G.E.R. — Disaster
Prevention. Videojuego educativo para la gestion de emergencias en Unity 3D:
IA, Agentes Inteligentes y Generacion Procedural”.

= Xinyu Jiang, en el curso 2021-22, titulado “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention.
Desarrollo de niveles para la gestion y evaluacion de emergencias en Unity 3D”.

“D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention” es un videojuego en el que, a través de la diversidn,
el jugador se podra formar e informar de las actuaciones mas cruciales que podrian
salvar la vida de las personas que se encuentren en una situacion de riesgo por incendio.
Por tanto, el jugador tendra que tomar una serie de decisiones en distintas situaciones
gue pondran a prueba su capacidad de reaccién ante este tipo emergencia, como lo es
en este caso, un incendio en un lugar de trabajo.

Un incendio puede ocurrir en cualquier lugar, de ahi la importancia del comportamiento
indicado frente a estas situaciones:

= ¢COmo proceder ante una zona con presencia de humo espeso?

= (Qué debo hacer antes de abrir una puerta?

= ¢iComo proceder en caso de quedar atrapado?

=  ¢Qué hacer si hay una persona envuelta en llamas?

= ¢Puedo utilizar el ascensor?

= ¢Cuando debo usar el extintor?

=  ¢Como debo usar un extintor?

= (Qué tipo de extintor debo de utilizar?

= (Es conveniente abrir puertas y ventanas o, por el contrario, deben permanecer
cerradas?

=  ¢Cuando debo confinarme?

Todos ellos son situaciones aparentemente muy sencillas, pero podrian salvar vidas
humanas. Lamentablemente, en muchos de los casos no sabemos reaccionar
correctamente debido a muchos factores, como desconocimiento, ansiedad, bloqueo
mental, etc. Por esta razén, se ha planteado el enfoque del videojuego para poder
desarrollar comportamientos correctos en caso de que produzca un incendio o conato
de incendio.

Para conocer la viabilidad y utilidad del proyecto “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention” es
necesario conocer la opinion tanto de los usuarios como de expertos en la materia que
asesoren en este tema. Por ello, en este TFM se realizard una investigacion con un
enfoque mixto, mediante técnicas cuantitativas y cualitativas, con el propdsito de
conocer desde la perspectiva de los usuarios y de un panel de expertos los puntos
positivos para acentuarlos, los puntos débiles para reforzarlos y mejorarlos, y todo
aquello que se pueda incorporar al mismo.

Para esto, se pasara un cuestionario en linea elaborado con el software Formularios de
Google a los estudiantes y titulados de los ultimos 10 afios del MUPRL. Asimismo, se
llevaran a cabo varias entrevistas semiestructuradas dirigidas a un panel de expertos.
Toda la informacion recogida se integrara mediante el uso de MAXQDA, un software de
analisis cualitativo y cuantitativo de datos.
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1.1 Justificacion

En Espafia, en el afio 2019 se presentaron 129.544 casos por incendio, de estos 34.029
en edificaciones (todo tipo de inmuebles, residencial y terciario) y 19.661 en viviendas.
En la grafica 1, podemos observar que para el afio 2019 hubo un incremento significativo
del 9% en el nimero de incendios con respecto al afio 2018, sefialando que para el 2019
hubo 54 casos de incendios al dia en viviendas (Fundacion MAPFRE, 2021).

Intervenciones por incendio o explosion
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Grafica 1. Intervenciones por incendio o explosién. Afio 2019.
Fuente: Datos tomados del informe de victimas de incendio en Espafia 2019 (Fundacién MAPFRE, 2021).

En cuanto a victimas mortales, entre el 1 de enero y 31 de diciembre del afio 2019 se
presentaron 165 victimas mortales, por causa de incendios y explosiones, de los cuales
fallecieron 125 personas por incendio y explosién en vivienda. En el siguiente grafico
podemos observar un aumento importante durante el 2019 en nimero de fallecidos con
un incremento del 34% respecto al 2018. Es importante sefialar que se presentaron mas
victimas mortales por causa de incendios que por explosiones.
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Grafica 2. Evolucién de victimas mortales por incendio o explosiéon. Afio 2019
Fuente: Datos tomados del informe de victimas de incendio en Espafia 2019 (Fundacién MAPFRE, 2021).

La causa mas importante de fallecimiento de personas en situacién de incendio y
explosidon es por intoxicacién o inhalacion de humus o gases toxicos (60%), y por
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guemaduras (36,4%). Desde el punto de vista de la comunidad auténoma, la Comunidad
Valenciana se mueve entre el segundo y tercer lugar con 17 victimas mortales en el afio
2019 (Fundacién MAPFRE, 2021).

A continuacién, se detallan algunos de los incendios ocurridos en Espafia, que dejaron
un numero de victimas mortales y dafios materiales considerables:

11 de diciembre de 1973. Taller de Tapiceria Bonafonte Zaragoza, mueren 23
trabajadores. El incendio se origina por una fuerte explosién. El lugar no contaba
con salidas de emergencia (HERALDO, 2018).

12 de julio de 1979. Hotel corona de Aragdn, mueren 80 personas con un
centenar de heridos (Campo J & Zapater, 2019).

17 de diciembre 1983. Discoteca 20 de Alcald de Madrid, mueren 82 personas
(BARROSO, 2018).

14 de enero de 1990. Discoteca Flying de Zaragoza, mueren 43 personas.
Incendio originado por un fallo eléctrico (Velasco & Millan, 2020).

29 de marzo de 2011. Discoteca Bohemia Alicante, sin victimas mortales ni
heridos (ABC, 2011).

14 de mayo 2015. Restaurante de la calle Nufiez de Balboa de Madrid, sin
victimas mortales ni heridos (EUROPA PRESS, 2015).

30 de agosto del 2017. Discoteca Akuarela Playa de Valencia, 2 heridos de
caracter leve, origen una hispa. Para ese momento no habia clientes, pero si unos
operarios realizando tareas de mantenimiento (ABC, 2017).

24 de junio de 2018. Tren Madrid-Extremadura a su paso por Rieles, origen del
incendio por fuego en la transmision del convoy. Viajaban entre 40 y 50
pasajeros, 2 heridos de caracter leve (Mufioz, 2018).

29 de agosto de 2020. Torre Ambar de Madrid, posible causa una barbacoa, sin
victimas mortales ni heridos (Corbacho, 2021).

4 de junio 2021. Hotel nuevo de Madrid, sin victimas mortales ni heridos, en el
interior se encontraban 200 personas, se desconocen las causas del incendio
(ABC MADRID, 2021).

3 de diciembre 2021. Nave industrial de reciclaje en Tarragona, 13 heridos, de
los cuales 4 de ellos en estado grave. El fuego se origind a partir de una explosion
(ABC, 2021).

26 de diciembre 2021. Edificio de tres plantas de la localidad Lucense Galicia, 1
muerto y 7 heridos de diversa consideracidn, causa posible fallo eléctrico (ABC
GALICIA, 2021).

Hechos como estos, se hubieran podido evitar, de aqui la importancia de:

Concienciar y educar a la poblacion sobre la gravedad de estos sucesos.
Prevenir y preparar a las personas acerca de cémo actuar en caso de un conato
de incendio o una emergencia, puesto que son acontecimientos que pueden
suceder en el dmbito laboral y en la vida cotidiana.

Velar por el cumplimiento de la normativa, que, se sigue incumpliendo en
muchos casos y, lamentablemente se producen siniestros con victimas mortales.
Realizar inspecciones periodicas para comprobar el cumplimiento de las medidas
de seguridad, aforo y planes de evacuacion.
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1.2  Andlisis del problema

Los métodos de formacién utilizados actualmente en Espafia quizd no sean los mas
efectivos, de aqui la necesidad de implementar un sistema educativo mas interactivo
gue motive y permita mayor retencién y asimilacion de la informacién. Al implementar
la metodologia de aprendizaje con los videojuegos educativos, la motivacion aumentaria
porque es una forma de aprender mas entretenida, lo que incrementa la retencién y
asimilacién de la informacidon. Ademas, cuando se utiliza la tecnologia de los videojuegos
para llevar a los trabajadores a vivir situaciones reales en un mundo virtual, surge la
oportunidad de practicar el conocimiento adquirido sin generar situaciones de peligros
(Cabrera Rojas, 2020).

Por otro lado, sucede mucho que cuando las expectativas por parte del trabajador son
mayores y el tipo de formacién e informacion no es el mas eficaz en materia de
Seguridad y Salud en el Trabajo (SST), este pierde la motivacidén y confianza, influyendo
negativamente en su proceso de aprendizaje y su compromiso con la SST (LIPNICKA,
2020).

1.3 Objeto y objetivos

El objeto del trabajo es crear una idea de disefio para un videojuego educativo, que sea
entretenido y motivador para los estudiantes del primer curso del Master en Prevencion
de Riesgos Laborales (MUPRL). De este modo, conseguiran afianzar sus conocimientos
adquiridos en la formacion e informacién impartida para la proteccion y seguridad en
caso de incendios. Asimismo, podran identificar y familiarizarse con los peligros y riesgos
presentes en este tipo de situaciones.

El videojuego debe plantear escenarios con situaciones lo mas reales posibles, con la
intencién de que el estudiante ponga en practica lo aprendido tomando sus propias
decisiones y observando las consecuencias de su eleccidén, pero sin ningun tipo de
repercusién en la vida real.

También se pondrda en practica el manejo de los equipos de extincidn, la actuacién en
un plan de emergencias y las medidas de proteccion contra incendios (proteccién activa
y pasiva).

Para llevar a cabo el objeto del trabajo, se proponen los siguientes objetivos:

1. Describir algunos de los modelos de ensefianza educativos, para conocer su
aporte en el dmbito educativo y en la Prevencidn de Riesgos Laborales.

2. Definir las medidas de prevenciéon y proteccion contra incendios vy
posteriormente analizar de manera general los aspectos mas importantes de un
plan de emergencias y evacuacion.

3. Determinar los problemas mds recurrentes que se producen en una emergencia
en caso de incendio, cuando las personas no tienen formacion en prevencién de
riesgos o en emergencias.

4. Comparar los videojuegos educativos existentes en el mercado relacionados con
la PRL y/o las emergencias en caso de incendio.

5. Plantear las bases que debe cumplir el videojuego educativo.
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6. Realizar una infografia, donde se resuma de forma corta y didactica los aspectos
mas importantes de cada uno de los escenarios del videojuego.

7. Grabar un video informativo del videojuego.

8. Disefiar un cuestionario que se utilizara como pretest para que lo cumplimenten
los estudiantes de primer curso del MUPRL para obtener retroalimentacion y
validar el cuestionario

9. Enviar el cuestionario validado por correo electrénico a todos los estudiantes y
egresados d ellos 10 ultimos afios del MUPRL para que lo cumplimenten.

10. Realizar entrevistas semiestructuradas a un panel de 8 expertos.

11. Analizar los resultados de las encuestas (cuestionario y entrevistas) cuantitativa
y cualitativamente.

12. Proponer mejoras en el videojuego, y la siguiente fase a desarrollar.

1.4  Hipotesis de partida

A lo largo del pasado 2020 mientras los indices de accidentabilidad en carretera se
reducian significativamente debido al confinamiento por la pandemia del COVID-19. Por
el contrario, se incrementd el nimero de victimas mortales por incendio y explosion, asi
como los ingresados en hospitales por quemaduras, debido posiblemente a que gran
parte de la poblacién se encontraba confinada en sus casas (Fundacién MAPFRE & APTB,
2020).

Por esta razon la fundacion MAPRE y la Asociacién Profesional de Técnicos de Bomberos
(APTB), busca conseguir en la legislacion la aprobacion de la instalacion obligatoria de
detectores de incendios en viviendas préximas a construir o reformadas, asi como se ha
hecho en paises como Francia, Gran Bretafia y Alemania, todo esto con el fin de alcanzar
el objetivo de cero victimas graves o mortales por incendio y actuar sobre la incidencia
gue es mas habitual en hogares vulnerables.

Hasta hace poco tiempo, las personas mayores de 64 afos era el grupo de riesgo mas
sensible por encabezar el mayor numero de victimas mortales por incendio. Sin
embargo, ahora la situacion ha cambiado, porque para el 2020 el mayor nimero de
casos mortales se dio en la franja entre 30 a 64 afos, esto podria ser por la falta de
conocimiento y preparacion o por el confinamiento durante la pandemia del COVID-19,
pues, habia mas personas trabajando desde casa.

Aunque para las personas es comun ver y convivir con los equipos de extincién, las
sefales de emergencia y otros elementos, a la hora de producirse un siniestro, un
porcentaje notable de la poblacidn no sabria como actuar. De aqui la importancia de
fomentar periédicamente campafias de prevencién y proteccién en caso de incendio, no
solo en las empresas, sino también en colegios, universidades y en todos los lugares con
riesgo de incendio.

Ademas de las campaias de concienciacion y formacidon, es necesario implementar
nuevas tecnologias que reduzcan el riesgo de incendio y conseguir que la ley sea cada
vez mas estricta en cuanto a la gestion periddica de las inspecciones.

22



1.5 Plan de trabajo

Para alcanzar los objetivos planteados en esté Trabajo Fin de Master, se recogera de
manera general la informacién mas relevante sobre las actuaciones o acciones que
podrian salvar vidas ante una emergencia por incendio. Para ello, se estudiardn y
diferentes documentos cientificos, trabajos de investigacion, planes de emergencia,
cuadernillos informativos, guias, estudios e informes, trabajos de grado, trabajos fin de
master y evaluaciones de riesgo.

El plan de trabajo sera el siguiente:

PRIMERO, plantear las situaciones y preguntas en cada uno de los escenarios del
videojuego.

SEGUNDO, identificar los peligros y riesgos que se pueden desencadenar en un incendio,
para luego seleccionar los mas importantes y representarlos en el videojuego.

TERCERO, realizar una infografia donde se resuman las actuaciones mas relevantes del
videojuego a tener en cuenta en el caso de una emergencia por incendio.

CUARTO, realizar una presentacion en video, donde se describa cada uno de los
escenarios y situaciones del juego, con el fin de presentar el videojuego a los
participantes en las encuestas (cuestionario y entrevistas).

QUINTO, analizar los resultados del cuestionario y las entrevistas cuantitativa y
cualitativamente mediante el programa MAXQDA.

SEXTO, proponer mejoras y nuevas ideas para continuar con el desarrollo y el
mejoramiento del videojuego.

SEPTIMO, extraer las conclusiones del trabajo realizado.

1.6 Metodologia utilizada

Para el desarrollo de esta investigacidn se plantea una metodologia mixta de analisis de
datos. Por una parte, se recopilaran datos cuantitativos mediante un cuestionario y, por
otra, datos cualitativos mediante encuestas semiestructuradas a un panel de expertos.

Es decir, se utilizan distintos tipos de encuesta, el cuestionario como técnica cuantitativa
y la entrevista como técnica cualitativa de recogida de informacion. Ambas son aplicadas
a una muestra representativa de sujetos. Los datos objetivos y subjetivos que se
obtienen del grupo de poblacidon definido se recogen y se analizan mediante un
programa informatico. De esta manera, se obtiene informacién sobre la poblacidn, se
estandarizan los datos, se les da un tratamiento informatico vy, finalmente, se realiza un
analisis estadistico.

La encuesta recoge hechos, opiniones, motivaciones y actitudes de los sujetos. La
encuesta puede realizarse personalmente, mediante correo postal, o en linea mediante
una aplicacion informatica, enviando el cuestionario por correo electrénico.

En este trabajo, se realiza la encuesta por correo electrénico. Es decir, se envia por
correo electrénico un cuestionario, para este caso, un enlace, con la finalidad de recibir
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respuesta a través de un software administrador de encuestas. Frente a otros métodos,
es un sistema mucho mas econdmico y amplio para recoger informacién sin limite
geografico, ademas, es flexible con los tiempos de respuesta del entrevistado y evita los
posibles sesgos en la informacion por la posible influencia del encuestador.

Para el disefio del cuestionario, se tienen en cuenta criterios como: la facilidad para dar
respuesta, preguntas de opcion multiple, preguntas cerradas y semiabiertas, para evitar
ambigliedades en las respuestas. El software utilizado para la creacion de la encuesta es
Formularios de Google (Google Forms). Se plantean las preguntas permitiendo no
responder a todas las cuestiones, de forma que el encuestado puede avanzar pese no
haber contestado alguna pregunta, ademas se muestran imagenes y videos para facilitar
la cumplimentacion de las respuestas.

En la segunda fase, para validar el cuestionario, se realiza un pretest. Es decir, se prueba
y comprueba el cuestionario con un pequefio grupo de poblacion, con el fin de
comprobar su funcionamiento y la reaccidn segun las expectativas iniciales, para
conseguir que se cumplan los objetivos del estudio y que el cuestionario sea fluido,
comprensible e idéneo. Segun los resultados obtenidos, se corrigen los errores
detectados y se disefia el cuestionario final dirigido a los estudiantes y titulados del
MUPRL de los diez afos anteriores.

En la tercera fase, se utiliza la encuesta personal mediante una entrevista
semiestructurada a un panel de expertos a través de la plataforma Microsoft Teams.
Este tipo de encuesta se caracteriza porque se obtiene un mayor indice de respuesta
frente a los objetivos determinados, es fiable, no intervienen terceras personas, se
pueden obtener datos mas concretos y aclarar dudas reduciendo los sesgos en la
informacién.

Para la seleccion de la muestra, se puede utilizar el muestreo aleatorio seleccionando
un grupo de personas al azar, o el muestreo empirico con un grupo de personas elegidas
segun el criterio del investigador (expertos en proteccion y seguridad en caso de
incendio) (Gil Pascual, 2016). En el caso de este trabajo, los expertos fueron
seleccionados por el investigador.

Finalmente, se utilizard el programa informdtico MAXQDA que se adapta a cualquier
disefio de investigacion y permite analizar datos cualitativos y cuantitativos con
métodos mixtos. Para esto, se define tanto el propdsito de la investigacion y los
parametros claves.
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1.6.1

1.6.2

v

Propdsito de la investigacion:

Estudiar desde la perspectiva de los alumnos y un grupo de expertos la viabilidad
del proyecto de desarrollo de un videojuego educativo para el aprendizaje de la
seguridad y proteccién en caso de incendio, como modelo educativo que
contribuya a la motivacion de los estudiantes por aprender y afianzar sus
conocimientos en materia proteccién y seguridad caso de incendio.

Conocer la opinidn de los encuestados acerca del videojuego “D.A.N.G.E.R. —
Disaster Prevention”, asi como los aspectos a mejorar y desarrollar.

Parametros claves de la investigacion:

Los encuestados mediante el cuestionario son estudiantes y titulados del MUPRL
de la UPV.

Los encuestados mediante una entrevista semiestructurada son un panel de
ocho expertos en la materia.

Las encuestas se centran en la valoracién del videojuego educativo “D.A.N.G.E.R.
— Disaster Prevention”.

El contexto es videojuegos educativos.

Se atienden los procesos de motivacion y la viabilidad del proyecto como método
educativo.

Se busca detectar patrones como el interés, las mejoras y la estimacion de los
alumnos y expertos.

Los datos obtenidos en las entrevistas se importan al programa informatico

MAXQDA. Posteriormente, se vinculan cualitativamente a datos estadisticos, para

finalmente obtener resultados cuantitativos.
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2. Marco teorico

Hoy en dia se pueden encontrar una gran variedad de métodos educativos practicos que
permiten al estudiante un aprendizaje eficaz. Sin embargo, todavia se estan utilizando
modelos antiguos que no logran proporcionar al estudiante una formacion plena en el
desarrollo de habilidades y la adquisicion de conocimientos. Estos modelos pedagdgicos
son el conductista y el constructivista.

2.1 Psicologia conductista frente a la psicologia constructivista en la
educacion.

El modelo de ensefianza conductista hace referencia a la conducta observable de una
persona, la cual se puede manejar mediante un estimulo y una respuesta. Para llegar a
un resultado especifico se utiliza el premio, solo puede existir un Unico resultado y este
es el correcto. Por este motivo, es un modelo poco flexible y firme donde el alumno solo
escucha, no interactua con el docente, no cuestiona la informacion adquirida y por este
comportamiento es felicitado y premiado.

En cambio, el modelo de ensefianza constructivista se maneja por etapas, donde la
persona va construyendo su conocimiento a partir de una base en la que aprende
comunicandose con otras personas, en la vida social y con una formacién académica. El
docente tiene un papel muy importante en cada etapa del estudiante para alcanzar el
mejor resultado.

En la actualidad, los estudiantes pierden la motivacidn y el interés por aprender mas
facilmente, por lo que, el modelo de ensefianza constructivista puede ser el mas
indicado porque acompana e integra el estudio a la realidad del alumno y no permite
que el estudiante solo se limite a escuchar al profesor y no haya un intercambio de
informacidn. El constructivismo hace que los alumnos sean mas participativos en clase,
aprendan a pensar, sean mas autonomos generando sus propias ideas y se adapten a la
vida real, pero todo esto se logra siempre con el acompafamiento de un profesor o
maestro (Universidad de Palermo, 2019).

En pleno siglo XXI es necesario incluir modelos pedagdgicos que fomenten el desarrollo
de habilidades tales como el trabajo en equipo, el conocimiento de los problemas
contemporaneos, la adaptacion al mundo cambiante y las nuevas tecnologias, el
planteamiento y de la resolucién problemas, el aprendizaje permanente, la gestion del
tiempo y la autogestion de aprendizaje.

Para el desarrollo de este tipo de habilidades, el modelo conductista es el menos
indicado, porque pretende crear personas manipulables y predecibles. El modelo
constructivista tampoco es el mds indicado, pues a pesar de ser un gran avance para la
educacion, el sujeto no termina de reconocer la importancia de la interaccidén entre
estudiante-docente y el papel de este en su aprendizaje (Ledn Mora, 2021).
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2.2 Software educativo: el juego como elemento importante en la
educacion

Hoy por hoy, los resultados indican que existe una mejora en el conocimiento vy
habilidades de los estudiantes con la implementacion de las nuevas tecnologias en la
educacién, debido a la integracion activa entre alumno y docente. Esto permite unas
clases mas motivadoras que traen como consecuencia la efectividad y eficacia en el
aprendizaje del alumno. Las nuevas experiencias docentes estimulan el interés de los
estudiantes por aprender.

Cuando se habla de software educativo, se refiere a un conjunto de programas
educativos-didacticos como sonidos, imagenes, videos, herramientas multimedia,
juegos, entre otros, que permiten y facilitan un aprendizaje y ensefianza auténomo.
Asimismo, ayudan al desarrollo de algunas habilidades cognitivas. Para lograr un
conocimiento preciso en los estudiantes, es necesario complementarlos con la
explicacion del docente.

