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RESUMEN 

 

El mercado en general está en un proceso constante de innovación y evolución, lo cual ha 

llevado al desarrollo de nuevas estrategias que complementen los procesos empresariales, como 

los de capacitación los cuales han ido adaptándose a los requerimientos específicos de las 

empresas, de ahí que en el area de la seguridad laboral se pueda generar la aplicación de nuevas 

estrategias que contribuyan a la aprehensión de los contenidos por parte de los colaboradores de 

las empresas impactadas. 

En consecuencia, en el proceso investigativo presentado a continuación se evidencia una 

revisión documental que soporta la teoría de las nuevas formas de capacitación y así mismo la 

aplicación de un instrumento con los resultados correspondientes que soporta la manera en que 

podría contribuirse al mejoramiento de los sistemas de capacitación enfocados al sistema de 

gestión de salud y seguridad en el trabajo. 
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Planteamiento 

 

El problema de investigación se centra en el análisis del impacto de las actividades 

lúdicas, en la aprehensión de conocimientos, habilidades y actitudes en relación con el sistema de 

gestión de salud y seguridad en el trabajo, de ahí que la intención principal de este proyecto de 

investigación aplicada, es evidenciar la técnica más apropiada para generar el mayor impacto 

posible en la mitigación de riesgos en la empresa. 

 

Objetivos 

General 

Cuantificar el impacto de las actividades lúdicas en la aprehensión de conocimientos 

habilidades y actitudes en relación con el sistema gestión de salud y seguridad en el trabajo. 

Específicos 

Evidenciar los principales tipos de capacitación existentes a nivel nacional e 

internacional. 

Analizar cuáles son las últimas tendencias en procesos de capacitación laboral. 

Analizar el impacto de las actividades lúdicas en la aprehensión de conceptos en procesos 

de capacitación. 
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Justificación 

 

Este problema se investiga debido al auge de los sistemas de salud y seguridad en el 

trabajo, los cuales promueven el mejoramiento continuo de las empresas, y de sus actividades en 

pro de la minimización de los riesgos asociados a estas, de ahí que en línea con el sistema 

generar una serie de capacitaciones en pro de la sensibilización de los colaboradores de estas, 

donde se ha evidenciado que las capacitaciones magistrales no tienen el mismo impacto que las 

capacitaciones lúdicas. 

De ahí que mediante la presente investigación se pretende evidenciar como a nivel 

nacional e internacional se han desarrollado estrategias basadas en actividades lúdicas para 

incrementar el impacto de las capacitaciones en la empresa. 

 

Por consiguiente esto impacta a nivel social en tanto que se reducen las enfermedades 

laborales, por la comprensión del riesgo y la prevención del mismo; igualmente a nivel 

metodológico la utilización de actividades lúdicas se utiliza como plataforma para aumentar el 

nivel de sensibilización de los colaboradores de las empresas hacia los riesgos percibidos, de ahí 

que el objetivo de esta investigación se ha plantear una propuesta innovadora de capacitación 

lúdica dirigida para complementar el proceso de implementación del sistema de salud y 

seguridad en trabajo. 

Esta traerá como beneficios la mejor aprehensión de los contenidos, y la recordación de