Algunos de los beneficios del incluir el software educativo en el aprendizaje son:

® Laautonomia del estudiante para elegir su camino de aprendizaje
= El tiempo para procesar y asimilar la informacion adquirida

= Lardpida retroalimentacién e informacién

= El desarrollo de la creatividad y la memoria

= Lagran variedad de estilos de aprendizaje

De hecho, para trabajar con el software, el estudiante solo necesita un conocimiento
informatico basico, lo que le permite una mayor adaptacion. Con el uso del software
educativo en la docencia, las clases son mas didacticas, interactivas y atractivas,
causando en el estudiante mayor interés por aprender y captando su atencidn por
periodos de tiempo mas largos. Ahora bien, para dejar atras los esquemas tradicionales
de ensefanza, el docente debe asumir nuevos retos y encontrar nuevas metodologias
gue contribuyan a la efectividad del aprendizaje de sus alumnos.

La tecnologia avanza y junto con ella el ser humano, por este motivo, la importancia de
implementar el software educativo como un modelo de ensefianza, pues ha demostrado
ser un invalorable recurso en la educacidn que permite al estudiante jugar y al mismo
tiempo adquirir conocimiento (Zuiiga Maldonado et al., 2020).

2.3 Gamificacion educativa

La ludificacion o gamificacion es un nuevo modelo de ensefianza-aprendizaje que utiliza
los recursos del juego para aumentar el compromiso, la motivacion y el disfrute de los
estudiantes por aprender. Generalmente, al hablar de motivacidn, nos referimos a la
motivacion intrinseca y extrinseca. La motivacion intrinseca nace de la misma persona
buscando satisfacer su necesidad de autonomia, sus relaciones y la competencia, en
cambio la motivacidn extrinseca nace por una accidn externa como por ejemplo una
recompensa. La motivacion intrinseca es la mas dificil de conseguir, por esto los
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docentes se ayudan de la motivacidn extrinseca para alcanzar la intrinseca (Garcia et al.,
2021).

En el afio 2020 se realizé un estudio en varios centros educativos de Espafia, con el fin
de sefialar los efectos de la gamificacion en la motivacidn, el aprendizaje, el rendimiento
académico, las competencias, la satisfaccion y el conocimiento en los estudiantes
(Garcia et al., 2021). A continuacion, se describen algunas de las plataformas mas
utilizadas hoy en dia en las aulas:

= Kahoot!: Plataforma que permite al docente disefiar actividades como
cuestionarios, debates, encuestas, examenes, entre otros. Los estudiantes
pueden acceder a través de sus dispositivos moviles, lo cual permite un
aprendizaje divertido. Esta herramienta se puede usar para evaluar, autoevaluar
o como repaso (Navarro Martinez, 2017).

= Socrative: Herramienta en linea que permite integrar cualquier dispositivo como
Tableta, ordenador personal o teléfono mdvil. Esta plataforma permite al
docente medir la participacién de sus alumnos, evaluarlos continuamente vy
obtener una retroalimentacién (feedback) en tiempo real mediante diferentes
tipos de cuestionarios y preguntas rapidas en el transcurso de la clase (Narbdn
Perpifia & Peirdé Palomino, 2018).

» Flipped classroom: Modelo pedagégico invertido, en el cual el estudiante
consultard y leera el temario fuera del horario lectivo con el fin de utilizar el
tiempo de la clase para resolver dudas, apoyandose en el uso de las tecnologias.
El docente tendra la responsabilidad de proporcionar a sus estudiantes material
explicativo complementario (Sola Martinez et al., 2019).

Ademas de estas herramientas, también se utilizan: Minecraft Edu, Google +, Hangouts,
Instagram, certificados e insignias, Super Mario, Open Game, Moodle, ClassCraft y
otras de simulacion.

El estudio realizado por los estudiantes Santiago Alonso, José Antonio Martinez, Blanca
Berral y Juan Carlos de la Cruz, publicado en la Revista Cientifica de Educacién vy
Comunicacioén, concluye que la gamificacion aumenta la motivacién, el rendimiento
académico, aprendizaje significativo, el nivel de conocimiento y la ganancia de nuevas
competencias en los estudiantes. Por otro lado, se evidencia una amplia variedad de
herramientas de gamificacion como los juegos digitales, que se pueden integrar en la
educacién gracias al crecimiento y el desarrollo de los motores de disefio de juego
(Alonso-Garcia et al., 2021).

2.4 LosjuegosylaPRL

El objetivo principal de la gamificacion en la PRL es conseguir que los trabajadores
realicen sus tareas cdmodamente en un entorno agradable y divertido como si se
encontraran en un juego. Es importante incluir estas técnicas de formacion e
informacién en la PRL para lograr sensibilizar a todas las personas que hacen parte de la
empresa.
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La gamificacion busca alcanzar:

» Primero, La motivacion para reducir los incidentes, accidentes y enfermedades
profesiones. Si se logra la motivacion intrinseca, el trabajador por iniciativa
propia tendra interés por participar y mejorar su formacion e informacién en
PRL, este resultado es a largo plazo, en cambio con la motivacién extrinseca, el
resultado esperado desaparece cuando el trabajador obtiene su recompensa
(cumplir un objetivo).

» Segundo, la expectacion, para generar el interés en los trabajadores por
aprender y seguir aprendiendo cuando se utilicen las técnicas modernas de la
gamificacion, logrando la predisposicion de sus participantes.

» Tercero, crear un entorno agradable, donde haya participacion y el trabajador
pierda el miedo que produce el probar nuevas ideas de formacién e informacion
y pueda aprender mas rapido y eficientemente.

» Cuarto, la cohesion social y la comunicacién en su entorno laboral, cuando se
utiliza la gamificacion como metodologia de ensefianza, el aprendizaje se da en
un entorno mas real, pues el trabajador adquiere mas conocimiento mientras
esta jugando.

» Y quinto, la imagen a la modernidad les incumbe a las empresas, porque al
implementar en su SST modernas formas de formacion e informacién a sus
trabajadores, ante el mercado seran mas reconocidas.

Hoy en dia, se aplican en la gamificacion diversos juegos, entre ellos estan los digitales,
los de mesa, simulacién, de aprendizaje interactivo, entre otros. También existen los
juegos que no requieren un mayor avance tecnoldgico para ser incluidos en el método
de ensefianza con la gamificacidn y esos son: los juegos educativos que se centran en la
PRL y no necesitan de un avance tecnoldgico y los juegos digitales que son el auge de
nuestra actualidad.

Los juegos educativos, se utilizan para formar y posteriormente divertir. Utilizan juegos
basicos y muy comunes como las cartas, dados, juegos de mesa, entre otros; todo con
la idea de que no todas las personas saben interactuar con un ordenador personal,
tableta, teléfono mévil u otros aparatos electrénicos.

Los juegos digitales, tienen como objetivo principal estimular la motivacidn,
concentracion y la dedicacion de cada persona, pero para esto, estos juegos deben ser
muy atractivos. Esta metodologia de ensefianza esta evolucionado rapidamente gracias
al uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién y se espera en un futuro
que la formacién en PRL, se pueda realizar con la realidad virtual (Galan Cano, 2019).

2.5 Videojuego como método de formacion e informacion en la PRL

Hoy por hoy, gracias a los videojuegos se pueden cambiar comportamientos, formar y
motivar a las personas de manera entretenida. Por tanto, si se une la prevencién de
riesgos con el juego, obtendriamos un resultado mas llamativo y potencial que puede
generar un deseo mayor por aprender tanto en el aula como por fuera de esta, ademas
genera mas retencidon de conocimiento.
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El grado de realismo en los juegos digitales (caracteristicas del juego), es muy
importante para mantener el interés de los participantes, también es importante ver el
gran potencial que tienen sobre el aprendizaje eficaz (Ud. Din & Gibson Jr., 2019).

Para eliminar los costes relacionados con enfermedades profesionales y accidentes
laborales, ya muchas empresas estan implementando y controlando la seguridad en el
disefio (formacidn), para reducir o eliminar los peligros en los lugares de trabajo.

Un claro ejemplo de lo dicho anteriormente es el programa de capacitacion de seguridad
en ordenador disponible en la pagina del Instituto Nacional de Seguridad y Salud
Ocupacional (NIOSH), que tiene como objetivo formar e informar a los trabajadores de
minas para que se mantengan seguros en su lugar de trabajo. Este programa se enfoca
en aquellos trabajadores que hayan crecido jugando videojuegos o tengan un basico
conocimiento informatico, pues asi estos tendran mas interés en participar en las
capacitaciones de seguridad en formato juego que en aquellas charlas en un aula.

Lo mas importante de todo es que el trabajador mientras estd jugando, se puede
equivocar y no habria repercusion en su seguridad, de aqui el valor de seguir
desarrollando e implementando nuevas herramientas tecnolégicas que contribuyan a la
seguridad y salud de los trabajadores. El programa es gratuito y se puede descargar en
el ordenador, es muy facil de usar y contiene imagenes muy realistas.

El jugador puede interactuar con otros mineros que proporcionan ayuda e informacién
al usuario, ademas, a través de este juego, se le ensefia al trabajador todo lo relacionado
con dispositivos de seguridad como el extintor, el botiquin de primeros auxilios, entre
otros.

En una encuesta que se realizdé durante algunas capacitaciones de seguridad y salud a
trabajadores mineros, de 135 personas, el 92% manifestaron que les gustaria mas que
las capacitaciones futuras fueran con este tipo de videojuegos.

Por otro lado, NIOSH sigue investigando para mejorar este software y anadir mas
escenarios y situaciones como la evacuacion de la mina por una emergencia, varios
trabajadores jugando en linea, la toma de lectura de gas en el ambiente, el uso de los
elementos de proteccién personal y otros, para que sea lo mas parecido a la realidad
(NIOSH, 2012).

2.6 Medidas de prevencion contra incendios

Un incendio se define como el origen de un fuego descontrolado y para que este se
origine, se deben cumplir estas tres condiciones a la vez: la presencia del comburente,
el combustible y una fuente de ignicion. Este suceso es lo que conocemos como el
tridngulo del fuego, y si se le afiade la reaccion en cadena se conoce como tetraedro del
fuego. Por tanto, un incendio se puede producir en cualquier lugar ya sea en la industria,
un edificio, en el centro de trabajo o el hogar, por esa razdn la importancia de estar
formados e informados sobre las medidas de prevencién y control de incendios.
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Teniendo en cuenta que La prevencidn se ejecuta antes de que aparezca el fuego y la
proteccion mientras ocurre el suceso, existen un conjunto de medidas para disminuir o
eliminar el riesgo de incendio y sus consecuencias, estas actuan sobre uno de los 4
elementos que conforman el tetraedro del fuego, que son: el combustible, comburente
(oxigeno), foco de ignicién y reaccién en cadena. (INSST, 2015).

2.6.1 El combustible

Si es posible sustituirlo, mezclarlo, diluirlo o limitar su cantidad en los puestos de trabajo,
todo con el fin de reducir su peligrosidad. Asimismo, seguir estrictamente las
instrucciones de transporte y almacenamiento. Por otro lado, es importante que los
lugares donde se pueda formar mezclas inflamables, estos deben contar con un
adecuado sistema de ventilacion y extraccidn, en cuanto a las instalaciones eléctricas,
se deben reducir al minimo posible. La limpieza, orden y la sefializacién también son
fundamentales.

2.6.2 El comburente

Los productos que contengan un mayor porcentaje de oxigeno se deben almacenar en
lugares especificos, lejos de materiales combustibles. Por otro lado, en sitios donde se
trabaje con productos inflamables, seria apropiado utilizar gas inerte, pero teniendo la
precaucién de evitar el riesgo de asfixia para los trabajadores.

2.6.3 Focos de ignicion

Pueden ser de tipo térmico (superficies calientes, llamas, mdaquinas de calefaccidn,
radiadores, etc.), mecanico (friccion, roce, choques metdlicos, etc.), eléctrico
(cortocircuito, sobrecarga, picos de tension elevado, rayos, etc.), electroestatico (partes,
maquinas, equipos que se cargan con electricidad estatica), electromagnético (ondas de
radiofrecuencia, radiaciéon solar, etc.), quimico( reacciones exotérmicas, vapores
inflamables, ignicidon espontanea, etc.) y bioldgico (fermentacién bacteriana, etc.).

Para prevenir un incendio a causa de la fuente de ignicidn, se debe actuar sobre los
procesos que se realizan en las distintas tareas de ambito laboral como por ejemplo la
utilizacion del gas inerte, refrigeracion, etc. Ademas, se debe llevar un control de la zona
(detectores, explosimetros, etc.), también prohibir y vigilar las diferentes acciones que
supongan un peligro para los trabajadores.

En cuanto al peligro de incendio por focos eléctricos, se deben utilizar elementos
eléctricos autorizados y de buena calidad, ademas la instalacién debe estar certificada 'y
cumplir con la normativa, por otro lado, los diferenciales deben funcionar
correctamente y se debe vigilar que todos los elementos que conforman la instalacién
funcionan correctamente y estan en buen estado.

Con las descargas electroestaticas, se puede humidificar la zona de trabajo, poner a
tierra los elementos conductores, utilizar materiales y equipos antiestaticos, etc.
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2.6.4 Reaccion en cadena

Se actUa para evitar la propagacién en cadena de algunos materiales como, por ejemplo,
fibras resistentes a la llama y al calor.

2.7 Medidas de proteccion contra incendios

El articulo 20 de la ley 31/1995, de 8 de noviembre, de prevencién de riesgos laborales,
comunica que el empresario debe adoptar las medidas necesarias en materia de
primeros auxilios, lucha contra incendios y la evacuacién de sus trabajadores, teniendo
en cuenta el tamafio de la empresa, la actividad que desarrollen y el nimero de personas
que laboren en esta.

Por tanto, toda instalacion y edificio debe contar con sistemas de proteccion activa y
pasiva, estas tienen que ser aplicadas en lo posible desde el inicio de construccién, todo
esto para asegurar la seguridad de las personas y reducir los dafios materiales
producidos por un incendio (INSST, 2015).

2.7.1 La proteccidn pasiva

Esta relacionada con la construccion y los materiales de una instalacidn o edificio, su
principal objetivo es oponerse a la destruccidn, asegurando la estabilidad del edificio,
asimismo evitar la propagaciéon del fuego (sectorizacién) vy facilitar los trabajos de
extincion utilizando elementos como: placas, pinturas, sistemas de control de
temperatura y humo, puertas cortafuego, sefializacion en paneles, alumbrado,
evacuacion, materiales ignifugos y libres de generacién de gases toxicos, sistemas de
extraccion y salidas automaticas para la evacuacion de humo, entre otros (INSST, 2015).

Dentro del disefio constructivo de un edificio, la sectorizacion y la ventilaciéon son
aspectos claves en la seguridad contra incendios; pero también hay ciertos elementos
gue no pueden faltar dentro de una instalacion de proteccion que son las puertas
cortafuego, pueden ser de metal, vidrio o madera, su principal funcidn es oponerse por
un tiempo determinado (entre 30 y 240 minutos) ante el avance del fuego, esta se debe
cerrar por si sola tras cada apertura y se debe llevar un mantenimiento periddico para
su buen funcionamiento (tecnifuego, 2016).

Por otro lado, también es importante la implementacion de nuevas tecnologias, un claro
ejemplo es el detector-extractor de humo inteligente, el primer equipo de detenciény
extraccion de humos que no cuenta con un conducto de extraccién, disefiado y fabricado
por la empresa SABICO group, cuenta con una bateria de una vida util de 2 afios, al
detectar humo en el ambiente, este acciona una alarma y empieza a succionar el hollin
mientras también va filtrando gases téxicos a una gran velocidad (SABICO group, 2021).
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2.7.2 Proteccion activa

Son medios de extincidon que se activan por si solos o con la intervencién humana, estos
controlan y extinguen el fuego, entre estos encontramos:

= |Los sistemas de detencién y alarma, su funcién es activar la instalacién de
respuesta y avisar a las personas que se encuentren en el interior del edificio.

» Los agentes extintores (de agua, espuma, polvo quimico y agentes gaseosos,
didxido de carbono, etc.), destinados al control del fuego.

Por otro lado, también se incluyen aquellos sistemas que hacen frente a un incendio,
pero en serias proporciones como son:

= Bocas de incendio equipadas (BIE): son muy eficaces si el personal esta formado
para utilizarla.

= Hidrantes: contienen tomas de agua que permiten la conexiéon con mangueras y
con vehiculos de extincidn, las hay en exteriores o subterraneas.

= Columnas secas: son tuberias de agua que ascienden a lo largo del edificio,
cuentan con una toma de conexién en cada piso, de uso exclusivo para los
bomberos.

= Sistemas de extincidn automadtica como los rociadores automaticos de agua,
estos son muy eficaces porque detectan, activan la alarma y extinguen el fuego
(INSST, 2015).

2.8 Plan de emergencias y evacuacion

Una emergencia se puede definir como una situacidon no esperada y no deseada en la
gue se debe actuar inmediatamente para velar por la seguridad de las personas, del
lugar, del medio ambiente y los sitios que la rodean. De aqui la importancia de un plan
de emergencias (métodos de actuacion) que contemple una previa preparacion, la
prevencion, unarespuestay la recuperacion después de la emergencia (Jorda Rodriguez,
2020).

Es crucial considerar que, ante un aviso de emergencia, las acciones que se realicen
frente a esta deben ser las mas simples posible, por ejemplo, siguiendo la secuencia PAS
(proteger, avisar y socorrer) o segun sea la responsabilidad que se le asigne a cada
persona.

Los modelos de actuacion ante una emergencia deben ser elementales y faciles de
interpretar y comprender. En la fase de prevenciéon y durante la emergencia, un
elemento fundamental es la comunicacion, porque permite potenciar la preparacién y
la respuesta de las personas. Esta herramienta se puede llevar a cabo, por ejemplo,
durante la realizacién de un simulacro permitiendo a los participantes, los equipos de
emergencia, los medios de extincidon y el entorno poner en practica lo aprendido y
adquirir habilidades de autoproteccion. En los resultados de un suceso no deseado, se
puede evidenciar el estudio, la prevencion, la preparacion y el disefio de la respuesta
gue se tuvieron en cuenta antes de que sucediera el acontecimiento.
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La Unica manera de ensayar un plan de emergencias es poniéndolo en marcha, bien sea
con un ejercicio de simulacro o esperando que suceda la desgracia. Asi pues, que el plan
de emergencia no se convierta en un documento archivado y que las organizaciones no
trabajen individualmente solo buscando su propio beneficio.

Por otro lado, en cuanto a la informacion y formacién del personal, se pueden realizar
diferentes tipos de ejercicios, teniendo en cuenta que estos, deben ser realizados en
escenarios lo mas reales posibles con unos objetivos muy concretos y simples de
alcanzar.

En cuanto a riesgos, se deben identificar y ser tratados como lo dicho anteriormente,
una de las recomendaciones es empezar con ejercicios faciles y luego ir escalando con
los mas dificiles, todo esto con el fin de:

Evaluar el plan de respuesta.

Poner en practica a los participantes.

Mejorar la respuesta (resultado).

Encontrar los problemas para buscar su mejor solucién a fin de adquirir
coordinacion.

PwnNpE

Independientemente del tipo de ejercicio que se realice, los participantes podran
intercambiar informacion y nutrirse de conocimiento, ademas conseguiran motivaciéon
y confianza (Jorda Rodriguez, 2020).

Los objetivos principales de un plan de emergencia y evacuaciéon son (UGT-Madrid,
2019):

Evitar que suceda un siniestro, en este caso un incendio.
Actuar sobre el inicio del suceso para reducir las consecuencias.
Velar por la evacuacion de las personas.

Prestar ayuda a los afectados.

PwnNpE

Para cumplir los objetivos mencionados anteriormente, se deben asegurar las siguientes
condiciones:

La alerta (comunicacion interna y externa).

La intervencidén (proteccion, evacuacion, informacion).

La actuacion (ayuda externa).

La formacién.

El mantenimiento (funcionamiento de las instalaciones de proteccion).

ik wnN e

Las emergencias se clasifican segun la gravedad y las consecuencias:
a) Conato de emergencia: Suceso que se puede controlar facilmente.

b) Emergencia parcial: Esta requiere la intervencién de los equipos especiales, no
afectando a terceras personas y otros sitios cercanos a la zona.
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c) Emergencia general: Ante esta situacidon es necesaria la evacuacion del personal,
la intervencion de los equipos especiales y el uso de los medios de proteccion y
socorro.

Como equipos de emergencia, se incluye:

= Jefe de emergencia.

= Jefe de intervencion.

= Equipos de primera intervencion (EPI).
= Equipos de segunda intervencion (ESI).
= Equipos de alarma y evacuacién (EAE).
= Equipos de primeros auxilios.

A todas las personas que formen parte de estos grupos se les asignaran funciones y
responsabilidades, por tanto, deberan tener una formacién tedrico-practica como se
menciona en el RD 393/2007 por el que se aprueba la norma basica de autoproteccion.

A continuacion, se mencionan algunas de las pautas que pueden salvar la vida de las
personas frente un conato de incendio:

= Mantener la calma

= Llamaral 112.

= Darelavisode alarmay tratar de hacer frente con los medios de extincién activa.

= Avisar al jefe de emergencias.

= Utilizar las salidas de emergencia (no utilizar el ascensor).

= En presencia de humo proteger las vias respiratorias y gatear al nivel del suelo.
En caso de quedar atrapado evite en lo posible la entrada del humo a la zona en
donde se encuentra.

= Antes de abrir cualquier puerta, asegurese de que esta no este caliente.

= En caso de ser alcanzado por las llamas, ruede sobre el suelo. No corra.

= Seguir las indicaciones de los equipos de emergencia.

= Ayudar a las personas mas vulnerables (movilidad reducida).

= Llegar al punto de encuentro y reportarse.

2.9 Normativa aplicable en PRL

= Ley31/1995, de 8 de noviembre, de Prevencién de Riesgos Laborales

= Real Decreto 513/2017, de 22 de mayo, por el que se aprueba el Reglamento de
instalaciones de proteccion contra incendios. BOE nim. 139, de 12 de junio

= Real Decreto 842/2013, de 31 de octubre, por el que se aprueba la clasificacion
de los productos de construccion y de los elementos constructivos en funcion de
sus propiedades de reaccidn y de resistencia frente al fuego.

= Real Decreto 314/2006, de 17 de marzo, por el que se aprueba el Cédigo Técnico
de la Edificacién. BOE num. 74, de 28 de marzo.

= Real Decreto 2267/2004, de 3 de diciembre, por el que se aprueba el Reglamento
de seguridad contra incendios en los establecimientos industriales.
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Real Decreto 2177/1996, de 4 de octubre, por el que se aprueba la norma basica
de la edificacion «NBE-CPI/96: Condiciones de proteccidn contraincendios de los
edificios».

Real Decreto 485/1997, de 14 de abril, sobre disposiciones minimas en materia
de sefializacién de seguridad y salud en el trabajo.

Real Decreto 486/1997, de 14 de abril, por el que se establecen las disposiciones
minimas de seguridad y salud en los lugares de trabajo.

Real Decreto 39/1997, de 17 de enero, por el que se aprueba el Reglamento de
los Servicios de Prevencién.

Real Decreto 393/2007, de 23 de marzo, por el que se aprueba la Norma Basica
de Autoproteccidn de los centros, establecimientos y dependencias dedicados a
actividades que puedan dar origen a situaciones de emergencia. BOE nimero 72,
del 24 de marzo de 2007.

Real Decreto 1468/2008, de 5 de septiembre, por el que se modifica el Real
Decreto 393/2007, de 23 de marzo, por el que se aprueba la norma basica de
autoproteccion de los centros, establecimientos y dependencias dedicados a
actividades que puedan dar origen a situaciones de emergencia. BOE niumero
239, de 3/10/2008.

Real Decreto 2816/1982, de 27 de agosto, por el que se aprueba el Reglamento
General de Policia de Espectaculos Publicos y Actividades Recreativas. BOE
numero 267, de 06/11/1982

Orden de 9 de marzo de 1971 por la que se aprueba la Ordenanza General de
Seguridad e Higiene en el Trabajo.

Orden de 25 de septiembre de 1979 sobre prevencion de incendios en
establecimientos turisticos.

Orden de 29 de noviembre de 1984 por la que se aprueba el Manual de
Autoproteccién para el desarrollo del Plan de Emergencia contra Incendios y de
Evacuacion de locales y Edificios.

UNE 23034:1988. Seguridad contra incendios. Sefalizacion de seguridad. Vias de
evacuacion.

UNE-EN ISO 13943:2001. Seguridad contra incendio. Vocabulario. (ISO
13943:2000)

UNE 23035-1:2003. Seguridad contra incendios. Sefializacién fotoluminiscente.
Parte 1: Medida y calificacion.

UNE 23035-2:2003. Seguridad contra incendios. Seiializacién fotoluminiscente.
Parte 2: Medida de productos en el lugar de utilizacién.

UNE 23035-3:2003. Seguridad contra incendios. Seiializacién fotoluminiscente.
Parte 3: Sefalizaciones y balizamientos luminiscentes.

UNE 23035-4:2003. Seguridad contra incendios. Sefializacién fotoluminiscente.
Parte 4: Condiciones generales. Mediciones y clasificacion.

UNE-EN 54-1:2011. Sistemas de deteccién y alarma de incendio. Parte 1:
Introduccion.

UNE-EN 13501-2:2019. Clasificacién en funcidon del comportamiento frente al
fuego de los productos de construccién y elementos para la edificacion. Parte 2:
Clasificacidon a partir de datos obtenidos de los ensayos de resistencia al fuego
excluidas las instalaciones de ventilacion.
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UNE-EN 1127-1:2012. Atmdsferas explosivas. Prevencion y proteccidn contra la
explosidn. Parte 1: Conceptos basicos y metodologia.

UNE 23585:2017. seguridad contra incendios. Sistemas de control de humo y
calor. Requisitos y métodos de cdlculo y diseiio para proyectar un sistema de
control de temperatura y de evacuacion de humos (SCTEH) en caso de incendio
estacionario.

UNE 23007-32:2020. Sistemas de deteccidon y alarma de incendios - Parte 32:
Planificacién, disefio, instalacion, puesta en marcha, uso y mantenimiento de
sistemas de alarma por voz.

UNE 23007-14:2014. Sistemas de deteccidn y alarma de incendios. Parte 14:
Planificacidn, diseno, instalacion, puesta en servicio, uso y mantenimiento.
UNE-EN 3-7:2004+A1:2008. Extintores portatiles de incendios. Parte 7:
Caracteristicas, requisitos de funcionamiento y métodos de ensayo.

UNE-EN 1866-1:2008. Extintores de incendio moviles. Parte 1: Caracteristicas,
comportamiento y métodos de ensayo.

UNE-EN 2:1994. Clases de fuego. (Version oficial EN 2:1992).

UNE-EN 671-1:2013. Instalaciones fijas de lucha contra incendios. Sistemas
equipados con mangueras. Parte 1: Bocas de incendio equipadas con mangueras
semirrigidas.

UNE-EN 671-2:2013. Instalaciones fijas de lucha contra incendios. Sistemas
equipados con mangueras. Parte 2: Bocas de incendio equipadas con mangueras
planas.

UNE-EN 14384:2006. Hidrantes de columna.
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3. Estado del arte
El articulo 19 de la Ley de Prevencién de Riesgos Laborales indica que:

El empresario deberd garantizar que cada trabajador reciba una formacion tedricay
practica, suficiente y adecuada, en materia preventiva, tanto en el momento de su
contratacion, cualquiera que sea la modalidad o duracidn de ésta, como cuando se
produzcan cambios en las funciones que desempefie o se introduzcan nuevas
tecnologias o cambios en los equipos de trabajo.

En consecuencia, la formacién tedrico-practica es una obligacién que se ha venido
realizando a través de los tiempos para el cumplimiento de esta ley. Pero la cuestion que
surge es la siguiente: ¢Qué tipo de metodologia de ensefianza se ha venido utilizando?
Y la respuesta es clara. Metodologias que carecen de innovacién, motivacion y atraccion
para los trabajadores (Pazo et al., 2016).

Ahora bien, con la llegada del Internet y las TIC se produjo una revolucidon educativa, que
permitid el rompimiento de barreras espaciotemporales, haciendo que la formacién
llegara a mas personas por medio de los teléfonos moviles, todo esto gracias a las
aplicaciones informaticas (APP), a continuacion, mencionamos algunos ejemplos:

APP movil FORPRE: Creada por estudiantes de la universidad de Sevilla en el 2016, fue
disefada con el fin de subsanar las carencias encontradas en la formacién e informacién
en prevencion de riesgos laborales en los puestos de trabajo de una empresa. Con esta
APP las empresas pueden: dar informacién y formacién en riesgos laborales, hacer un
seguimiento y una evaluacién personalizada a cada trabajador, subir y dar a conocer
contenidos de formacidn, realizar vigilancia de la salud, entre otros. Esta APP es una
herramienta de facil uso para los trabajadores, su descarga es gratuita y un alto
contenido en imagenes. También tiene juegos y casos practicos para reforzar la
informacién y formacion que se les brinda a los trabajadores (Pazo et al., 2016).

APP primeros auxilios fdciles: Esta APP contiene informacién sobre cédmo actuar en
casos de emergencia y te da a conocer las técnicas bdsicas de primeros auxilios. Se
pueden aprender las técnicas en caso de: atragantamiento en adultos, reanimacién
cardiopulmonar, quemaduras, heridas, hemorragias, entre otros. Su descarga es
gratuita, contiene buenos comentarios y una puntuacion alta (Martinez Pérez, 2014).

Seguidamente, se empiezan a implementar cada vez mas las técnicas de la gamificacion
a nivel de formacidon en riesgos laborales, utilizando el juego para afianzar los
conocimientos adquiridos y asi conseguir motivar a los trabajadores y fortalecer la
cultura preventiva en las empresas. Como ejemplo tenemos:

Emergencia: Es un juego de naipes que se puede
adaptar segun las necesidades de cada empresa. Esta
actividad ensefia a los trabajadores como pueden
actuar ante cuatro situaciones de emergencia:
incendio, derrame o fuja, accidente o evacuacién. Las
cartas rojas representan el riesgo y las cartas verdes
describen las medidas a tomar. Es recomendable
utilizarlo con grupos pequefios de personas (Exige
Consultores, 2020) .
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Sdlvese quien sepa: Es un juego interactivo, que por
medio de un video grafico y dinamico, el trabajador
es informado sobre cdmo actuar antes, durante y
después de un conato de incendio en el lugar de
trabajo, hogar y edificios publicos. Ademas, también
se da informacién sobre primeros auxilios (ARL
SURA, 2015).

¢cQué sabes sobre el fuego?: es una guia interactiva,

Zer pDaKIzu en donde el trabajador debe observar e interpretar

e? SUarI BURUZ? imagenes y a partir de esta, responder con un

verdadero o falso una serie de preguntas

relacionadas con el tema de incendios. Ademas,

también se dan una serie de pistas a través de una
pequefia explicacién (Osalan, 2017).

Kaixo Snmarl:o naiz!

En cuanto a videojuegos educativos para ordenador, relacionados con la prevenciony la
proteccion en caso de incendio encontramos muy poco; pero, sin embargo, a
continuacion, mencionamos algunos que ponen en practica algunas de las actuaciones
mas importantes en caso de incendio:

Firefighting simulator the squad: Con este juego,
el usuario a través de un personaje (bombero)
puede vivir la experiencia de enfrentarse a un
incendio. Aqui se pone en practica el manejo de los
| equipos de extincion, el uso de los elementos de
proteccién personal, el rescate de civiles, técnicas
de autoproteccién, entre otros. Durante el juego el
bombero te va dando consejos de prevencion y
proteccién que pueden ser aplicados en la vida real
(Chronos Unterhaltungssoftware, 2020).

Flame Over: Es un videojuego muy divertido,
donde un bombero debe apagar el incendio de un
edificio de 16 pisos de altura. Su principal mision
es rescatar personas y animales, usar los equipos
de extincidn y superar las adversidades en cada
uno de los escenarios. Durante el juego se
evidencian algunas medidas de autoproteccion,
sefiales contra incendios, entre otros (Laughing
Jackal LTD, 2015).

Un avance tecnolégico muy importante en la formacidn, entrenamiento vy
concienciacidn en prevencion de riesgos laborales es el uso de la realidad virtual, porque
permite al trabajador una inmersién muy real mas alla de la primera persona, dandole
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el protagonismo dentro de una situacidén casi indistinguible de la realidad. Con este
modelo de formacidn, se crean habitos de seguridad que se mantienen en la vida real y
ademas permite la retencion del conocimiento y eleva el compromiso e interés del
sujeto (Marti Sierra, 2021).

En relacién con la seguridad y proteccién en caso de incendio, existen empresas y
plataformas que prestan este tipo de servicios a nivel de formacién:

1. Ludus: Es una plataforma para la formacion y el entrenamiento con realidad virtual
en materia de seguridad y salud en el trabajo (SST), cuenta con varias modalidades
de formacion como: trabajos en altura, riesgos logisticos, riesgos eléctricos, entre
otros. El trabajador puede poner en practica sus conocimientos sin sufrir algin
peligro (Ludus, 2011). Dentro de esta plataforma podemos encontrar la siguiente
simulacién:

Es una simulacion virtual
para el uso del extintor, que permite al usuario
poner en practica la actuacién, la verificacion del
equipo y la extincion del fuego. Ademas, cuenta
con una ficha técnica relacionada a cada tema.

2. Tesicnor: Es una empresa espanola que presta servicios globales en seguridad y
prevencion, entre estos la formacién mediante la experiencia de la realidad virtual
(Tesicnor, 2002). Como modalidades de formacidn se tiene:

La extincion de incendios: Esta experiencia cuenta
con un extintor fisico real y unos escenarios y
situaciones se pueden personalizar segun la
necesidad de cada empresa. Los contenidos a
tratar son el uso del extintor y la extincidon de
incendios.

La evacuacion de emergencia ante un incendio:
Esta experiencia lleva al sujeto a vivir situaciones
al limite, en entornos distintos y personalizables.
Los contenidos a tratar son la toma de decisiones,
perdida de visibilidad, desorientacién vy
evacuaciones seguras. Con esta tecnologia el
trabajador experimentara sensacion de sofoco,
falta de aire y muerte por toxicidad.

En cuanto a investigaciones, se han desarrollado distintos estudios para adoptar los
entornos virtuales en la educacién, con el fin de aprovechar la tecnologia en la practica
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profesional y facilitar la participacion en situaciones simuladas que en la vida real no es
posible, por seguridad y por los medios econdmicos. Algunos de estos estudios son:

EL CD JST415: Estudio cualitativo y cuantitativo,
dirigido a estudiantes de wuna asignatura
relacionada con incendios. La temdtica consiste
en una sala incendiada, donde los participantes
dentro de un entorno virtual pueden acceder a
un edificio donde previamente ha habido un
incendio. Esta investigacion se hace con el fin de
explorar la eficacia del proyecto como un
recurso didactico, para esto, se recogieron datos
» i o a través de encuestas y entrevistas, aunque
surgieron algunas limitaciones en cuanto a realismo, Los estudiantes encontraron
muchas ventajas, en cuanto a las capacidades que se pueden desarrollar en temas de
incendio(Davies & Dalgarno, 2009).

EXCAVACION DE ZANJAS: Es un juego
educativo, en materia de proteccién y seguridad
aplicado a oficios de la construccion. La tematica
plantea distintos escenarios con una gran
| variedad de retos en un entorno 3D. Los
participantes, podrdn interactuar con distintos
objetos y también recibiran en el trascurso del
juego mensajes de retroalimentacion. Los datos
recogidos en esta investigaciéon se hicieron
mediante la observacion del comportamiento
de los estudiantes mientras jugaban y con encuestas. Se concluyd que, estos juegos
pueden ser muy atractivos e innovadores para la formacion de los estudiantes, ya que
se consideran comodos para el aprendizaje practico en temas relacionados con la
construccion (Dickinson et al., 2011).

ESCENARIO DE UN TERREMOTO CON REALIDAD
VIRTUAL: Consiste en la representacién de una
situacion de emergencia producida por un
terremoto, simulada en un entorno virtual
inmersivo y novedoso. Los participantes pueden
interactuar con el entorno sin lastimarse
mientras desarrollan habilidades de
observacion y autoprotecciéon. Para obtener los
resultados de esta investigacién, se hizo una
medida cuantitativa del dafio fisico de los
participantes y se pudo observar que los usuarios que habian recibido la formacién con
realidad virtual presentaban mejores puntuaciones que los que solo habian sido
entrenados con un video y un manual de seguridad (Li et al., 2017).
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4. Diseno del juego

4.1 Objetivos de aprendizaje del videojuego

En este apartado se va a definir qué van a aprender los jugadores y cémo lo van a
aprender.

¢Qué se busca con el videojuego educativo D.A.N.G.E.R.?

Informar y formar a los jugadores de las acciones mds importantes que se deben tener
en cuenta en caso de vivir un suceso indeseado por incendio, que sepan como actuary
gue sean conscientes de que este tipo de situaciones le pueden ocurrir a cualquier
personay en cualquier lugar, empezando por nuestro hogar. Ademas, el estudio que se
ha realizado en este TFM demuestra la escasa existencia de videojuegos educativos
aplicados a la proteccion y seguridad.en caso de incendio.

¢COmo se va a conseguir?

En el videojuego D.A.N.G.E.R., aunque de forma sencilla, se recogen las acciones mas
importantes a tener en cuenta ante una emergencia en caso de incendio y asi a través
de un juego simple y corto los jugadores pueden retener eficazmente la informacién.

Por otro lado, se complementa la informacion y formaciéon con una infografia a modo
resumen que sera presentada al terminar el juego como retroalimentaciéon a los
usuarios.

4.2 Descripcion del juego

D.A.N.G.E.R. es un juego que se desarrolla en la segunda planta de un edificio del sector
terciario. En esta planta se encuentra un trabajador realizando una tarea cualquiera en
unas de las salas. El objetivo, es que este trabajador pueda salir del edificio sano y salvo.
Para ello, tendrd que pasar por distintas situaciones como responder preguntas, seguir
las seflales de evacuacidn, usar equipos de extincién, adoptar medidas de
autoproteccidn, entre otros. Por cada accidn correcta que realice se le sumara puntos
que se veran reflejados en el tiempo de evacuacion y en la vida del personaje.

Algo muy importante para tener en cuenta: el jugador tendrd un tiempo determinado
para evacuar el edificio y poder salvar su vida.

A continuaciodn, se describen de manera mas especifica los escenarios, las situaciones y
los riesgos a los que se va a enfrentar el jugador:
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Tabla 1. Descripcion del juego-sala 1, videoj'gego D.A.N.G.E.R.
i V) 7

Sala 1: Conato de fuego por un uso indebido de una regleta de conexion eléctrica (sobrecarga se la instalacion) .

Causa 1: Se conectan distintos equipos eléctricos y la regleta esta ubicada junto a una cortina.

Descripcion 1: Un trabajador se encuentra realizando sus tareas, cuando de repente se inicia el fuego (Anexo 2). Este se propaga
rapidamente. Para este escenario el jugador tendrd que elegir una de las tres opciones siguientes:

Opcion Accion Consecuencia Para tener en cuenta...
1 Salir No obtiene No olvides cerrar la puerta de la habitacion al salir, todo esto, con el fin de no
directamente | ninguna permitir que el fuego se extienda rapidamente a otras zonas.
por la puerta | recompensa
2
2 Salir por la Pierde puntos. Es importante:
uerta 1 La puerta 1 estd
P . P v' Mantener la calma, pensar antes de actuar.
junto al conato .
. . v/ Buscar otras alternativas de escape.
de incendio
3 Pulsar la Gana puntos. Una de las formas mas rdpidas de avisar sobre una emergencia por incendio es

alarmay salir
por la puerta
lycerrarla
puerta

pulsando la alarma.
Una alarma de emergencia debe (AENOR, 2014):

v' Transmitir sefiales acusticas y visuales, asimismo, ser accesible y facilmente
identificable.

v' El pulsador de alarma deberd situarse dentro de las rutas de evacuacion,
junto a cada puerta de acceso a las escaleras, salidas de aire libre y en las
proximidades de las zonas de riesgo.

Fuente: Elaboracion propia
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g 1
Tabla 2. Descripcion dgljuego-sala 2, video!uego D.A.N.G.E.R.
h‘ ‘ &

Sala 2: Conato de fuego por un uso indebido de un radiador eléctrico. Senales de emergencia

Causa 2: Se cubre el radiador con abrigos

Descripcion 2: El trabajador pasa a la sala 2, se encuentra con otro conato de fuego (Anexo 2), el cual se propaga rapidamente.
Para este escenario el jugador tendra que elegir una de las dos opciones siguientes:

Opcién Accidn Consecuencia A tener en cuenta...
1 Salir por la Pierde puntos. Entra Importante:
puerta 1 a una habitacién sin o . . .
. Respetar las sefiales de emergencia, porque te previenen contra un riesgo.
salida y es alcanzado
por el fuego.
Opcién Accién Consecuencia A tener en cuenta...
2 Seguir las Gana puntos. ¢A qué altura se deben ubicar las sefiales de emergencia (Sinalux, 2016)?
indicaciones . o g . . . .
de la sefal Sistema de seiializacidon al nivel superior: se ubican en los recorridos de
d evacuacion y junto a los equipos contra incendios. Se deben instalar a una altura
€ . entre 2 my 2,5 m. Permiten la visualizacién a distancia.
emergencia
(salvamento) Sistema de sefializacidn a nivel intermedio: son aquellas sefiales que contienen
y salir por la instrucciones y consignas de seguridad como: planos de evacuaciéon, modo de
puerta 2 apertura de puertas, entre otros. Se deben instalar a una altura entre 1,2 my
1,5m.
Sistema de senalizacién. Balizamiento a baja altura: con esta, se senaliza las
escaleras, los recorridos de evacuacién, los obstaculos y las puertas.

Fuente: Elaboracion propia
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4

i
Tabla 3. Descripcién ﬂﬁl juEg.o-sala 3 videé':uego D.A.N.G.E.R.

Sala 3: Zona de humo espeso

Causa 3: Se arroja una colilla de cigarrillo a una papelera.

Descripcion 3: El trabajador pasa a la sala 3, se encuentra con una zona de humo espeso (Anexo 2). Para este escenario el jugador
tendra que elegir una de las dos opciones siguientes y responder correctamente la pregunta 1 para pasar a sala siguiente:

Opcion Accién Consecuencia Para tener en cuenta...

1 Pasar la sala corriendo y Pierde La mayoria de las muertes por incendios se da por inhalacién de humos
responder la pregunta puntos. El mas que por quemaduras. El humo tiene efectos nocivos para la salud y
trabajador se | dificulta la visibilidad. Este se acumula en la parte superior y si lo
intoxica inhalamos nos puede causar somnolencia, desorientacion y la muerte. Es
importante proteger los pulmones de las particulas nocivas que genera

el humo (BBC Mundo, 2017) .
2 Tomar un pafio o una Gana puntos. | Cubra nariz y boca con alguna prenda o pafo. Si las circunstancias lo

prenda de vestir,
humedecerla, cubrir las
vias respiratorias y gatear
al nivel del suelo hasta
llegar a la salida 'y
responder la pregunta

permiten, humedézcalo (Sanchez Lépez, 2018).

Respirar aire caliente es mortal porque quema las vias respiratorias.
Gatear a nivel del suelo es vital porque el calor y el humo de desplazany
se mantienen en la parte superior lo cual permite que a nivel del suelo el
aire este relativamente mas limpio (BBC Mundo, 2017).

¢Como debo pasar este recinto con presencia de humo espeso?

a. Gateando al nivel del suelo
b. De pie, corriendo lo mas rapido posible
c. Gateando al nivel del suelo y corriendo lo mas rapido posible

La respuesta correcta es laa

Si contesta correctamente, gana puntos y se abre la puerta. Si la respuesta es incorrecta, pierde puntos

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 4. Descripcion ﬂ%l juego-sala 4, video!uego D.A.N.G.E.R.

Sala 4: conato de fuego por la realizacion de trabajos de soldadura

Causa 4: las chispas provocadas por soldadura alcanzaron un armario que contenia productos de limpieza

Descripcion 4: El trabajador pasa a la sala 4 (Anexo 2). Para este escenario el jugador tendra que elegir una de las dos opciones

siguientes:
Opcién Accién Consecuencia Para tener en cuenta...
1 Abrir la puerta 1 Pierde Importante(BBC Mundo, 2017; Sanchez Lépez, 2018) :
tos. H . .
?uuen ;)sdelay v' Antes de abrir una puerta, técala con la mano y comprueba que no
g esté caliente.
otro lado.

v Si la puerta esta caliente, lo mas probable es que haya fuego al otro

lado.

v' Por las diferencias de presién, también es probable que la puerta se
abra con mucha fuerza, permitiendo la entrada de humo, aire caliente

y las llamas.

Tocar con la mano la
puerta 2, comprobar
que no esté caliente
y abrirla

Gana puntos

Las puertas cortafuegos tienen un tiempo determinado de resistencia contra el
fuego, por esto, no olvides cerrar la puerta al salir de una habitacidn.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 5. Descripcion Elj go-sala 5, video&ego D.A.N.G.E.R.
E f i

Sala 5: Personas atrapadas

Causa 5: la puerta que conduce a la salida esta bloqueada.

Descripcion 5: El trabajador entra a la sala 5, se encuentra con varias personas atrapadas en una habitacién sin poder salir y con
ataque de panico (Anexo 2). De repente empiezan a correr de lado a lado de la sala. Para continuar con la evacuacién y salvar a
este grupo de personas, el jugador tendra que responder correctamente la pregunta N22:

Para tener en cuenta...

En caso de quedar atrapado y no poder salir de un sitio:

v' Tapa rendijas u orificios con pafios o cualquier prenda que tengas a la mano y si es posible humedécela, para evitar la
entrada de humo en la habitacidn (Fundacion MAPFRE, 2021).

v" Cuando hayas cubierto todos los agujeros, mantén la calma y llama al 112 para informar de tu situacién.

v" Presta atencidn: que personas no se pueden evacuar por sus propios medios, también asegurate que todos han salido. En
caso tal que alguien no pueda salir avisa a emergencias (Sanchez Lopez, 2018).

¢Qué debo de hacer en caso de quedar atrapado en un lugar determinado sin otra posibilidad de salida?

a. Buscar un lugar seguro y tapar todos los agujeros posibles para evitar la entrada de humo.
b. Romper y arrojarme por la ventana
c. Entrar en panico y correr

La respuesta correcta es la @

Si contesta correctamente, gana puntos y se abre la puerta. Si la respuesta es incorrecta, pierde puntos.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 6. Descripcion d‘el juegorsala 6, video',\‘fego D.A.N.G.E.R.
A ! 71

Sala 6: Persona en llamas. Explosion

Causa 5: Un trabajador entra a una zona de atmosferas explosivas, acciona un interruptor eléctrico y se produce una explosién.

Descripcion 5: El trabajador entra a la sala 5 (Anexo 2), se encuentra con una persona envuelta en llamas. Para continuar con la
evacuacion y salvar a esta persona, el jugador tendra que responder correctamente la pregunta N23:

Para tener en cuenta...

En caso, de que haya fuego en tu ropa (BBC Mundo, 2017; Sanchez Lépez, 2018):

Para apagar el fuego es necesario que la persona se tire al suelo y ruede.

Cubrete con otro abrigo u otra prenda que tengas a la mano que permita sofocar las llamas.
No corras porque se avivan las llamas.

Use agua fria para las quemaduras y cubralas con un trapo limpio y seco (Ready, 2022).

SNENENEN

¢Coémo ayudar a una victima en llamas?

a. Hacer que la victima corra lo mas rapido posible.
b. Hacer que la persona se tire y ruede por el suelo.
c. Hacer que mantenga la calma y esperar que la prenda se apague por si sola.

La respuesta correctaesla b

Si contesta correctamente, gana puntos y se abre la puerta. Si la respuesta es incorrecta, pierde puntos.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 7. Descripcion gle juegorsala 7, videqfuego D.A.N.G.E.R.

Sala 7: Uso del extintor

Causa 7: Conato de incendio. Se derrite un cable eléctrico que estaba junto a la cafetera.

Descripcion 7: El trabajador entra a la sala 7 (Anexo 2) y se encuentra con un conato de fuego junto a la puerta de salida.

iiiSu Unica alternativa, un extintor!!!
Para continuar con la evacuacion el jugador tendra que responder correctamente la pregunta N2 4:

Para tener en cuenta...

Cada extintor contiene en su etiqueta las instrucciones de uso, pero la realidad es la siguiente: ante una emergencia no es facil
asimilar esta serie de reglas e instrucciones, por tanto, es importante que lleves contigo las siguientes recomendaciones (Guerrero

Pérez, 1999):
v' El producto que contiene el agente extintor puede ser tdxico cuando se pone en contacto con el fuego.

v' Al estar préximos al fuego existe el riesgo de quemaduras.
v' Através de la vélvula de seguridad, se pueden producir descargas inesperadas.

v" No dirigir la salida del agente extintor hacia las personas.

Instrucciones de uso del extintor (Anexo 3)

¢Cémo debo usar el extintor?

a. Quitar el pasador de seguridad, apretar la maneta y dirigir el chorro a la base de las llamas.
b. Poner el extintor en posicidn horizontal, quitar el seguro y apuntar.
c. Apretar la palanca del disparador.

La respuesta correcta es laa

Si contesta correctamente, gana puntos y se abre la puerta. Si la respuesta es incorrecta, pierde puntos.

Fuente: Elaboracion propia

50




|
iw

Tabla 8. Descripcion d‘el juegorsala 8, video'rdego D.A.N.G.E.R.
a4

= Y

Sala 8: Salida

Descripcion 8: El trabajador pasa a la sala 8 (Anexo 2) Para este escenario el jugador tendrd que elegir una de las dos opciones
siguientes para bajar a la planta cero del edificio:

Opcién Accidn Consecuencia Para tener en cuenta...
1 Bajar por el ascensor | El trabajador | Su uso en caso de una emergencia NO ES UNA OPCION, porque (Burgos
queda Capistrano, 2021):

atrapado en

. . v' Depende de la corriente eléctrica.
el interior del

v' Alta probabilidad de fallos mecdnicos.

ascensor. .
v' Eltiempo de espera de llegada a la planta.
v' Su desplazamiento empuja el humo a las plantas contiguas.
iHoy en dia existen ascensores cualificados para evacuacion!!!
2 Bajar por las Gana puntos | Los materiales de las escaleras deben (Burgos Capistrano, 2021):

escaleras . . .
v" Ser incombustibles y resistentes al fuego.

v" Su ancho viene determinado por la ocupacién del edificio.

v' Las puertas de acceso a las escaleras deben abrir en direccién a la
salida y deben estar debidamente sefalizadas como se menciona en
la normativa CTE DB-SI.

v' Los recorridos deben estar bien iluminados, para evitar accidentes:
balizamiento fotoluminiscente.

v'  Las escaleras deben ser lo mas seguras posibles, porque ante una
emergencia es una ruta de evacuacién vital.

Fuente: Elaboracion propia
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4.3 Identificacion de riesgos

Las consecuencias de un incendio se miden en dafios personales (lesiones y muerte),
dafios materiales (propiedad y sus alrededores) y dafio en el medio ambiente. Ante esta
situacidn, existen una gran variedad de peligros y riesgos a los que podriamos estar
expuestos, a continuacion, en la Tabla 9 se nombran algunos de los peligros y riesgos
mas importantes, describiendo también su consecuencia (Cored Planas & Vidal
Esplugas, 2015):

Tabla 9. Listado de peligros, riesgos y consecuencias ante una emergencia por incendio

Peligros y Riesgos Consecuencias

v’ Calor (aire caliente)

v Incapacidad para el movimiento
v" Mondxido de carbono, acido p p
o o v" Perdida motriz de la persona
clorhidrico y acido ; o
S v" Perdida de la visidn
cianhidrico . .,
» ) v" Desorientacion
v" Reduccién de oxigeno o -
, , , v Pénico y falta de juicio
v Riesgo de caida al mismoy L
. . v" Irritacion de las mucosas,
distinto nivel SN te| )
rincipalmente los ojos
v Riesgo de aplastamiento s > S J )
. . L v’ Falta de visibilidad por la presencia de
v Riesgo de intoxicacion
. . humo
v Riesgo de aplastamiento o »
. o v Asfixia, generado por la combustion
v Riesgo de asfixia T ) i
. v' Irritacidn sistema respiratorio
v' Riesgo de quemadura ) )
. . v Fallo circulatorio, por el calor
v Riesgo de atrapamiento )
. .. excesivo.
v Riesgo térmico
) ., v" Quemaduras de segundo grado, por
v Riesgo de explosion i
. . altas temperaturas en el ambiente
v Riesgo de proyeccién de

particulas

Fuente: Elaboracion propia

Como se ha ido mencionando en el desarrollo de este documento, el humo es el
principal responsable de las victimas mortales en incendios, debido a que genera
desorientacion (las personas no encuentran las rutas de evacuacién), intoxicacion
(mondxido de carbono que actiia como un veneno) y asfixia (reduccién de oxigeno en el
ambiente).

En un incendio, el gas toxico que mas presente estd y en grandes proporciones es el
monodxido de carbono (asfixiante), afecta principalmente a los grupos de personas
susceptibles y es el mayor responsable de las victimas mortales. A esta lista de gases se
le suma también el &acido clorhidrico (irritante) y el cianhidrico (asfixiante). A
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continuacion, en la tabla 10, se describen los efectos en la salud por la inhalacién de
estos gases toxicos (Cored Planas & Vidal Esplugas, 2015).

Tabla 10. Efectos en la salud por la inhalacidn de gases toxicos

Gas toxico Efectos por inhalacion

Monodxido de carbono (asfixiante) Mareo, debilidad, dolor de cabeza y
pecho, confusién, desmayo y muerte

Acido clorhidrico (irritante) Opresién en el pecho, dificultad para
respirar, debilidad, tos, mareo, asfixia,
entre otros.

Acido cianhidrico (asfixiante) Dificultad para respirar, perdida de la
conciencia y7 en pocos minutos puede
producir la muerte

Fuente: Elaboracion propia

En conclusion, el humo es un peligro inminente, y la forma de actuar ante él, primero,
manteniendo un control de los materiales constructivos de los edificios, segundo,
adoptando medidas como la sectorizacion para obstaculizar el avance del humo y
tercero la inclusién de sistemas de ventilacién y extraccion.

Otro peligro importante en este tipo de emergencia es el panico, que genera miedo y
hace que las personas en grandes multitudes corran y traten de escapar al mismo
tiempo y por la misma salida, causando la caida de otros ocupantes y, por consiguiente,
el aplastamiento, lo cual, puede llegar a ser mortal.

Por otra parte, también se presenta la situacion donde las personas empiezan a lanzarse
por las ventanas de las plantas superiores del edificio y como consecuencia la muerte,
por el choque contra el suelo desde alturas importantes (Cored Planas & Vidal Esplugas,
2015).
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5. Plan de investigacion

A continuacién, se describen los parametros que se tuvieron en cuenta para la
preparacion de las entrevistas y cuestionario.

5.1 Entrevista

Es una técnica de recogida de informacion oral y personalizada. Es muy utilizada en
procesos de investigacion y en estudios sistematizados. Tanto para uno, como para el
otro, tiene el mismo valor.

Su principal objetivo es obtener informacidon, sobre opiniones, experiencias,
acontecimientos de un tema determinado. En ella, participan como minimo 2 personas
(entrevistador y entrevistado). La entrevista se clasifica en:

= Segun el nimero de participantes: Entrevista grupal y entrevista individual.

= Segun su estructura: Entrevista estructurada, semiestructurada y la no
estructurada.

= Segun el momento: se clasifica en inicial, de desarrollo y final.

Independientemente de su clasificacion, la entrevista tiene tres fases, primero su
elaboracién, segundo su aplicacion y por ultimo el analisis de la informacién(Folgueiras
Bertomeu, 2016).

5.1.1 Clasificacidon segun su estructura

A continuacion, se hara una breve descripcion de la clasificacion de la entrevista segun
el grado de estructuracion.

5.1.1.1 Entrevista estructurada

En una entrevista estructurada, lo primero es definir la informacion que se quiere
obtener, a partir de esto, se disefia un guion fijo y secuencial, que sea breve de contestar
para el entrevistado, quien no podra salirse dentro de las cuestiones definidas en el
guion (Folgueiras Bertomeu, 2016).

5.1.1.2 Entrevista semiestructurada

En esta también, se define primero el tipo de informacidon que se requiere para el
estudio, luego se establece un guion, pero con preguntas abiertas, lo que permite
recoger mas datos. Este tipo de entrevista no impide que la persona entrevistada pueda
ser mas abierta al contestar, proporcionando resultados ricos en informacién. otra de
sus ventajas es el poder realizar preguntas no incluidas inicialmente en el guion, todo
esto, segun vaya fluyendo la interaccién en torno a la tematica de estudio (Folgueiras
Bertomeu, 2016).

5.1.1.3 Entrevista no estructurada

En la entrevista no estructurada, no se establece un guion previo, es decir, las preguntas
surgen a medida que se va desarrollando la interaccion.

Las preguntas se van construyendo a partir de las respuestas que proporciona la persona
entrevistada. Con este modelo, se busca: comprender y conseguir respuestas sinceras,
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emocionalesy racionales, ademas, al no contar con un esquema fijo de preguntas, existe
un mayor control a la hora de interrumpir, alternar el orden, introducir o matizar,
permitir crear juicios y encontrar un equilibrio familiar y profesional (Folgueiras
Bertomeu, 2016).

5.1.2 Clasificacion segun el numero de participantes

Se define una entrevista individual, cuando solo participan 2 personas (entrevistador y
entrevistado) y entrevista grupal, cuando participan minimo 3 personas (entrevistador
y dos entrevistados) (Folgueiras Bertomeu, 2016).

5.1.3 Clasificacion segin el momento

Segun el objetivo que se busca conseguir, se puede realizar una entrevista inicial para
tener un primer acercamiento; posteriormente, una entrevista de seguimiento para
valorar la informacién y, finalmente, una entrevista final para identificar cambios
(Folgueiras Bertomeu, 2016).

5.2 Fases de una entrevista

Segun la tipologia de la entrevista, se siguen tres fases de realizacidn. A continuacion, se
hard una breve descripcion de los aspectos mds importantes a tener en cuenta en cada
una de sus etapas.

5.2.1 Fase de elaboracion

En esta fase, lo primero es definir tema de investigacion y a quien va dirigido, luego,
redactar el objetivo general y las dimensiones, posteriormente, elaborar las preguntas
teniendo en cuenta el tipo de entrevista segun su estructuracién. Por ejemplo:

En una entrevista no estructurada, no se redactan todas las preguntas, porque segun las
respuestas se iran haciendo nuevas cuestiones, en cambio, En una entrevista
semiestructurada, se redactan las preguntas abiertas para cada una de las dimensiones.

Las preguntas deben ser claras y cortas, con la tipologia de comparacién, evocacion de
hechos pasados, de causa-efecto, de informacién complementaria, de reacciones y
sucesos, condicionales, entre otros.

Por otro lado, también se deben incluir preguntas relacionadas a los datos de
identificacion de la persona entrevistada (edad, lugar de origen, estudios, entre otros) y
de la entrevista (codigo, hora, tiempo de la entrevista, entre otros) (Folgueiras
Bertomeu, 2016).

5.2.2 Fase de aplicacion

Para facilitar la comunicacién, es crucial generar un ambiente de confianza durante la
ejecucion de la entrevista, para esto, se debe tener en cuenta (Folgueiras Bertomeu,
2016):
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v’ La presentacion inicial y el suministro de toda la informacion mas relevante del
estudio.

v' Informar sobre el tiempo de duracién de la entrevista.

v Permitir que la persona a entrevistar pueda escoger el lugar en donde quiere que
se le realice la entrevista.

v En cuanto a la recogida de informacion, es significativo grabar la entrevista. Por
tanto, se deberdn explicar los motivos de la grabacidn y la finalidad de esta.

v' Con relacién a la entrevista semiestructurada, se debe estudiar con anterioridad
el guion de las preguntas, estas pueden cambiar el orden segin como fluya la
conversacion.

v" La entrevista no se debe convertir en un interrogatorio, se debe dirigir siempre
a una conversacion fluida y amigable.

v' La persona entrevistada, debe tener una buena actitud, ser positivo, receptivo y
profesional frente al proceso que se esta realizando para el trabajo de
investigacion.

5.2.3 Fase de analisis

En esta fase se le da sentido a toda la informacion recogida, es decir, de describen y se
analizan los resultados. Para llegar a esto, el proceso debe ciclico, reflexivo, sistematico
y creativo.

Cuando la informacidn se recoge a través de la técnica cualitativa, el procedimiento que
se utiliza para examinar los datos es el analisis de contenido sistemdtico (Folgueiras
Bertomeu, 2016).

5.3 Cuestionario

Un cuestionario es un conjunto de preguntas enlazadas con coherencia, se utiliza en los
procesos de investigacidn, con el fin de obtener la informacién necesaria.

Mediante una encuesta, el cuestionario tiene varias etapas en el desarrollo de la
investigacidn, inicialmente se debe formular un problema, luego con la entrevista
dirigida a expertos y la documentacién recogida frente al tema, el siguiente paso es
precisar las necesidades que se tienen para obtener informacién, seguidamente, con el
disefio muestral, un pretest y la elaboracion del cuestionario tendriamos finalmente una
version final del cuestionario, por tanto, el siguiente paso lo marca la preparacion y
formacion de los encuestadores para realizar la entrevista y finalmente el trabajo de
campo.

El cuestionario se debe dirigir de tal forma que podamos obtener una respuesta
potencial de un grupo de individuos, para esto, es necesario que los encuestados se
logren sentir seguros y para esto, se les debe informar que los datos seran tratados de
forma andnima. Por otro lado, no debe haber influencia por parte del encuestador o
terceras personas sobre la persona encuestada al momento de responder el
cuestionario.

las preguntas se escriben segun la libertad de respuesta, es decir, pueden ser preguntas
abiertas, cerradas, de respuesta multiple, semiabiertas y con escala Likert. Esta ultima
(Escala de Likert), permite que la persona que estad respondiendo las preguntas se
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posicione subjetivamente en distintas opciones de respuesta. Aunque el proceso de
construccidn de las preguntas aparentemente sea el mas sencillo, sus caracteristicas
psicosomaticas no son inferiores.

En el caso de que ya existan preguntas relacionadas con el tema de investigacidn, estas
se deberian utilizar porque facilitan la redaccion del cuestionario y permiten la
comparacion de resultados en el tiempo y espacio. El hecho de que ya existan preguntas
sobre el tema a estudiar, no se debe dejar a un lado la realizacion del pretest para la
validacion del cuestionario.

Otras recomendaciones generales en la formulacion de las preguntas:

v No confundir la opinién de los entrevistados con los resultados objetivos de sus
acciones, ademas, no incluir una redaccion negativa.

v’ las preguntas deben ser claras para cualquier personay con solido conocimiento
para el que las esté contestando.

v" No deben ser confusas. Formularlas con el mismo lenguaje de la poblacion a
estudiar.

v" No dirigirlas a temas irreverentes y no ser muy generales. Si es posible, cada
pregunta debe plantear un solo tema y ser neutras.

v" No incluir “no sabe “y “no contesta” porque se pierde la informacién.

v" Las preguntas deben ser cortas para que el entrevistado este preparado de
responder con mayor facilidad en cuanto termine de leer el enunciado.

Respecto al orden de las preguntas, se puede utilizar la técnica del embudo, que consiste
en formular primero las preguntas que no planteen un problema y luego las preguntas
mas complejas, todo esto con el fin de conseguir una aproximacién gradual al problema
central que estamos investigando. Con referencia a lo mencionado:

v La primera pregunta es vital y facil de responder. Esta debe llamar la atencién
del entrevistado, despertando un interés inicial.

v Primero plantear cuestiones sencillas y luego ir escalando de manera gradual
hasta la mas compleja.

v Marcar un orden agrupando las preguntas por temas.

5.4 Programa informatico MAXQDA

MAXQDA es un software informatico que permite analizar datos cualitativos, es decir,
datos no numéricos y no estructurados. Este programa pertenece a la familia de
CAQDAS, que significa “Computer Assisted Qualitative Data Analysis Software”.

De cierta manera, resulta mas sencillo analizar datos numéricos que datos cualitativos y
esto se debe a la cantidad de informacién se puede obtener en funcién de las
entrevistas, transcripciones, peliculas, imagenes, audio y video. Una de las técnicas mas
utilizadas del software y que facilita en gran medida la exploracién de datos, es la
codificacion, consiste en asignar un cddigo a una determinada informacion (parrafos,
frases, imagenes, entre otros). Los cddigos, pueden tener distintos significados vy
funciones dentro del proceso de investigacion como, por ejemplo: nombrar, describir,
sistematizar, organizar y resumir.
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Por su gran variedad de funciones basicas, MAXQDA se puede definir como una
herramienta multifacética con potencialidad en la presentacidn grafica de los resultados
(categorias o cédigos).

Para la visualizacién y el analisis de los resultados, MAXQDA cuenta con una gran
variedad de herramientas visuales, entre ellas, Nube de palabras la cual, representa
visualmente las palabras mds comunes en una fuente dada. De manera visual, podemos
observar el nivel de importancia con el tamafio de la palabra.

Por otra parte, para el andlisis de las variables previamente definidas, se pueden utilizar
grdficos y tablas de frecuencia, para tener una idea sobre la distribucién y el valor
individual de cada variable. Por ejemplo, podemos apreciar tanto la frecuencia (numero
de documentos que contienen la variable) y el porcentaje (la frecuencia relativa de cada
variable respecto a todos los valores).

Luego, también, se pueden realizar comparaciones, interrelaciones y visualizaciones de
casos y grupos con la matriz de codigo, que surge con la necesidad de visualizar el
numero total de cédigos creados y su frecuencia de asignacion. En la matriz, se muestran
las categorias, subcodigos y el nombre de los documentos analizados. Estos se
interconectan con nodos individuales que representan el nimero de veces que se asigné
cada cddigo al documento respectivo. La relevancia de asignacion se indica con el
tamarfio del nodo (Radiker & Kuckartz, 2021) .

Los ejemplos graficos de las herramientas mencionadas anteriormente se pueden
observar en el apartado 7.3 Resultados entrevistas con expertos.
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6. Diseno de la entrevista y cuestionario

Para el disefio de la entrevista y el cuestionario que se tuvieron en cuenta los aspectos
mencionados en el apartado anterior “PLAN DE INVESTIGACION”. A continuacién, se
describe un poco, el proceso de la recogida de datos y el uso de los programas
informaticos de esta investigacion.

6.1 Entrevista expertos

Por medio de la plataforma Microsoft TEAMS, se realizaron 9 entrevistas
semiestructuradas a un grupo de expertos en la materia de proteccién y seguridad en
caso de incendios. Estas entrevistas fueron grabadas con el consentimiento de los
entrevistados con el fin de transcribirlas, para luego Integrar la informacion obtenida
mediante el uso de un software de analisis cualitativo de datos (MAXQDA).
Posteriormente se analizaron los datos recogidos para concluir sobre la viabilidad del
videojuego, los aspectos mas importantes que se deberian incluir para la formacion e
informacién en materia de seguridad en emergencias por causa de incendio y proponer
mejoras en el videojuego, asi como la siguiente fase a desarrollar.

El cuestionario que se empled para las entrevistas (Anexo 4), contenia preguntas tipo
abiertas, semiabiertas y cerradas. La duracién de la entrevista tuvo un tiempo promedio
entre 30 y 40 minutos. En medio de la entrevista, se presentd un video con duracién de
6 minutos, en donde se explica con mas detalle el proyecto del videojuego y la
presentacion del juego, acompafiado de una narracidn en donde se menciona los
aspectos y situaciones mas importantes que suceden en cada una de las salas del
videojuego D.A.N.G.E.R.

A continuaciodn, en las tablas siguientes se recogen los datos de identificacion de cada
entrevista, de las personas entrevistadas, del encuestador y el participante, ademas de
los aspectos mas importantes mencionados en cada entrevista por cada uno de los
profesionales.
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Tabla 11. Datos recogidos entrevista 001

Entrevista 001

Datos de identificacion de la entrevista

Cddigo: 001

Fecha: 27 de julio de 2022

Hora: 17:00 h

Duracion: 33:47 minutos

Lugar: Aplicacion Microsoft Teams

Datos de identificacion persona entrevistada

Edad: 43 aios

Ocupacioén: Ingeniero

Empresa en la que trabaja: Empresa de ingenieria
Tiempo trabajado en la empresa: 13 afios

Nivel de Estudios: Ingenieria técnica

Datos de identificacion persona entrevistador
Nombre: Yennifer Ramirez Lépez
Participante: Teresa M. Pellicer Arminana

Aspectos para considerar

1. Conocey juega a los videojuegos. Le llaman la atencidn las estrategias.

2. Los videojuegos educativos son una herramienta atractiva y muy util para
formar a la gente joven.

3. Elvideojuego “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention” puede ser una
herramienta complementaria mas profunda en la parte técnica tedrica en
materia de seguridad en caso de incendio.

4. Esimportante diferenciar el tipo de edificio, porque los riesgos y

consecuencias seran distintos para edificios de uso industrial y no industrial.

5. Se debe incluir, también, el tema de la accesibilidad, porque cada vez la
normativa esta siendo mas exigente.

6. Existe mucho desconocimiento por parte de las personas en temas
relacionados con la proteccion y seguridad en caso de incendio, por esta

razén, estos temas se deberian tratar con mas frecuencia.
Fuente: Elaboracion propia con datos de la entrevista al experto 001
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Tabla 12. Datos recogidos entrevista 002

Entrevista 002

Datos de identificacion de la entrevista

Cddigo: 002

Fecha: 27 de julio de 2022
Hora: 18:00 h

Duracién: 26:39 minutos
Lugar: Aplicacion Zoom

Datos de identificacion persona entrevistada

Edad: 67 aios

Ocupacién: Jubilado

Empresa en la que trabaja: INVASSAT
Tiempo trabajado en la empresa: 42 afios
Nivel de Estudios: Doctorado

Datos de identificacion persona entrevistador
Nombre: Yennifer Ramirez Lépez
Participante: Teresa M. Pellicer Arminana

Aspectos para considerar

1. Conoce muy poco sobre los videojuegos, pero ha valorado y dado su opinion
en proyectos con referencia al tema de los videojuegos.

2. Considera que los videojuegos educativos son muy importantes, porque se
pueden inculcar valores y temas académicos con mayor facilidad.

3. Utilizaria el videojuego “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention” como
herramienta para la ensefianza, pero evidentemente quedan muchos
aspectos por mejorar como por ejemplo en la parte visual.

4. Considera que no se podra motivar al 100% de los estudiantes, pero solo con
gue se motive a unos pocos, ya podria considerarse un éxito total.

5. Elvideojuego “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention” se podria extender al
ambito profesional.

6. Lostemas de incendios son muy importantes y muchas veces se aprende mas
viendo que leyendo, jugando que estudiando.

Fuente: Elaboracion propia con datos de la entrevista al experto 002
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Tabla 13. Datos recogidos entrevista 003

Entrevista 003

Datos de identificacion de la entrevista

Cddigo: 003

Fecha: 29 de julio de 2022
Hora: 11:00 h

Duracion: 20:35 minutos
Lugar: Microsoft Teams

Datos de identificacion persona entrevistada

Edad: 48 aios

Ocupacién: Gestor en PRL

Empresa en la que trabaja: UPV

Tiempo trabajado en la empresa: 5 meses
Nivel de Estudios: Master

Datos de identificacion persona entrevistador
Nombre: Yennifer Ramirez Lépez
Participante: Teresa M. Pellicer Arminana
Aspectos para considerar

1. Conoce muy poco sobre los videojuegos, pero alguna vez si ha jugado.

2. Los videojuegos educativos son herramientas que facilitan el desarrollo de
las tareas y permiten asimilar conceptos

3. Cualquier cosa que no requiera esfuerzo se considera atractiva, por tanto,
hay mas motivacion por parte de las personas.

4. Elvideojuego “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention” puede implicar mas a los
estudiantes en el tema de proteccién y seguridad en caso de incendio.

5. Es necesario complementar con la formacion tedrica para que cada usuario
identifique los responsables que intervienen en una emergencia.

6. Esimportante tener en cuenta las actuaciones PAS: Proteger, Socorrer y
Asistir.

7. “D.A.N.G.E.R. - Disaster Prevention” tiene un alcance infinito, es decir es un
proyecto escalable, con un recorrido inmenso.

Fuente: Elaboracion propia con datos de la entrevista al experto 003
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Tabla 14. Datos recogidos entrevista 005

Entrevista 005

Datos de identificacion de la entrevista

Cddigo: 005
Fecha: 10 de agosto de 2022
Lugar: Correo electrénico

Datos de identificacion persona entrevistada

Edad: 67 aios

Ocupacioén: Funcionario

Empresa en la que trabaja: UPV

Tiempo trabajado en la empresa: 24 afios
Nivel de Estudios: Doctorado

Datos de identificacion persona entrevistador
Nombre: Yennifer Ramirez Lépez
Participante: Teresa M. Pellicer Armifnana
Aspectos para considerar

1. Los videojuegos educativos pueden ser Utiles si se tiene en cuenta la edad, el
perfil de la persona a educar y las caracteristicas de la materia sobre la que
se educa.

2. Es necesario evaluar el uso de los videojuegos educativos en materia de PRL
y asi determinar si son o no apropiados.

3. Una situacidon de emergencia nunca es un juego, Un video o una simulacion
de este tipo debe tener un objetivo de formacion bien definido y unos
resultados explicitos en funcidon de las decisiones que se tomen por el
participante.

4. “D.A.N.G.E.R. - Disaster Prevention” esta en una fase de desarrollo que no
seria apropiado para utilizarlo como una herramienta didactica para la
ensefanza.

5. El videojuego, puede producir falta de interés por las personas que no se
sientan atraidas por los juegos.

6. Esimportante implementary conocer el plan de emergencias porque este
permite saber cdmo actuar y de quién hay que seguir las instrucciones.

7. “D.A.N.G.E.R. - Disaster Prevention” es interactivo sobre actuacionesy
decisiones.

Fuente: Elaboracion propia con datos de la entrevista al experto 005

65



Tabla 15. Datos recogidos entrevista 006

Entrevista 006

Datos de identificacion de la entrevista

Cddigo: 006
Fecha: 4 de agosto de 2022
Hora: 18:00 h
Duracion: 33:58 minutos
Lugar: Microsoft Teams
Datos de identificacion persona entrevistada
Edad: 70 aios
Ocupacién: Jubilado
Empresa en la que labora: UPV
Estudios: Doctorado

Datos de identificacion persona entrevistador
Nombre: Yennifer Ramirez Lépez
Participante: Teresa M. Pellicer Arminana

Aspectos para considerar

1. Poca experiencia en el uso de videojuegos.

2. Losvideojuegos educativos son claves y proporcionan mas garantias de
aprendizaje.

3. La actitud de las personas es uno de los mayores problemas en temas de
emergencia por incendio.

4. Los temas de proteccién y seguridad en caso de incendio, no solo se deben
incluir en la PRL si no también en todos los dmbitos.

5. Elvideojuego “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention” incluye los aspectos mas
importantes que se deben tener en cuenta en caso de emergencia por
incendio, ademas, se podria dirigir a la realizaciéon de simulacros.

Fuente: Elaboracion propia con datos de la entrevista al experto 006
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Tabla 16. Datos recogidos entrevista 007

Entrevista 007

Datos de identificacion de la entrevista

Cddigo: 007
Fecha: 9 de agosto de 2022
Hora: 12:30 h
Duracién: 52:59 minutos
Lugar: Teams
Datos de identificacion persona entrevistada

Edad: 61 aios

Ocupacion: Bombero en reserva

Empresa en la que labora: Cuerpo de bomberos
Tiempo trabajado en la empresa: 38 afios

Nivel de Estudios: Graduado

Datos de identificacion persona entrevistador

Nombre: Yennifer Ramirez Lépez
Participante: Teresa M. Pellicer Armifiana

Aspectos para considerar

1. Los videojuegos son un instrumento muy importante para trabajar.

2. El proyecto “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention” es muy importante, porque
va dirigido a gente joven que puede utilizar el videojuego de una manera
didactica con repercusidon en temas de prevencion de Riesgos Laborales.

3. Todo aporte a la prevencion es importante, sin importar su magnitud.

4. Detrds de los videojuegos educativos, existe un trabajo muy importante, por
tanto, deben participar varios profesionales de diferentes ambitos que hagan
su aporte técnico y didactico para que estos proyectos funcionen y cumplan
con los objetivos.

5. Seria interesante que para cada ambito profesional hubiera un tipo de
videojuego educativo. Es un reto muy util e importante.

6. En una emergencia por incendio a veces la mejor via de escape no es la
evacuacion, sino el confinamiento, considerando la existencia de un edificio
con sectorizacidon que cumpla con los requisitos de seguridad y proteccion
dentro de la normativa.

7. Para este tipo de temas, el marcar el sentido de la realidad, puede ser mas
importante, porque el concienciar desde la parte emocional puede ayudar
mucho mas que la parte didactica. Se trata de “impactar para luego
aprender”.

8. Elvideojuego puede ser compatible con la formacion académica. Las
tecnologias avanzan cada vez mads rdpido y el mundo nos avoca al trabajo
audiovisual.

9. Unincendio se produce donde hay una actividad humana, por tanto, es
crucial incidir en los aspectos edificatorios y la actuacion humana.
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Entrevista 007

10. Este tipo de proyecto, al ser atractivo, permite adquirir una experiencia
visual.

11. “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention” permite incluir la teoria utilizando la
imagen de este, siendo compatible con los conocimientos tedricos. Pero no
sustituye la teoria para el aprendizaje.

12. Es importante que desde las universidades fomenten la sensibilidad frente a
estos temas, para que sus alumnos lo transmitan a la sociedad.

13. Existe mucho desconocimiento por parte de la sociedad en temas de
actuacién ante un incendio.

14. Cada fuego, situacion, rescate, tiene distintas singularidades, es por esto, que
debemos tener claro por lo menos las actuaciones generales frente a una

emergencia.
Fuente: Elaboracion propia con datos de la entrevista al experto 007
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Tabla 17. Datos recogidos entrevista 008

Entrevista 008

Datos de identificacion de la entrevista

Cddigo: 008

Fecha: 13 de agosto de 2022
Hora: 13:20 h

Duracion: 33 minutos

Lugar: Microsoft Teams

Datos de identificacion persona entrevistada

Edad: 57 aios

Ocupacioén: Arquitecto

Empresa en la que trabaja: Auténomo
Nivel de Estudios: Doctorado

Datos de identificacion persona entrevistador
Nombre: Yennifer Ramirez Lopez
Participante: Teresa M. Pellicer Arminana

Aspectos para considerar

1. No aficionado a los videojuegos, alguna vez los ha jugado, con preferencia
hacia los juegos formativos o educativos.

2. Los videojuegos educativos en materia de PRL son muy utiles para
determinar reacciones, conductas o comportamientos.

3. Los tres puntos en la formacién son: la parte tedrica, la parte simulada y la
parte practica real.

4. “D.A.N.G.E.R. - Disaster Prevention” es un videojuego sencillo y
relativamente facil de usar. Enfocado a los estudiantes de los primeros
cursos, podria motivarles.

Como método educativo, seria necesario complementarlo con algun tipo de
video, noticias o peliculas.
Los estudiantes podrian entender mejor los temas de proteccién y seguridad
en caso de incendio, siempre y cuando lo tomen en serio; es decir, aparte de
ser un juego, entienden que esta situacion puede producirse y cémo actuar.
Todas las personas deberian tener una formacion basica en cuestiones de
incendios. Se oyen muchas cosas, se tienen algunas nociones, pero
formacidn especifica no hay. Y en este tema el conocimiento es fundamental.
Fuente: Elaboracion propia con datos de la entrevista al experto 008
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Tabla 18. Datos recogidos entrevista 009

Entrevista 009

Datos de identificacion de la entrevista

Cddigo: 009

Fecha: 13 de agosto de 2022
Hora: 19:20 h

Duracion: 30 minutos

Lugar: Microsoft Teams

Datos de identificacion persona entrevistada

Edad: 57 aios

Ocupacioén: Funcionario
Empresa en la que trabaja: UPV
Nivel de Estudios: Doctorado

Datos de identificacion persona entrevistador
Nombre: Yennifer Ramirez Lopez
Participante: Teresa M. Pellicer Armifiana
Aspectos para considerar

1. No conoce mucho sobre los videojuegos y no se considera aficionado.

Considera que los videojuegos educativos son una herramienta muy util que
puede Ilamar mucho mas la atencién frente a otros modelos educativos.
“D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention” es un videojuego muy intuitivo y se
podria usar como una herramienta para comprobar el nivel de conocimiento
gue tienen los estudiantes frente al tema.

Los temas de proteccidn y seguridad en caso de incendio son muy importantes
porque no sabes en qué momento te podrias enfrentar a estas situaciones,
por tanto, este proyecto se deberia dirigir no solo a los estudiantes del MUPRL,
si no también, a todos los alumnos y profesores de la universidad.
“D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention” es una herramienta que se sale de lo
normal y, por lo tanto, va a hacer que el estudiante reflexione, aprenda y que
el profesor vea cudl es el nivel de conocimiento de sus alumnos.

Fuente: Elaboracion propia con datos de la entrevista al experto 009
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6.2 Cuestionario alumnos, titulados y titulados del MUPRL

La versidn final del cuestionario se encuentra completa en el Anexo 5. Para la validacién
del mismo, se realizé un pretest mediante un cuestionario inicial, que se puede consultar
en el Anexo 4. De esta manera, se pudo comprobar su funcionamiento y las reacciones
de los usuarios, segun las expectativas iniciales de esta investigacion y los objetivos del
estudio. Con los resultados del cuestionario, se modificd el cuestionario, de forma que
la version final fuera fluida, comprensible e idénea.

El cuestionario inicial (Pretest) fue cumplimentado por un grupo pequefio de poblacién,
estudiantes de primer curso del MUPRL. Previamente, por medio de la plataforma
Microsoft Teams, se presentd el proyecto a través de un video resumen de corta
duracion, para posteriormente compartir el enlace para acceder al cuestionario,
https://forms.gle/zpAY9bgtkZQMLgxCA, realizado con la aplicacién Formularios de
Google (Google Forms), y ubicado en esta plataforma.

Segun las respuestas y la retroalimentacion obtenida, se modifico el cuestionario para
enviar por correo electrdnico la versidon final del cuestionario a los estudiantes y
titulados del MUPRL de los ultimos 10 afos.
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7. Resultados

En los siguientes apartados, se presentan los resultados que se obtuvieron mediante la
metodologia de estudio utilizada para esta investigacién. Se analizaron los datos
recogidos en las cuestionarios y entrevistas para analizar la viabilidad del videojuego y
los aspectos mas importantes que se deberian incluir. De esta forma, se pueden
proponer mejoras para el desarrollo de las siguientes fases del videojuego.

7.1 Resultados del pretest

Para esta fase, el nimero de personas que participaron en la entrevista fue de 17
estudiantes de primer curso del MUPRL. Los resultados se presentan en las siguientes
graficas.

El 29,4% muestra interés por los videojuegos, por otra parte, un 23,5% afirma que no les
gustan los videojuegos (Grafica 3).

¢Te gustan los videojuegos?
17 respuestas

5(29,4 %)

4(23,5 %) 4(23,5%)

3 (17,6 %)

1(5,9 %)

1 2 3 4 5

Grafica 3. Resultados valoracion parte 2 Videojuegos, pregunta 1. Pretest
Fuente: Formulario Google Forms

En cuanto a la cuestion de que, si utilizarian los videojuegos como medio de aprendizaje,
un 43,8% indica que si que lo utilizaria, mientras que un 37,5% se muestra indeciso,
estando, por tanto, un rango intermedio (Grafica 4).

¢Utilizarias un videojuego como medio de aprendizaje?
16 respuestas

8

T (43,8 %)

6(37,5 %)

2(12,5%)

0(0%) 1(6.3 %)

1 2 3 4 5

Gréfica 4. Resultados valoracion parte 2 Videojuegos, pregunta 14. Pretest
Fuente: Formulario Google Forms
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Frente al videojuego “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention” un 70,6% considera que los
temas a tratar son comprensibles, mientras que Unicamente un 5,9% considera lo
contrario (Grafica 5).

éConsideras que los temas a tratar en D.A.N.G.E.R. son comprensibles?
17 respuestas

8(47.1%)

4(23,5%) 4(23,5%)

1 2 3 4 5

Gréfica 5. Resultados valoracion parte 4 Videojuego D.A.N.G.E. R, pregunta 2. Pretest
Fuente: Formulario Google Forms

La Grafica 6 muestra que un 50% de los estudiantes considera que “D.A.N.G.E.R. —
Disaster Prevention” es positivo para los estudiantes de nuevo ingreso de la UPV; por el
contrario, solo un 12,6% no lo considera apropiado.

¢Consideras que el desarrollo del videojuego D.A.N.G.E.R. es positivo para que los
estudiantes de nuevo ingreso de la UPV aprendan cdmo comportarse en caso de
incendio?
17 respuestas

8 (50 %)

3(18,8 %) 3(18,8 %)

1(6,3 %) 1(6,3 %)

1 2 3 4 5

Gréfica 6. Resultados valoracion parte 4 Videojuego D.A.N.G.E. R, pregunta 6. Pretest
Fuente: Formulario Google Forms
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En cuanto a la valoracidon del cuestionario inicial (Pretest), mas de la mitad de los
participantes considera que las preguntas del cuestionario son interesantes con un
58,8%, como se puede observar en la Grafica 7.

¢Te han parecido interesantes las preguntas?
17 respuestas

7(41,2%)

4(23,5%)
3(17,6 %)
2(11,8 %)
1 (59 %)

1 2 3 4 5

Grafica 7.Resultados valoracidon parte 5 Retroalimentacién, pregunta 3. Pretest
Fuente: Formulario Google Forms

Respecto a las respuestas abiertas del cuestionario, cabe seialar:

Tabla 19. Cuestionario pretest, pregunta 39

é¢Anadirias, modificarias o quitarias alguna pregunta del cuestionario? Por
favor, indica cual

Algunas preguntas deberian tener la opcidén de ninguno, ya que algunos no
utilizamos mucho los videojuegos

Quitaria la pregunta de las escenas que gusté pues no es muy explicita por el
video

Fuente: Formulario Google Forms

Tabla 20. Cuestionario Pretest, pregunta 40

Indica tus comentarios relacionados con el videojuego, la investigacion o
con el cuestionario.

Me parece una buena alternativa para que de forma visual y simulada
aprendas las normas y procesos sobre como actuar ante un incendio

Personalmente pienso que utilizar los videojuegos para aprender temas de
PRL es una idea brillante, yo mismo los he utilizado para aprender en otras
areas del conocimiento.

Fuente: Formulario Google Forms
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En cuanto al incluir otros escenarios:

Tabla 21. Cuestionario pretest, pregunta 32

¢Qué escenas cambiarias del videojuego ¢Por qué?
Ninguna
Cambiaria la escena de la toma de decisién de la escalera y el ascensor, lo

haria mas comprensible

Fuente: Formulario Google Forms

Tabla 22. Pretest, pregunta 33
¢Qué escenas anadirias al videojuego?
Incluiria mas plantas en el edificio
Primeros auxilios basicos

No he podido ver mucho, pero anadiria la importancia de las vias de
evacuacioén y la importancia de mantener limpias estas vias por ejemplo

Una explosién o sala con ordenadores incendidandose o un puzzle para escapar

Fuente: Formulario Google Forms

7.2 Resultados del cuestionario

En esta fase, participaron 80 personas, de los cuales, entre estudiantes y titulados del
MUPRL de los diez ultimos afios. A continuacidn, se presentan los resultados mas
considerables, referentes a la valoracién de la propuesta educativa del videojuego
“D.AN.G.E. R Disaster Prevention”.

En el cuestionario final https://forms.gle/Rb6X2MmPppMcRWhv7, se compone de 4
partes: Datos estadisticos, videojuegos, videojuegos en la PRL y el videojuego
D.A.N.G.E.R. En cada una de esas partes, se plantean distintas preguntas en referencia
el tema de cada apartado. También, se incluye un video corto con duracién de 2
minutos, donde se explica de forma resumida el objetivo de aprendizaje que se quiere
alcanzar en cada una de las 8 salas del videojuego, ademas, unas imagenes de cada una
de las escenas.
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En la primera parte, DATOS ESTADISTICOS:

Tabla 23. Cuestionario, resumen preguntas 2, 3,4,5,6y 7
Resumen datos estadisticos
70% de los encuestados tienen mas de 30 afios
56,3% de los encuestados son de género femenino
72,5% de los encuestados tienen una formacidn profesional.

57,7% de los encuestados trabajan en PRL

Fuente: Elaboracion propia con datos del cuestionario de Google Forms

En la segunda parte, VIDEOJUEGOS:

Respecto al tema del gusto por los videojuegos, un 21.3% no les gusta nada o casi nada,
frente a un 22.5% que si les gusta mucho. El resto, con un 56.3% se encuentra entre ni
mucho ni poco, como se muestra en la Grafica 8.

¢Te gustan los videojuegos?
80 respuestas

20
15

10

1 2 3 4 5

Grafica 8. Resultados valoracidn parte 2 videojuegos, pregunta 1. Cuestionario
Fuente: formulario Google Forms
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Algunas de las opiniones, del porque les gustan los videojuegos fueron:

Tabla 24. Cuestionario, pregunta 9

éPor qué te gustan los videojuegos?

Es un entretenimiento Distrae la mente, te saca Medio para evadir la
de la rutina realidad
Entrena los reflejos Es un hobby Desarrollo de habilidades

motrices y cognitivas

Te ejercita la mente Encuentro de escenarios Reducen el estrés

reales
Esparcimientoy Te cuestionan sobre Te permiten vivir historias
socializacién distintos problemas en primera persona

Fuente: Elaboracion propia con datos del cuestionario de Google Forms

En cuanto a la pregunta, si utilizarian un videojuego como medio de aprendizaje, un
40,5% esta totalmente de acuerdo y un 6,3% no lo utilizaria con este fin, asi como se
muestra en la Grafica 9.

¢Utilizarias un videojuego como medio de aprendizaje?
79 respuestas

0

30

8 (10.1 %)

5 (6.3 %)

1 2 3 4 5

Grafica 9. Resultados valoracion parte 2 videojuegos, pregunta 13. Cuestionario
Fuente: formulario Google Forms

En la tercera parte, VIDEOJUEGOS EN LA PRL:

Un 86,3% de los encuestados, afirma que no ha utilizado dentro de su formacién, un
videojuego como método aprendizaje. En cuanto a los que, si lo han utilizado, un 33,3%
consideran que no fue positivo y un 5.9% estiman que la experiencia si fue positiva, para
afianzar sus conocimientos.
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Posteriormente, en la Grafica 10, se puede observar que mas del 50% de los
participantes consideran beneficioso el utilizar los videojuegos para el aprendizaje en
temas relacionados con la PRL.

¢En qué medida consideras que puede ser beneficioso utilizar videojuegos para que

los estudiantes aprendan PRL?
76 respuestas

30

20

15 (19.7 %)

10

6 (7.9 %)

4(5.3 %)

1 2 3 4 5

Grafica 10. Resultados valoracion parte 3 videojuegos en la PRL, pregunta 8. Cuestionario
Fuente: formulario Google Forms

En la cuarta y ultima parte, VIDEOJUEGOS D.A.N.G.E.R:

En cuanto a la presentacidn del proyecto “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention”, el 42,5%
de los encuestados les parece muy interesante la tematica que desarrolla el proyecto,
el 31,3% opina que es interesante y solo el 2,5% no lo encuentran atrayente (Grafica 11).

¢Te parece interesante la tematica de prevencion y proteccién en caso de incendios

gue se desarrolla en D.A.N.G.E.R.?
80 respuestas

40

34 (425 %)

30

25 (31.3 %)

16 (20 %)

1 2 3 4 5

Grafica 11. Resultados valoracion parte 3 videojuegos en la PRL, pregunta 1. Cuestionario
Fuente: formulario Google Forms
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En relacién con la facilidad de comprender los temas que se tratan en el videojuego
D.A.N.G.E.R, un 81,3% de los participantes opinan que su contenido es inteligible, ver
Gréfica 12.

¢Consideras que los temas a tratar en D.A.N.G.E.R. son comprensibles?
80 respuestas

40

34 (42.5 %)

30 31 (38.8 %)

20

10 12 (15 %)

1 2 3 4 5

Gréfica 12. Resultados valoracion parte 4 videojuego D.A.N.G.E.R, pregunta 2. Cuestionario
Fuente: formulario Google Forms

Entre las escenas que llamaron la atencién de los encuestados fueron: la zona de
humo espeso, la situacién con la persona en llamas y le sigue la escena con el uso
del extintor. En la Gréafica 13, se muestran los respectivos porcentajes.

Selecciona las escenas que mas te han gustado del videojuego D.A.N.G.E.R. (puedes
seleccionar mas de una)

76 respuestas
Sala 1: Uso de los dispos...
Sala 2: conato de fuego__.

Sala 3: zona de humo es.__. 43 (56.6 %)

Sala 4: conato de fuego. .. 26 (34.2 %)

Sala 5: personas atrapad. ..
43 (56.6 %)
36 (47.4 %)

Sala 6: perscna en llama. ..
Sala 7: uso del extintor.

31 (40.8 %)

0 20 40 60

Sala & salida. Ascensor_..

Gréfica 13. Resultados valoracion parte 4 videojuego D.A.N.G.E.R, pregunta 3. Cuestionario
Fuente: formulario Google Forms

Un 45% y un 32,5 % de los encuestados considera apropiado y muy apropiado la idea de
implementar este proyecto y dirigirlo a los estudiantes de nuevo ingreso para
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informarlos y formarlos en temas de comportamiento para la proteccion y seguridad en
caso de incendio (Gréfica 14).

éConsideras que el desarrollo del videojuego D.A.N.G.E.R. es positivo para que los
estudiantes de nuevo ingreso de la UPV aprendan cédmo comportarse en caso de
incendio?
80 respuestas

40
36 (45 %)

30

2025%) 8 (11.3%)

7 (8.8 %)

Grafica 14.Resultados valoracion parte 4 videojuego D.A.N.G.E.R, pregunta 6. Cuestionario
Fuente: formulario Google Forms

Con respecto a que escenas se podrian afiadir en el videojuego, en la tabla 25, se
presenta un resumen de los datos obtenidos por los participantes:

Tabla 25. Cuestionario, pregunta 33
¢Qué escenas anadirias al videojuego?
Escenas relacionadas a prestar primeros auxilios
Hacer un cambio en el enfoque de la cdmara
Escenas con riesgo eléctrico y caida o desplome de objectos
Escenas donde de incluya el uso de BIES

El inicio de una escena con el trabajador usando EPIS y no permitiendo el avance del
personaje hasta que cuente con los EPIS necesarios. En caso de faltar alguno que se
active una alarma.

Una ventana flotante indicando los riesgos y peligros en cada una de las salas
Escenario con la presencia de productos quimicos como, por ejemplo, espumaogenos.
Escenario, en donde se de aviso de emergencia a medios externos

Escenas con la evacuacién del personal hasta punto de encuentro, recuento una vez
evacuados, aviso a los medios de emergencias exteriores e interaccion con medios de
ayuda exterior (policia, bomberos, etc.).
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¢Qué escenas anadirias al videojuego?

Escenas con todos los pasos y tareas que se llevan a cabo en una emergencia
(teniendo en cuenta los diferentes tipos de emergencias).

Escenario donde se pueda visualizar la deflagracién al abrir una puerta.
Escenario con un protocolo de prevencion como, por ejemplo, un checklist

Escenas que incluyan salida final del edificio, rescate de personas, afiadir recorrido en
un plano con distancia, elegir entre distintos tipos de extintores, corte de corriente
eléctrica, alumbrado de emergencia etc.

Escenario relacionado con la realizacidén de una llamada de emergencia y el uso de los
sistemas automaticos de extincién de incendios

Escenas donde existan otras puertas para evacuar

Incluir una situacién de emergencia, pero ante un conato de fuego que se produce en
el interior de una cocina a causa del aceite

Escenario con la intervencidn de la brigada de emergencias y los sanitarios
Escenario con espacio confinados y trabajos en altura

Incluir en el recorrido mas equipos de extincion de incendios

Fuente: Elaboracion propia con datos del cuestionario de Google Forms

En cuanto a cambiar alguna escena:

Tabla 26. Cuestionario, pregunta 34
¢Qué escenas cambiarias del videojuego? é¢Por qué?

La sala con la presencia de humo espeso (sala 3), debido a que no es el correcto
comportamiento del humo y esto podria inducir a un error

El escenario de activacion de la alarma (sala 1)
Cambiar el enfoque del juego, porque esta centrado solo en edificios.

Cambiar todos los escenarios, porque las situaciones deberian ser mas detalladas, ya
gue se manejan pocas variables y decisiones, cuando en realidad en una emergencia
real no sucede esto. También la posibilidad de que cada escena fuera un nivel

Mostrar con detalle el uso del extintor, también incluir o que se pueda visualizar la
informacidén del tipo de fuego del equipo.
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¢Qué escenas cambiarias del videojuego? é¢Por qué?
Mejorar el grafico de las imagenes

La sala con la presencia de humo espeso (sala 3), debido a que no es el correcto
comportamiento del humo y esto podria inducir a un error

Fuente: Elaboracion propia con datos del cuestionario de Google Forms

7.3 Resultados de las entrevistas

En este apartado se muestra graficamente lo mas destacado de las entrevistas al panel
de expertos en PRL.

La entrevista N2 004 no ha podido ser procesada, por tanto, no aparecera en los
resultados.

A continuacién, se presentan los resultados de la investigaciéon en base a las
potencialidades sobre su representacion grafica. Los datos recogidos permitiran evaluar
la viabilidad del del proyecto piloto D.A.N.G.E.R. Asimismo, se obtendran los aspectos
mas importantes que se deberian incluir para formacién e informacién en PRL en
materia de seguridad y proteccién en caso de incendios y asi proponer mejoras para la
siguiente fase a desarrollar.

Codificando los datos recogidos de cada una de las entrevistas realizadas, el programa
MAXQDA nos permite obtener una representacion grafica del contenido mas relevante
de todo el proceso de la investigacion. Con la herramienta de visualizacion Matriz de
Codigo X documento a la que se puede acceder a través de Herramientas visuales >
Matriz de Cédigo X documento.

En las graficas siguientes (Graficas 15 a 18), se observan 12 categorias (teoria y practica,
importancia y claridad del tema, comentarios finales, mejoras y recomendaciones,
aspectos positivos, ideas para la siguiente version, actuaciones para la proteccién de la
vida, importancia del aprendizaje, recurso de actuacidon ante una emergencia por
incendio, comprender el objetivo de ensefianza, motivacion para el aprendizaje y
herramienta didactica para la ensefianza) junto con sus subcddigos.

Estas categorias corresponden a los temas que se cuestionaron en el desarrollo de las
entrevistas. Por otro lado, los subcddigos corresponden a las opiniones dadas por los
expertos frente a las categorias definidas. La fila superior contiene las transcripciones
de cada entrevista (01-ENTRE, 02-ENTRE, 03-ENTRE, 05-ENTRE, 06-ENTRE, 07-ENTRE,
08-ENTRE, 09-ENTRE). Los nodos individuales (cuadrados) representan la asignacién del
Cdédigo en cada uno de los documentos, y su tamano el nivel de importancia para cada
uno de los perfiles audicionados.

En las graficas se puede observar los temas tratados y la opinién de cada uno de los
perfiles entrevistados. Los nodos indican si los codigos estan presentes o no en cada
entrevista. Asimismo, se observa, que las categorias mas mencionadas en cada uno de
los perfiles son: La opinion sobre la importancia de que los alumnos aprendan lo
relacionado con la proteccion y seguridad en caso de incendio, las mejoras y
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recomendaciones de la propuesta del videojuego educativo “D.A.N.G.E.R. — Disaster
Prevention”, los aspectos positivos del videojuego educativo y las ideas para la siguiente
version.

Asimismo, se visualiza el aporte notable de cada uno de los encuestados frente a las
categorias definidas. Por ejemplo, el entrevistado 07 menciond varios aspectos
importantes sobre los aspectos positivos encontrados en el proyecto del videojuego
educativo.

A modo de ejemplo, en el desarrollo de las entrevistas hubo temas que solo se
mencionaron en algunos perfiles, como ocurre en la entrevista 07 y 08, quienes
opinaron con relacién a la categoria referente a si con el uso del videojuego D.A.N.G.E.R.
es suficiente para afianzar los conocimientos o seria necesario incluir la parte tedrica
técnica como complemento al proceso de ensefianza-aprendizaje.

También se aprecia, con el tamafio de los cuadros el nivel de importancia que tubo cada
entrevista delante de las categorias.

Sistema de codigos 09-EN...  08-EN... 07-EN... O06-EN... | 05-EN... | 03-EN... | 02-EN... | 01-EN... | SUMA
(@gl Teorfa y practica n ] 2

(@ Es necesario el complemento de ambos ] ]
@7 Importancia y claridad del tema ] ] ] |

5

@71 Conocimientos para actuar 1
E71Si, mejorando muchos aspectos u ] u 3
&7 No es claro ] 1
(@) Comentarios finales ] ] ] ] 5
(&5 Valorar distintas opciones 1
(&5 Existencia de diferentes tipos de incendio y situaciones 1

(&5 Cambio de chip 1
(@] Idea original ] 1
(@] Escalable ] 1
&5 Motivacién= Exito L] 1
(&5 Desconocimiento ] 1
Pom ] ] ] L] 11

(©g Mejoras y recomendaciones |
(Egl Trabajo colaborativo por especialistas | 1
(@ gl Sustituir la palabra videojuego ] 1
(©g Prueba de conocimiento inicial ] 1
(©g) Darle un enfoque intuitivo ] ] 2
(©g Hacerlo mas visual ] ] n
(©g Evacuacion ]
(©gl Plan de autoproteccion y emergencias ]
(@ Puntuaciones n

T

(@¢l Instrucciones, objectivos y resultados
(Eg/ Plano en primera persona |

(Eg/ Cambiar titulo del videojuego
(©g Profundizar en el método PAS u ]

=l

(@gl Diferenciar el tipo de fuego ]

(@gl Importancia de cerrar las puertas ] ] | 3

(©g Profundizar en el tema del humo u | 2
] 1

(Egl Tipo de edificio

Grafica 15. Cuestiones y opiniones mas tratados en las entrevistas (1/4)
Fuente: Extraido del software MAXQDA 2022
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Sistema de c6digos 09-EN... | 08-EN..  O7-EN.. 06-EN.. | 05-EN... | 03-EN..  02-EN..  O1-EN.. | SUMA
(Egl Aspectos positivos ] L] ] ] ] ] | ] 10
(@9 Actuacion correcta. Sala5 ] 1
(&4 sencillo, relativamente facil de usar L 1
(@ g Preguntas emergentes ]

(@g Atractivo para la formacién ] ]

R NN

(@¢ Nuevas perspectivas ]

(@4 Distintos escenarios L

(@4 Combinacién visual y auditiva ]

(4 Interactivo u n

(@4 Pautas para una Evacuacién segura |

@ Interesante ] ] ]

@4 Ambito Profesional n

B N

(@ ¢ Sefializacion de emergencia ] 1
@4 Intuitivo |

(E¢ Ideas para la siguiente version ] n n ] ] ] ] ] 11

L]
N}

(@ g Tipos de humos ] 1
(@ Penalizaciones ] 1
(@9 Bocas de incendio ] 1
(@g Malas practicas
(@ g Tipos de fuegos
(@9 Accesibilidad universal

(@4 Escenarios reales | |

(g Tipo de extintores ]
(@4 Ventilacién | |
(@ Sectorizacién de edificios ] ]
(@g Confinamiento en recintos Protegidos ]

(@ Simulacro [ ] ]

W SN s N

(E¢ Punto de encuentro | ]

(@4 Vision global de todo el proceso u

(@4 Riesgos Laborales, de operaciones y por emergencia |

(g Actuacion equipos de emergencia u

(@ g Equipos de primera intervencién ]

(@ Tecnica de socorrismo ]
(@4 Incendios forestales [ ]

(@ g Escaleras de evacuacion ] ] ]

T

(E 4 Sistemas automaticos de extincién | |

Grafica 16. Cuestiones y opiniones mas tratados en las entrevistas (2/4)
Fuente: Extraido del software MAXQDA 2022
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Sistema de c6digos 09-EN... | 08-EN..  O7-EN.. 06-EN.. | 05-EN... | 03-EN..  02-EN..  O1-EN.. | SUMA
(@g) Actuaciones para la proteccién de la vida u u u u ] ] u u 8
@3 Yo creo que si, desde mi experiencia y conocimiento u 1
g Si en un nivel basico, pero falta més cosas por afadir [ ] 1
@3 Actuaciones generales, bésicas, buenas y perfectas | | 2
@3 Yo creo que si, pero es necesario un estudio méas profunc L] 1
@ si, pero serian mejorables [ ] 1
@J si, pero complementando con formacion tedrica. L 1
@3 Buena herramienta, falta profundizar [ ] [ ] 2
@ Importancia del aprendizaje u u u u u ] ] ] 8
(@] Situaciones frecuentes L] 1
@, Falta de formacién ] 1
@, Acciones preventivas frente a un incendio u 1
@) Transmitir el conocimiento | | 1
@3 Importancia baja ] 1

@3 Implicacién, actuacién y proteccion de la vida u 1
@3 Valorar el riesgo visualmente [ ] 1
@ Instalaciones industriales L 1
(@4 Recurso de actuacion ante una emergencia por incendio u | | ] ] ] | 7
@4'si, como un primer paso n 1
@) Nivel basico inicial | 1
@4 Sentido de la realidad [ ] 1
@4 Si, por supuesto ] 1
@JSi, pero con objetivos, instrucciones y resultados L 1
@4 Adquirir ripidamente conceptos | 1
@¢ Herramienta complementaria L] 1
(@4 Comprender el objetivo de ensefianza | | | | ] ] | | 8
@4/ Unaimagen vale mas que mil palabras u u 2
@4 Seguro de que si ] 1
@) Visualizar la situacion ] 1
@ si, por la implicacién ] 1
@4 Yo creo quessi ] ] 2
@ si ] 1

Grafica 17. Cuestiones y opiniones mas tratados en las entrevistas (3/4)
Fuente: Extraido del software MAXQDA 2022

Sistema de codigos 09-EN... O8-EN.. O7-EN.. | O6-EN.. O05-EN.. | 03-EN.. O02-EN.. O1-EN.. SUMA

(&g Motivacién para el aprendizaje u u u u u ] ] ] 8
(@4 La motivacion es un exito total ] 1
(@g Motivacién no. Pero si captar la atencién L] 1
(@g si, mejorando la imagen y aspectos técnicos | | 2
(@ si, para los interesados en los videojuegos u 1
(@ si, al adquirir conocimiento [ ] [ ] 2
(@ g Solo algunos estudiantes u u 2

@ Herramienta didéctica para la ensefianaza? u | | | ] ] | | 8
@71Si, me gusta [ ] ] 2
(@7 En esta fase no ] 1
@si ] 1
@71 Por supuesto ] 1
@7 Se podria utilizar ] ] ] 3

2 SUMA 25 39 33 25 24 25 25 31 227

Grafica 18. Cuestiones y opiniones mas tratados en las entrevistas (4/4)
Fuente: Extraido del software MAXQDA 2022

Otra herramienta de mucho interés que nos permite analizar individualmente cada una
de las variables definidas, es la representacion grafica de los cddigos y subcddigos, a la
gue se puede acceder a través de codigos > Estadistica de Subcddigos. Esta opcidn, nos
da una idea de la distribucidn, la muestra y los resultados de los valores de las variables
de manera descriptiva.

El porcentaje que se asigna a cada variable representa la frecuencia relativa con que
dicha variable (opinidn), se menciona frente a todos los documentos (entrevistas)
analizados.
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En la Gréfica 19, en referencia a si los expertos utilizarian el videojuego D.A.N.G.E.R.
como una herramienta didactica para la enseiianza, un 37,5% de nuestros casos
representa a si se podria utilizar y un 12,5% no lo utilizaria aun para esta fase.

40%
36%
32%
28%
24%
20%
16%
12%

8%

4%

0%

Si, me gusta

12,5%

12,5%

Herramienta didactica para la enseitanaza?

12,5%

En esta fase no

si

Por supuesto

Se podria utilizar

Grafica 19. Grafico de barras de la categoria herramienta diddctica para la ensefianza
Fuente: Extraido del programa MAXQDA 2022

En cuanto a, si los estudiantes se podrian motivar mds al aprendizaje con el uso del
videojuego. Un 25% de nuestros casos dijo que esto seria posible si hubiese una mejora
visual del juego, otros lo afirman en cuanto a la adquisicion del conocimiento y otros

que solo motivaria a un porcentaje de los estudiantes. Ver Grafica 20.

12,5%

La motivaciéon
es un exito total

Motivacién no.
Pero si captar
la atencion

Motivacion para el aprendizaje

12,5%

25,0%

25,0%

12,5%

si, mejorando
la imageny

aspectos
técnicos

interesados en
los videojuegos

si, para los

si, al adquirir
conocimiento

25,0%

Solo algunos
estudiantes

Grafica 20. Grafico de barras de la categoria motivacién para el aprendizaje

Fuente: Extraido del programa MAXQDA 2022

Por otro lado, en la Gréfica 21 se representa la opinidn de los expertos frente a, si con la
idea del videojuego, los estudiantes podrian ser mas receptivos para comprender el
objetivo principal de lo que se le quiere ensefiar. Un 100% de nuestros casos estan de
acuerdo, en cuanto a la implicacion, el acercamiento hacia una situacion mads real y lo
referente a que una imagen capta un valor importante del conocimiento.
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Comprender el objetivo de enseifianza

27% 25,0% 25,0%
24%
21%
18%
15% 12,5% 12,5% 12,5% 12,5%
12% ‘
9% |
6% ‘
3% ‘
0% . - . - .
Una imagen Seguro de que Visualizar la si, por la Yo creo que si si
vale mas que si situacion implicacién
mil palabras

Grafica 21. Grafico de barras de la categoria comprensidn del objetivo de ensefianza
Fuente: Extraido del programa MAXQDA 2022

En las Graficas 22 y 23, los expertos opinan frente a, si el videojuego puede ser un
recurso didactico para ensefiar a los estudiantes sobre cémo actuar ante una
emergencia y la importancia del aprendizaje ante los temas de proteccion y seguridad
en caso de incendio.

Frente a la categoria definida en la Grafica 22, opinan que seria un recurso didactico
para ensefiar como actuar en caso de emergencia si, por ejemplo: se definen con mayor
claridad los objetivos, instrucciones y resultados, o también, que seria muy util a la
hora de adquirir conocimiento de forma mads rdapida o si se dirige a un enfoque bdsico
de formacion en referencia a estos temas.

Por otro lado, en la categoria definida en la Grafica 23, solo un 12,5% en referente al
total de los casos, opina que es de importancia baja que los estudiantes aprendan lo
relacionado con la proteccion y seguridad en caso de incendio con el videojuego, debido
a que ante una situacién como esta, es el plan emergencia el que nos indica qué hay que
hacer y de quien hay que seguir instrucciones.

Recurso de actuacion ante una emergencia por incendio

si, como un primer paso 14,3%
Nivel basico inicial 14,3%
Sentido de la realidad 14,3%
Si, por supuesto 14,3%

Si, pero con objetivos, instrucciones y resultados 14,3%

Adquirir rapidamente conceptos 14,3%

Herramienta complementaria 14,3%

0% 2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16%

Grafica 22. Grafico de barras de la categoria recurso de actuacién ante una emergencia por incendio
Fuente: Extraido del software MAXQDA 2022
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Importancia del aprendizaje

Situaciones frecuentes 12,5%

Falta de formacién 12,5%

Acciones preventivas frente a un incendio 12,5%
Transmitir el conocimiento 12,5%

Importancia baja 12,5%

Implicacion, actuacién y proteccién de la vida 12,5%
Valorar el riesgo visualmente 12,5%

Instalaciones industriales 12,5%

0% 2% 4% 6% 8% 10% 12% 14%

Grafica 23. Grafico de barras de la categoria importancia del aprendizaje
Fuente: Extraido del software MAXQDA 2022

En cuanto a si son correctas las actuaciones que se representan en cada una de las
escenas del videojuego, el 25% de los casos opina que si es una buena herramienta,
pero falta profundizar mds en el tema. Otras opiniones son: considera que de manera
general si las representan adecuadamente, porque son bdsicas, buenas y perfectas.
Asimismo, seria una buena representacion, pero si se complementara con una
formacion tedrica (Grafica 24).

Actuaciones para la proteccion de la vida

Yo creo que si, desde mi experiencia y conocimiento

Si en un nivel bésico, pero falta méas cosas por afadir
Actuaciones generales, basicas, buenas y perfectas

Yo creo que si, pero es necesario un estudio mas profundo
si, pero serian mejorables

Si, pero complementando con formacién tedrica.

Buena herramienta, falta profundizar 25,0%

0% 3% 6% 9% 12% 15% 18% 21% 24% 27%

Grafica 24. Grafico de barras de la categoria actuaciones para la proteccion de la vida
Fuente: Extraido del software MAXQDA 2022

En la Grafica 25, se pueden observar las apreciaciones de los expertos frente a los
aspectos positivos del videojuego. La idea mas mencionada fue que es interesante con
un 37,5% de la representacion de los casos, le siguen los calificativos interactivo e
intuitivo y atractivo para la formacion.
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Aspectos positivos

Actuacion correcta. Sala5

sencillo, relativamente facil de usar
Preguntas emergentes

Atractivo para la formacion 25,0%
Nuevas perspectivas
Distintos escenarios
Combinacién visual y auditiva
Interactivo 25,0%

Pautas para una Evacuacion segura
Interesante 37,5%

Ambito Profesional

Sefializacion de emergencia

Intuitivo 25,0%

0% 4% 8% 12% 16% 20% 24% 28% 32% 36% 40%

Gréfica 25. Grafico de barras de la categoria aspectos positivos
Fuente: Extraido del software MAXQDA 2022

En la Grafica 26, se pueden observar las apreciaciones de los expertos frente a las
mejoras y recomendaciones del videojuego. Las ideas mds mencionadas fueron:

Profundizar en la importancia de cerrar las puertas y lograr hacer mads visual el
videojuego, en cuanto a los graficos y los elementos con los que se interactla en el
juego, con un 42,7% de frecuencia relativa con respecto a todos los valores.

Luego también, se menciona el darle un enfoque intuitivo al videojuego, es decir,
dirigirlo a un nivel basico de formacién.

Seguidamente, hacerlo mas competitivo, asignando puntuaciones.
Posteriormente, dar una visualizacidn del personaje en un plano de primera persona.

Luego, profundizar en el método PAS y en el tema de humos. Entre otros.

Mejoras y recomendaciones

Trabajo colaborativo por especialistas

Sustituir la palabra videojuego

Prueba de conocimiento inicial

Darle un enfoque intuitivo

Hacerlo mas visual 42,9%

Evacuacion

Plan de autoprotecciéon y emergencias

Puntuaciones

Instrucciones, objectivos y resultados

Plano en primera persona

Cambiar titulo del videojuego

Profundizar en el método PAS

Diferenciar el tipo de fuego

Importancia de cerrar las puertas 42,9%
Profundizar en el tema del humo 28,6%

Tipo de edificio 14,3%
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Grafica 26. Grafico de barras de la categoria actuaciones para la proteccion de la vida
Fuente: Extraido del software MAXQDA 2022
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En la Gréfica 27, se pueden observar las apreciaciones de los expertos frente a la
siguiente categoria, que se refiere a la capacidad del videojuego para permitir entender
de forma sencilla los temas en relacion con la proteccién y seguridad en caso de
incendio. El porcentaje representa cuantas veces esa variable (opinidon) se menciona en
los documentos analizados, es decir, un 75% piensa que con el videojuego seria mas
sencillo adquirir un aprendizaje frente a estos temas, pero siempre y cuando se mejoren
algunos aspectos. En cuanto a la opinién No es claro, representa un 25% de todos los
casos y se refiere a las emergencias como situaciones complejas en las que intervienen
elementos constructivos, de comportamiento organizativo y de caracteristicas
personales, por esto no seria tan sencillo aprender con el videojuego.

Aprendizaje con entendimiento del tema

Conocimientos para actuar -25,0%

Si, mejorando muchos aspectos 75,0%

No es claro 25,0%

0% 8% 16% 24% 32% 40% 48% 56% 64% 72% 80%

Grafica 27. Grafico de barras de la categoria aprendizaje con entendimiento del tema
Fuente: Extraido del software MAXQDA 2022

Otra herramienta importante y que vale mencionar es Nubes de palabras, esta nos
permite representar las palabras mas comunes contenidas en un grupo de documentos,
en nuestro caso, las entrevistas. Cuanto mayor sea su frecuencia en las fuentes
determinadas, mayor sera su tamafo. Su acceso se hace a través de MAXDictio >
Frecuencias de palabras >Ok > Nube de palabras.

A continuacion, en la Grafica 28, podemos observar una rdpida vision general de las 80
palabras mas mencionadas en el grupo de entrevistas. Pero antes, fue necesario aplicar
una lista de exclusién para las palabras sin significado, es decir, sin un valor importante.

Tras la exclusion de las palabras sin un significado importante se genera el grafico, pero
solo incluyendo las palabras adecuadas para la identificacion del contenido de las
entrevistas. Por tanto, en resumen, las palabras con mas significado son: Videojuego,
Estudiante, Importante, Humo, Emergencia y Puerta. Por otro lado, podemos asumir
evidente y razonablemente el tema principal del grupo de entrevistas.

Videojuego es la palabra central en dicha representacion, porque es la que ha sido mas
veces destacada y alrededor de ella se agrupan el resto de las palabras con menor
frecuencia.
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Grafica 28. Nube de palabras con las palabras mas frecuentes en el grupo de las entrevistas
Fuente: Extraido del software MAXQDA 2022
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8. Conclusiones y propuestas de mejora

A continuacién, se presentan las conclusiones del presente TFM, junto con las
propuestas de mejora o futuras lineas de trabajo e investigacion.

8.1 Conclusiones

La tecnologia avanza rapidamente y con ella los nuevos modelos de aprendizaje. Con el
uso de los videojuegos educativos, la formaciéon en PRL puede ser mas atractiva e
interesante, siempre y cuando se tengan claros los objetivos. Este nuevo modelo,
adaptado a la realidad puede ser un apoyo muy importante porque después de una
formacién técnica, didactica, se puede tener una vision mas real de lo que esta
ocurriendo en la sociedad, en el ambito profesional, entre otros. Ademas, se podria
incluir el tipo de formacion practica que de cierta manera se limita por costes
econdmicos y por la implicacion de la seguridad de los participantes.

“D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention” es una prueba piloto para el desarrollo de un
videojuego educativo en materia de proteccion y seguridad en caso de incendio. Para
que nuestros objetivos se cumplan es necesario la participacion de varios expertos que
contribuyan a la continuacion del proyecto, es decir, seria necesario un trabajo
multidisciplinar con la participacién de especialistas en seguridad, en imagen, en
emergencias, en construccién, entre otros. Por otro lado, otro factor que limita al avance
y mejora del videojuego son los recursos econdmicos que, siendo considerados, se
podria alcanzar un proyecto mas innovador, atractivo y con mayor contenido técnico
profesional.

En la prevencién de incendios, es importante marcar un sentido de la realidad, por
ejemplo, exponer estadisticamente el nimero de victimas mortales a causa de un
incendio, pues trabajar la parte emocional puede contribuir significativamente a la
prevenciony seguridad, mucho mads que la practica, es decir, “impacta y luego aprende”.
Por tanto, el tema de sensibilizacién es fundamental en la sociedad, porque muchas
veces no existe una conciencia del riesgo y una situacion de incendio puede ocurrir en
cualquier lugar. Muchas de las actuaciones humanas no son las correctas, por
consiguiente, sensibilizar la sociedad en general es vital, empezando por las escuelas,
centro de trabajos, universidades, entre otros y asi lograr el aprendizaje de la poblacién
para minimizar el riesgo, salvar vidas y reducir los accidentes laborales.

La propuesta “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention”, despertdé un gran interés en los
estudiantes, titulados y exalumnos del MUPRL, considerando que, lograr despertar la
motivacion e interés de los participantes por el aprendizaje con este tipo de
herramientas puede ser una tarea dificil. Por tanto, se considera éxito si se cumplen los
objetivos planteados con un porcentaje significativo de personas, sin olvidar que la
formacion tedrica no se sustituye, pero si se pudiese complementar se podrian obtener
mejores resultados. En cuanto a la opinidn de los expertos, la gran mayoria se mostraron
positivos con la propuesta del videojuego educativo, considerando la mejora en muchos
aspectos técnicos y profesionales. Por otro lado, vieron la posibilidad de un aprendizaje
efectivo con el uso a futuro del videojuego, ademds de buenas valoraciones referentes
alaimportancia de los temas y actuaciones en general que se representan en las escenas
de “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention”.
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El mundo de la prevencion en general, y el de seguridad en caso de incendio, en
particular, es bastante amplio y todo lo que se realice en beneficio con estos temas es
un aporte importante. Por otro lado, es necesario tener claro que en una situacién de
emergencia por incendio se pueden presentar distintos pardmetros y circunstancias
especiales, de aqui la importancia de conocer por lo menos las actuaciones generales de
proteccion y la informacion basica como, por ejemplo, las caracteristicas de los
elementos constructivos que limitan y retardan el alcance del fuego. Hay que dejar un
poco la puerta abierta a cada circunstancia, porque cuando se dan directrices, esto se
convierte en un arma de doble filo, es decir, es necesario conjugar las normas y las
condiciones generales, sin dejar de valorar otros aspectos, porque cada situacion tiene
distintas singularidades y cada escenario va a marcar una pauta diferente.

8.2 Propuestas de mejora

A continuacion, se presenta un resumen sobre las recomendaciones y mejoras mas
destacadas, nombradas por el grupo de expertos, para la continuacién de la siguiente
fase del desarrollo del videojuego “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention”.

Tabla 27. Propuestas de mejora para el videojuego D.A.N.G.E.R.

Propuesta de mejora para el videojuego “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention”

Diferenciar el tipo de edificio en el que se esta jugando, no es lo mismo un incendio
en un edificio de uso industrial que un incendio de uso no industrial.

Incluir otras escenas, ademas de la presencia de humo, como la fuga de gases
peligrosos, la presencia de una atmodsfera exclusiva que pueda generar una
explosion.

Hacer hincapié en la presencia del humo.

Desde el primer momento que el personaje sale de la primera sala, hacer hincapié
en la importancia de cerrar la puerta cuando abandonamos una sala, se podria
introducir una nota, un recordatorio, o una pregunta del porque es fundamental el
cerrar la puerta y no dejarla abierta.

Profundizar mas en algun aspecto como el tema de las puertas, los tipos de fuego y
el manejo del extintor.

Introducir un escenario con los sistemas automaticos de extincion.

Profundizar en el tema de las escaleras como via de evacuacién. Por ejemplo, que al
comenzar la evacuacidn descendente se encontrarse con humo de plantas
inferiores, gases toxico, calientes, entre otros. Incorporar riesgos como la pérdida
del conocimiento, desmayos, caidas, victimas mortales.
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Propuesta de mejora para el videojuego “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention”

Introducir la situacion de una escalera bloqueada con presencia de humo. Entonces,
édeberiamos seguir? o édeberiamos de quedarnos en la planta? ¢O esperar a ser
rescatados?

Personalizar los tipos de edificios, es decir, que el videojuego se desarrolle para cada
uno de los diferentes edificios de la universidad y asi los alumnos de nuevo ingreso a
través de D.A.N.G.E.R, puedan reconocer las vias de evacuacion, los riesgos, los
sistemas de alarma, entre otros, del sitio en donde se encuentra o va a frecuentar
por el resto del curso.

Pinchar en el videojuego diferentes opciones como la ubicacién actual y enlazarlo
con el plano de evacuacion y un plan de autoproteccion de la UPV.

Introducir el tema de la accesibilidad, por ejemplo, para personas que van en silla de
ruedas o personas que tienen algun tipo de problema en la evacuacién.

Introducir el tema del de los de los espacios de refugio, tipos de extintores y malas
practicas.

Introducir situaciones de prevencidon como las malas practicas que pueden generar
un conato de incendio.

Incorporar una escena con gases toxicos relacionado con los productos quimicos
Introducir el tema de los incendios forestales.

Incorporar una técnica de socorrismos, por ejemplo, como socorrer una persona
intoxicada, como tratarla, como evacuarla, que hacer si nos encontramos una
persona inconsciente en el camino, como hacer una RCP, entre otros.

Complementar con un poco de formacion tedrica para que sepa cada usuario
guienes son las agentes que intervienen en una situacién de emergencia, jefes de
emergencia, jefe de intervencion, equipos de alarma y evacuacion, de primera y
segunda intervencion y equipos de primeros auxilios, para que sepan también como
integrar ese conocimiento en estos agentes.

Profundizar en los temas de utilizacidén de equipos de extincion

En la situacidn de la persona en llamas, dar consignas sobre lo que es, no solo dar la
alarma, sino también socorrer, proteger y asistir.

utilizar un manual de actuacién estandar para evacuacion por incendio para
contrastar las actuaciones del videojuego con lo que se debe saber hacery
evaluarlo.

Cambiar los nombres tanto “videojuego” como DANGER.

Poder ver al inicio o durante el video un plano de planta y si hay varias plantas un
alzado. Verlo como lo veria una persona de pie y no desde el techo.
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Propuesta de mejora para el videojuego “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention”

Completarlo con instrucciones, objetivos y resultados.

No olvidar que los aficionados a los videojuegos son MUY COMPETITIVOS: para los
gue son aficionados faltarian puntuaciones y ranking y no sé si seria adecuado que
los objetos o decisiones modificaran el tiempo de evacuacion.

Que los escenarios a desarrollar son los que se determinen en el andlisis de riesgos
como prioritarios, tanto los riesgos laborales de instalaciones y operaciones como
los riesgos por situaciones de emergencia, ya sean debidos a las condiciones de
trabajo y la actividad de los trabajadores, a los cambios previsibles o a los sucesos
previsibles.

Enfocar el videojuego con la realizacién de simulacros, para que aprenda cada
persona sea quien sea, lo que tiene que hacer en cada situacion.

Que el videojuego este acompafiado con una narracién para permitir un mejor
entendimiento. La combinacidn visual y auditiva permite que se entienda
perfectamente y que capte la atencidn del que lo estd viendo y escuchando.

Completar con el tema de evacuacidn por escaleras, y la reunion en el punto de
encuentro.

Introducir el tema del plan de autoproteccion y emergencias. este va a marcar en el
plano donde estdan las vias de evacuacidn, entre otros

Enfatizar que la mejor via no es la evacuacion, es el confinamiento, siemprey
cuando exista sectorizacion en el edificio.

Introducir escenas con salas sectorizadas (confinamiento en salas protegidas) y
profundizar en los elementos que componen esta zona y cudles son las actuaciones
correctas para realizar mientras se espera al equipo de rescate.

Incorporar en el desarrollo del videojuego a un grupo de especialistas, que permitan
mejorar la imagen del videojuego, el guion, las bases técnicas, la programacion,
entre otros, es decir, que sea un trabajo multidisciplinar que amplie la visién.

Para cada situacion, presentar varias alternativas que se podrian realizar en cada
una de las situaciones de emergencia

Hacerle conocer al estudiante las singularidades mds importantes que tienen cada
uno de los elementos de proteccidén ante un incendio, por ejemplo, el tiempo de
resistencia al fuego de una puerta.

Introducir en el videojuego una puntuacidn y que la visién del personaje sea en
primera persona y no desde un plano cenital
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Propuesta de mejora para el videojuego “D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention”

Definir en el videojuego el nUmero de oportunidades para jugar y resaltar los
elementos con los que interactua el personaje, por ejemplo, la toalla, sillas, entre
otros.

Introducir un escenario con la presencia de ventilacién y cuestionarlo si es o no
adecuado, mejorar los movimientos del personaje, introducir la posibilidad de utilizar
distintos tipos de escaleras (abiertas, exterior, interior, entre otras), incorporar
puertas exteriores y la forma de abrirlas correctamente.

En la sala 8, con el tema de la escalera, indicar si el fuego esta en la parte superior o
inferior.

Dirigir el videojuego como una especie de prueba que tengan que realizar los alumnos
y profesores de nuevo ingreso a la universidad, para valorar su conocimiento frente a
estos temas

Desarrollar el videojuego para otros campos de la prevencion como, por ejemplo,
obras de construccidn, diferentes procedimientos de trabajo, e incluso un aula de la
universidad.

Fuente: Elaboracion propia con datos extraidos de las encuestas (entrevistas y cuestionario)

En las siguientes tablas se proponen cuatro situaciones para afiadir al videojuego y asi
para continuar con la idea y el desarrollo de D.A.N.G.E.R.

Los sucesos siguientes se desarrollan en la planta baja del edificio y es la continuacién
del juego que se ha venido desarrollando en la planta primera.
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Tabla 28. Descripcién‘ﬂel juego-sala 9, videﬁuego D.A.N.G.E.R
w al

Sala 9: Escaleras

Descripcion 9: El trabajador se dispone a bajar por las escaleras, pero se percata de una alta concentracién de humo. Para este
escenario el jugador tendra que elegir una de las dos opciones siguientes para bajar a la planta cero del edificio:

Opcién Accidn Consecuencia Para tener en cuenta...
1 Bajar por las Pierde Si las escaleras se encuentran con humo, no baje por ellas ni tampoco por el
escaleras puntos. El ascensor, vuelva a un lugar seguro, cierre la puerta tape huecos y rendijas.

trabajador Hagase ver por la ventana (Cored Planas & Vidal Esplugas, 2015).
inhala el
humo'y
termina
intoxicandose

2 Volver y buscar un Gana puntos | Si el humo entra a la habitacion, timbese al suelo, cubra sus vias respiratorias

lugar seguro

y si es posible envuélvase con una manta.

Fuente: Elaboracion propia con datos extraidos de las encuestas (entrevistas y cuestionario)
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Tabla 29. Descripeion ﬁl 'ﬁgo—sali 10, vide(&juego D.A.N.G.E.R
A

Sala 10: Fuego en la cocina

Causa 10: Se produce un fuego derivado de aceite de cocina, la persona encargada trata de apagarlo con agua, lo cual empeora la
situacion.

Descripcion 10: El trabajador entra a la cocina y se encuentra con un conato de fuego de tipo F (aceite de cocina). Para continuar
con la evacuacion el jugador tendrd que responder correctamente la pregunta N25:

Para tener en cuenta...

La norma UNE EN 3-7:2004+A1:2007, considera que para el fuego clase F es peligroso extinguirlo con los agentes extintores de
polvo y de didxido de carbono. Para este tipo de fuego el agente extintor recomendable es el de agua pulverizada con aditivos o
de espuma.

En caso tal de presentarse esta situacion, si tiene a la mano un trapo, humedézcalo o cubra directamente el sartén con él para
sofocar el fuego (Cored Planas & Vidal Esplugas, 2015) .

é¢COmo se debe apagar el fuego?

a. Arrojar un chorro de agua y luego cubrir el fuego con un trapo himedo.
b. Con un extintor de didxido de carbono.
c. Con el extintor ABC o de agua pulverizada con aditivos.

La respuesta correctaesla C

Si contesta correctamente, gana puntos y se abre la puerta. Si la respuesta es incorrecta, pierde puntos.

Fuente: Elaboracion propia con datos extraidos de las encuestas (entrevistas y cuestionario)
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Tabla 30. Descripcion !‘el_iigo-sala‘ 11, vidm&uego D.A.N.G.E.R.
[ '

Sala 11: Persona intoxicada

Descripcion 11: El trabajador entra a la siguiente sala y se encuentra con una persona intoxicada por la inhalacién de humo. Para
continuar con la evacuacién y salvar la vida de la persona, el jugador tendra que responder correctamente la pregunta N26:

Para tener en cuenta...

En caso tal de encontrarte con una persona intoxicada por la inhalacion de humos, es importante tener en cuenta las siguientes
actuaciones (Estrada Valencia et al., 2019):

v

SNANENE NN

Antes de atender este incidente asegurate de cuidar tu propia vida y antes de ingresar a la habitacién en llamas o humo,
cubrete boca y nariz y desplazate a nivel del suelo

Si es posible, aléjala la victima de la fuente de intoxicacion y muévela a un lugar mas seguro.

Revisa sus signos vitales

Llama al 112 o avisa de la ubicacidn exacta de donde se encuentra la victima

Si la victima esta inconsciente, ponla en la posicidn de seguridad

Si la victima no respira, haz RCP (respiracion boca a boca)

¢Como actuar con una victima intoxicada por inhalacién de humo?

a. Inducir el vémito y darle de beber agua.
b. Poner a salvo la victima, revisar los signos vitales, ponerla en posicién de seguridad y si no respira, hacer RCP.
c. Poner a salvo la victima, llamar al 112, inducir el vémito y ponerla en posicién de sentado.

La respuesta correctaesla b

Si contesta correctamente, gana puntos y se abre la puerta. Si la respuesta es incorrecta, pierde puntos.

Fuente: Elaboracion propia con datos extraidos de las encuestas (entrevistas y cuestionario)
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Tabla 31. Descripcion ‘el_' go-salfi 12, vidm&uego D.A.N.G.E.R.
&; A

Sala 12: Triangulo del fuego

Descripcion 11: El trabajador entra a la siguiente sala (cuarto de reciclaje) y se encuentra con 5 objetos (cajas de carton, botella de
agua, oxigeno, una colilla de cigarrillo mal apagada y una impresora en mal estado). Para continuar con la evacuacion, el jugador
tendrd que responder correctamente la pregunta N27:

Para tener en cuenta...

El fuego se produce si existen en el mismo espacio y en el mismo tiempo tres situaciones: la primera una materia combustible, la
segunda el comburente(oxigeno) y la tercera la fuente de ignicidn. Para que haya combustidn, solo es necesario el contacto de los
tres lados que componen el tridngulo del fuego(Cored Planas & Vidal Esplugas, 2015) .

¢Qué objeto quitarias para actuar frente al triangulo del fuego?

A. La botella con agua.
B. El comburente (cerrando las ventanas).
C. La colilla de cigarrillo.

La respuesta correcta es lac

Si contesta correctamente, gana puntos y se abre la puerta. Si la respuesta es incorrecta, pierde puntos.

Fuente: Elaboracion propia con datos extraidos de las encuestas (entrevistas y cuestionario)
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ANEXOS

Anexo 1. Infografia videojuego D.A.N.G.E.R. - DISASTER PREVENTION
I I

REVENTION

Piensa y
Actua

FIRE ALARM
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Tapa orificios
)

Tirate al suelo y

rueda

0
-

Imagen 1. Infografia resumen actuaciones en caso de incendio
Fuente: Elaboracion propia

->Quita el
seguro.
->Presiona

->Apunta
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Anexo 2. Salas

Imagen 2. Sala 1: conato de incendio por sobrecarga de la instalacién
Debido a uso indebido de una regleta de conexidn eléctrica
Fuente: Xinyu Jiang, desarrollador del videojuego D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention

Senal de
evacuacion

Imagen 3. Sala 2: conato de incendio por un radiador eléctrico.
Importancia de las sefiales de emergencia
Fuente: Xinyu Jiang, desarrollador del videojuego D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention
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éComo debo pasar este recinto con
presencia de humo espeso?

a. Gateando al nivel del suelo
b. De pie, corriendo lo mas rapido posible
c. Gateando al nivel del suelo y corriendo lo mds rapido
posible

Imagen 4. Sala 3: zona de humo espeso
Fuente:Xinyu Jiang, desarrollador del videojuego D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention

", Puerta caliente
(fuego del otro
~ | lado)

Imagen 5. Sala 4: conato de incendio por trabajos de soldadura
Fuente: Xinyu Jiang, desarrollador del videojuego D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention
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¢Qué debo de hacer en caso de quedar
atrapado en un lugar determinado sin otra posibilidad de
salida?

a. Buscar un lugar seguro y tapar todos los agujeros
posibles para evitar la entrada de humo.
b. Romper y arrojarme por la ventana
c. Entrar en panico y correr

Imagen 6. Sala 5: personas atrapadas
Fuente: Xinyu Jiang, desarrollador del videojuego D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention

¢C6émo ayudar a una victima en llamas?

a. Hacer que la victima corra lo mas rapido posible.
b. Hacer que la persona se tire y ruede por el suelo
c. Hacer que mantenga la calma y esperar que la prenda se
apague por si sola.

Persona en
llamas

Imagen 7. Sala 6: persona en Ilamas. Explosion
Fuente: Xinyu Jiang, desarrollador del videojuego D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention
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¢Como debo usar el extintor?

a. Quitar el pasador de seguridad, apretar la maneta y
dirigir el chorro a la base de las llamas
b. Poner el extintor en posicion horizontal, quitar el seguro
y apuntar
c. Apretar la palanca del disparador.

Imagen 8. Sala 7: uso del extintor
Fuente: Xinyu Jiang, desarrollador del videojuego D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention

Imagen 9. Sala 8: salida
Fuente: Xinyu Jiang, desarrollador del videojuego D.A.N.G.E.R. — Disaster Prevention
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Anexo 3: Instrucciones para el uso de un extintor

1. Descolgar el extintor asiéndolo por 2. Asir la boquilla de la manguera del extintor y 3. Presionar la palanca de la cabeza del

la maneta o asa fija y dejaro sobre comprobar, en caso que exista, que la valvula extintor y en caso de gue exista apretar
el suelo en posicidn vertical. o disco de seguridad (V) esta en posicidn sin la palanca de la boguilla realizando una
riesgo para el usuario. pequelia descarga de comprobacion.
Sacar el pasador de seguridad tirando de su
anilla.

()

4. Dirigir &l chormo a la base de las llamas
con movimiento de barrido.
En caso de incendio de liquidos
proyectar superficialmente el agente
extintor efectuando un barrido evitando
que la propia presion de impulsidn
provogue derrame del liquido
incendiado.
Aproximarse lentamente al fuego hasta
un maximo aproxima do de un metro.

Imagen 10. Instrucciones para el uso de un extintor
Fuente: (Guerrero Pérez, 1999)
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Anexo 4. Pretest

HET R e DLAN GER |pre-test)

D.A.N.G.E.R (pre-test)

Con esta encuesta pretendemos conocer tU opinién acerca de

los videojuegos educatives en PRLY concretamente del videojuego D.AN.G.ER. Las
preguntas hacen referencia a algunas caracteristicas personales, habitos,
actitudes y opiniones. Deseamos que colabores y respondas lo mas sinceramente
gue puedas. La encuesta es andnima y su Uso estara restringido a la
investigacion gue se esta llevando a cabo para el desarrollo del videojuego y

al Trabajo Fin de Master "Bases

técnicas para el desarrollo de un videojuego educative en PRL en materia de
proteccidn y seguridad en caso deincendio”. Los datos se codificaran, analizaran
e interpretaran de forma andnima para extraer los resultados. Muchas

gracias por tu colaboracion.

*0Ohbligatorio

1. Estoy de acuerdo en que los datos del cuestionario sean tratados de forma
anonima con fines de docencia e investigacion

Marca solo un ovalo.

S
Mo

PARTE 1: Datos estadisticos

2. Edad

Marca solo un ovalo.

Menos de 18 afios
Entre 18 y 20 afos
Entre 21 y 23 afios
Entre 24 y 26 afios
Entre 26 y 30 afos

Mas de 30 afos

hitps Jidoos. google. comformaldt VESW_d2WGE rfzAKaF SKOOgh Sh 4R EJdY 0TOSOXE fedit
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ZEITIEE B8

3.

4.

5.

D.AN.GE.R {pre-test)

Genero

Marca solo un dvalo.

Masculing
Femenino

Otro:

Estado civil

Marca solo un dvalo.

Soltero

Casado

Divorciado

Con parejade hecho

Otro:

Estudios

Marca solo un ovalo.

Formacion profesional
Bachillerato
Diplomatura

Grado

Licenciatura

Master

Doctorado

Otro:

hitpa Jidocs google. comformaldM VISW_d2W G rizAKaF 2KKOOGMSNAFRE MY 0TOS0MNE edit
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260722, 20006 D.AM.GE.R {pra-test)
6. Trabajo
Marca solo un dvalo.

Por cuenta propia
Por cuenta ajena

Mo trabajo

En esta parte se realizan preguntas acerca de tu relacign con

PARTE 2: los videojuegos

videojuegos

7. iTe gustan los videojuegos?

Marca solo un dvalo.

Mada o casi nada Mucho

8. (Por que te gustan los videojuegos?

9. iAqueé edad comenzaste a jugar videojuegos?

hitpa fidocs.google . comformaid Vit W_d2W G rizAKaF ZKKOOghM SN 4/fRE MY 0TOSOhNE fedit
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ZEMTIEE, 20006 D.AN.GER {pre-feat)

10. ;Habitualmente juegas con videoconsola o con ordenador?

Marca solo un ovalo.

Videoconsola
Ordenador
Teléfono mavil

Otro:

11.  ;Cudntas horas jugaste a videojuegos ayer?

12, ;iCuantos dias horas jugaste a algun videojuego la pasada semana?
Marca solo un dvalo.
Ningune
To2das
3o ddias
Mas de 5 dias
El fin de semana

Toedos los dias de la semana

Otro:

13.  ;iCon qué frecuencia utilizas el teléfone maévil para jugar?

Marca solo un dvalo.

MNunca o casi nunca Siempre o casi siempre

hitpa fidoca. google. comformaldi VS W _d2W G rizAKaF 2KO0gM SH 4R E. MY OTOSChXE ledit
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26T, 2016 D AM.GER (pre-tast)

14. ;Cudntas horas jugaste con el teléfono mavil ayer?

Marca solo un ovalo.

Nada

Menos de 2 horas
Entre 2y 4 horas
Entred4y 6 horas

Mas de 6 horas

15.  Cuando juegas, jacostumbras a jugar solo o con mas personas?

Marca solo un dvalo.

Solo
Con amigos
Con desconocidos

Otro:

16.  iQueé tipo de juegos te gustan mas?
Marca solo un ovalo.

Juegos de 1 solo jugador
Juegos de varios jugadores
Me resulta indiferente
Todos

Ninguno

Otro:

hitpa idoca. google. comformaldM VS W_d2WGH rizAKaF 2KKOOqh Sh AR EJdY 0TOSOhXS edit
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ZETIEE F08 DAN.GER [pre-test)

17.  iEn qué medida consideras los videojuegos una pérdida de tiempo?

Marca solo un dvalo.

No, para nada Si, totalmente

18. ;Hasta qué punto consideras los videojuegos un arte?

Marca solo un dvalo.

Ma, para nada Si, totalmente

15.  ;Consideras los videojuegos un método de aprendizaje?

Marca solo un dvalo.

No, para nada Si, totalmente

20.  Utilizarias un videojuego como medio de aprendizaje?

Marca solo un dvalo.

Mo, para nada Si, definitivamente

PARTE 3: videojuegos en la Prevencion de Riesgos Laborales

hitps Jidocs google. comformaldf ViS W d2WGH rizAKsF 2KK0O0gM SHN4[REMY 0TOSOh XS fedit
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ZEMTIEE, 20008 D.AM.GER {pre-tedt)

21, iEnalguna asignatura de tus estudios de grado o master se ha utilizado el
videojuego como metodologia de aprendizaje?

Marca solo un davalo.
S0
Mo

Otro:

22, Indica el numero de asignaturas y si recuerdas el nombre de las asignaturas en
las gue utilizaste videojuegos

23.  ;Consideras gue fue positivo el uso de esta metodologia para afianzar tus
conocimientos?

Marca solo un dvalo.

Nao, para nada Si, totalmente

24, ;Conoces videojuegos educatives en PRL?

Marca solo un dvalo.

S0
Mo
Otro:

hitpa fidocs. google. comFformaldi I Vil W _d2WGEE rizAKaF 2KKOOgM SN 4R EJdY OTOSONNE adit
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28T 22, 20018

248,

26.

27.

28

D.AMN.GE R [pre-test)
iHas jugado alguna vez a algun videojuego educativo en PRL?

Marca solo un ovalo.

Si
N
Otro:

Indica que videojuegos en PRL conoces o has utilizado y si te han gustado

¢Alguna vez te has planteado buscar algin videojuego para aprender o reforzar
tus conocimientos de PRL?

Marca solo un dvalo.

Mo, nunca Si, muchas veces

Indica si tienes alguna experiencia en la busgueda de videojuegos de PRL en
internet

hitpa fidocs. google. comformaldi VS W _d2W G rizAKaF 2KKOO0gM SH 4R E MY OTOShXE ledit
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60T 2, 6 DAN.GER (pra-test)

29.  iEnqué medida consideras que puede ser beneficioso utilizar videojuegos para

gue los estudiantes aprendan PRL?

Marca solo un dvalo.

Nada beneficioso Muy beneficioso

PARTE 4: videojuego D.A.N.G.E.R.

30. iTeparece interesante la tematica de prevencion y proteccion en caso de

incendios gue se desarrollaen D.AN.G.ER?

Marca solo un dvalo.

Nao, nada Si, mucho

31. iConsideras gue los temas a tratar en D.A.N.G.E.R son comprensibles?

Marca solo un dvalo.

No, nada Si, mucho

32, ;Que escenas cambiarias del videojuego ;Por queé?

hitps Jidocs. google. comFormald i VIS W _d2WGErizAKaF 2KKOOgM SNARE. MY 0TOSCRXE edit
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26T 2, 20016

33.

34,

35

DAN GER [pre-test)

iQue escenas anadirias al videojuego?

Selecciona las escenas que mas te han gustado del videojuego
D.AM.G.ER (puedes seleccionar méds de una)

Selecciona todos los gue correspondan.

Sala 1: conato de fuego por un uso indebido de una regleta de conexidn eléctrica
(sobrecarga se la instalacion).

Sala 2: conato de fuego por un uso indebide de un radiador el éctrico. Sefiales de
emergencia.

Sala 3: zona de humo espeso.

Sala 4: conato de fuego por la realizaci6n de trabajos de soldadura.
Sala 5: personas atrapadas.

Sala 6: persona en llamas. Explosion.

Sala 7: uso del extintor.

Sala 8: salida.

iConsideras que el desarrollo del videojuego D.A.N.G.E.R. es positivo para que
los estudiantes de nuevo ingreso de la UPV aprendan como comportarse en
caso de incendio?

Marca solo un dvalo.

No, nada Si, mucho

PARTE 5: RETROALIMENTACION

nitpa fidocs. google. comformald Vis W_d2WGH rizAKaF ZKKOOgM SN 4jfR E Y 0TOSOhXE /edit
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26722, 2018 D.AM.GER [pretest)
36. ;Cuanto tiempo has dedicado a responder este cuestionario?
Marca solo un ovalo.

Menas de 10 minutos
Entre 10 y 15 minutos
Entre 15 y 30 minutos

Mas de 30 minutos

37, iQué opinas del nimero de preguntas de este cuestionario?

Marca solo un dvalo.

Demasiado corto
Apropiado

Demasiado extenso

38. iTehan parecido interesantes las preguntas?

Marca solo un dvalo.

Mo, nada Si, mucho

39. jAnadirias, modificarias o guitarias alguna pregunta? Por favor, indica cual.

hitps Jidocs. google. comformal/d/ VIS W_d2WGEH rizAKaF 2KKOOgh 5h 4R E MY 0TOSOmXE fedit
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T2, 2016 DANGER (pre-test)

40. Indica tus comentarios relacionados con el videojuego, la investigacion o con el
cuestionario.
Muchas gracias por tu colaboracion.

41.  Site gustaria seguir en contacto con esta investigacion, déjanos tu correo
electronico

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios

hilps Jidocs. google.comForm e dAVIS W_d2WG{rSzAKaF 2KKOOGMENARE.KEY 0TOSOHXA fedit
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Anexo 5. Cuestionario

D.A.N.G.E.R (test)

Con esta encuesta pretendemos conocer tu opinién acerca de

los videojuegos educativos en PRL,y concretamente del videojuego D.AM.GER. Las
preguntas hacen referencia a algunas caracteristicas personales, habitos,
actitudes y opiniones. Deseamos que colabores y respondas lo mas sinceramente
que puedas. La encuesta es andnima y su uso estara restringido a la

investigacion que se esta llevando a cabo para el desarrollo del videojuego y

al Trabajo Fin de Méster “Bases

técnicas para el desarrollo de un videojuego educativo en PRL en materia de
proteccion y seguridad en caso de incendic”. Los datos se codificaran, analizaran
e interpretaran de forma anénima para extraer los resultados. Muchas

gracias por tu colaboracidn.

*QObligatorio

1. Estoy de acuerdo en que los datos del cuestionario sean tratados de forma
anonima con fines de docencia e investigacion

Marca solo un dvalo.

18
J No

PARTE 1: Datos estadisticos

2. Edad

Marca solo un dvalo.

| Menos de 18 afios
) Entre 18y 24 afios
| Entre 25y 30 afios

| Mas de 30 afios
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3. Geénero
Marca solo un dvalo.
() Masculing

_! Femenino

) Otros:

4. Estado civil

Marca solo un dvalo.

) Soltero

I Casado

) Divorciado

| Con pareja de hecho

| Otros:

5. Hijos
Marca solo un dvalo.

| Mo tengo hijos
) Tengo 1 o 2 hijos
[ ) Tengo mas de 3 hijos

) Otros:
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6.

Estudios

Marca solo un dvalo.

| Formacion profesional
Bachillerato
| Diplomatura
| Grado
Licenciatura
| Master
| Doctorado

) Otros:

Trabajo

Marca solo un évalo.

I Trabajo en prevencion de riesgos laborales

| Mi trabajo no esta relacionado con la prevencién de riesgos laborales

) Otros:
En esta parte se realizan preguntas acerca de tu relacion con
PARTE 2: >ap Preg
L los videojuegos
videojuegos

¢ Te gustan los videojuegos?

Marca solo un dvalo.

MNada o casinada Mucho
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9. ;Por qué te gustan los videojuegos?

10. ;A quéedad comenzaste a jugar videojuegos?

11.  ;Habitualmente juegas con videoconsola o con ordenador?

Marca solo un dvalo.

Videoconsola
Ordenador
Teléfono mdavil

Otros:

12 ;Cuantas horas jugaste a videojuegos ayer?

13.  ;Cuéntos dias jugaste a algun videojuego la pasada semana?
Marca solo un dvalo.
Mingunao

El fin de semana

Todos los dias de la semana
Otros:
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14.  ;LlHilizas el teléfono mévil para jugar?

Marca solo un dvalo.

Munca o casi nunca

15.  ;iCuéntas horas jugaste con el teléfono mdvil ayer?

Marca solo un dvalo.

I Nada
{_ JEntre 2y 4 horas
| Mas de 5 horas

) ofros:

Siempre o casi siempre

16. Cuando juegas, ;acostumbras a jugar solo 0 con méas personas?

Marca solo un dvalo.

) solo
) Conamigos
| Con desconocidos

() otros:

17.  ;Quétipo de juegos te gustan mas?
Marca solo un dvalo.

Juegos de 1 solo jugador

| Juegos de varios jugadores

) Otros:
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18. ;Consideras los videojuegos una pérdida de tiempao?

Marca solo un dvalo.

No, para nada Si, totalmente

19. ;Consideras los videojuegos un arte?

Marca solo un dvalo.

No, para nada Si, totalmente

20. ;Consideras los videojuegos un método de aprendizaje?

Marca solo un dvalo.

No, para nada Si, totalmente

21.  ;Utilizarias un videojuego como medio de aprendizaje?

Marca solo un dvalo.

Mo, para nada Si, definitivamente

PARTE 3: videojuegos en la Prevencion de Riesgos Laborales
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22 ;Enalguna asignatura de tus estudios de grado o master se ha utilizado el
videojuego como metodologia de aprendizaje?

Marca solo un dvalo.

s

) No

) Otros:

23. Indica el nimero de asignaturas y si recuerdas el nombre de las asignaturas en
las gque utilizaste videojuegos

24 ;Consideras gue fue positivo el uso de esta metodologia para afianzar tus
conocimientos?

Marca solo un dvalo.

Mo, para nada Si, totalmente

25.  ;Conoces videojuegos educativos en PRL?

Marca solo un dvalo.

Si

' No
| Otros:
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26. ;Has jugado alguna vez a algun videojuego educativo en PRL?

Marca solo un dvalo.

' Si
Mo

) Otros:

27 Indica qué videojuegos en PRL conoces o has utilizado y si te han gustado

28.  ;Alguna vez te has planteado buscar algin videojuego para aprender o reforzar
tus conocimientos de PRL?

Marca solo un dvalo.

Mo, nunca Si, muchas veces

20 ;Enqué medida consideras que puede ser beneficioso utilizar videojuegos para
que los estudiantes aprendan PRL?

Marca solo un dvalo.

Nada beneficioso Muy beneficioso

Visualiza el siguiente video y responde a las

PARTE 4: videojuego
preguntas

D.A.N.G.E.R.
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Video presentacion D.A.N.G.ER

ke_R2G0

30.

31

;Te parece interesante la tematica de prevencidn y proteccion en caso de
incendios que se desarrollaen DAN.GER?

Marca solo un dvalo.

Mo, nada Si, mucho

;Consideras que los temas a tratar en D.A N.G.E.R. son comprensibles?

Marca solo un dvalo.

Mo, nada Si, mucho
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32 Selecciona las escenas que mas te han gustado del videojuego D AN.GER (puedes
seleccionar mas de una)

Selecciona todas las opciones gque correspondan.

[ | sala 1: Uso de los dispositives de [ | sala 2: conato de fuego por un uso
alarma indebido de un radiador eléctrico. Sefiales
de emergencia.

[ sala 4: conato de fuego por la
realizacion de trabajos de soldadura.
Apertura de puertas

[ ] sala 5: personas atrapadas. [ | sala 6: persona en llamas. Explosian.
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| | sala7: uso del extintor. [ | sala 8: salida. Ascensor o escaleras

33. ;Qué escenas afiadirias al videojuego?

34, ;Qué escenas cambiarias del videojuego? ; Por qué?

35. ;Consideras que el desarrollo del videojuego D.AN.G.E.R. es positivo para que
los estudiantes de nuevo ingreso de la UPV aprendan como comportarse en
caso de incendio?

Marca solo un dvalo.

Mo, nada Si, mucho

Google ne cred ni aprobd este contenido.
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Anexo 6. Estructura entrevista semiestructurada dirigida a expertos

Datos de identificacidn de la entrevista:
Codigo:

Fecha:

Hora:

Duracién:

Lugar:

Datos de identificacion persona entrevistada:
Nombre:

Edad:

Ocupacién:

Empresa en la que labora:

Tiempo trabajado en la empresa:

Estudios:

Cometido:

Datos de identificacidn persona entrevistador:
Nombre: Yennifer Ramirez Lopez

Participante: Teresa M. Pellicer Armifana

Clausula de confidencialidad:

¢Estd usted de acuerdo con utilizar su nombre en los resultados de esta investigacidon?
Estos iran reflejados en el desarrollo de los resultados del trabajo fin de Master, con
fines educativos. ¢Estd usted de acuerdo con que grabemos esta entrevista y, por tanto,
aparezca su nombre? Le recuerdo, que este video se utilizara solo para fines educativos
y de investigacién, como el desarrollo del Trabajo Fin de Master, titulado “Bases
Técnicas para el desarrollo de un videojuego educativo en PRL en materia de proteccién
y seguridad en caso de incendios”

Objetivos de la entrevista:

Nuestro principal objetivo es estudiar y recoger informacién sobre la viabilidad del
proyecto como método educativo, desde la perspectiva de un grupo de personas
expertos en la materia de proteccion y seguridad en caso de incendio.

El proyecto consiste, en una propuesta de un videojuego educativo en materia de
proteccion y seguridad en caso de incendios dirigido a los estudiantes del primer curso
del MPRL.

Queremos motivar y afianzar los conocimientos adquiridos por los alumnos. Este
proyecto estd en una fase inicial, ain queda mucho camino por recorrer, por tanto, lo
estamos valorando y estudiando como una primera fase, nuestro aporte son las bases
técnicas y profesionales en PRL.
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Datos de Identificacion de la persona entrevistada:

ouhkwnN

éQué edad tiene?

éQué estudios tiene?

¢Cual es su nivel de formacidon?

¢A qué se dedica la empresa en la que trabaja?
¢Cuanto tiempo lleva trabajando en la empresa?
éQué cargo ocupa la empresa?

Bateria de preguntas relacionadas con los videojuegos:

1.
2.
3.

¢Es usted aficionado a los videojuegos?
¢Alguna vez ha jugado algun videojuego?
¢Qué tipo de videojuegos le gustan mas?

Bateria de preguntas relacionadas con los videojuegos educativos:

PwnN

¢Conoce algun videojuego educativo?

¢Qué piensa de los videojuegos educativos?

¢Considera apropiado aprender a través de los videojuegos educativos?
¢Conoce algun videojuego educativo pero en materia de Prevencién de Riesgos
Laborales?

¢Considera usted que los videojuegos educativos son apropiados para la
formacion e informacion en materia de Prevencion de Riesgos Laborales?

¢Cual es su opinidn acerca de utilizar estos videojuegos educativos, Pero ya
enfocandolos a la prevencion de riesgos laborales?

éConsidera que con un videojuego educativo dirigido a la prevencion de riesgos
laborales podemos motivar mucho mas al aprendizaje de los estudiantes?
¢Cual cree usted que sean los problemas a los que se enfrentan los estudiantes
cuando se les da la formacién y la informacion en temas de proteccién y
seguridad en caso de incendio?

A continuacién, vamos a ver el video, donde se explica el proyecto de “D.A.N.G.E.R
Disaster Prevention” Y seguidamente le haremos unas preguntas relacionadas con el

video.

PRESENTACION DEL VIDEO

Bateria de preguntas relacionadas con “D.A.N.G.E.R Disaster Prevention”:

¢Usted lo utilizaria como una herramienta didactica para la ensefianza?

¢Cree que el videojuego “D.A.N.G.E.R Disaster Prevention” puede motivar a los
estudiantes, en cuanto a su aprendizaje?

¢Porgue considera que habra un porcentaje de estudiantes que no le motivaria
el videojuego educativo?
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éCree usted que el estudiante puede ser mas receptivo para comprender el
objetivo principal de lo que se le quiere ensefar?

éCree que el videojuego ayudaria a entender mejor lo relacionado con los temas
de proteccion y seguridad en caso de incendio?

éConsidera que este videojuego puede ser un recurso didactico para ensefar a
los estudiantes de cdmo actuar en caso de una emergencia por incendio?

éCree usted que, al complementar el videojuego “D. A.N.G.E.R Disaster
Prevention” con la informacién, en lo relacionado con la proteccién en caso de
incendio, los estudiantes pueden aprender mucho mas?

Considera importante el tema de proteccién y seguridad en caso de incendio que
se trata en el videojuego “D.A.N.G.E.R Disaster Prevention”?

¢Coémo es de importante para usted que los estudiantes aprendan lo relacionado
con la proteccion y seguridad en caso de incendio con el videojuego?
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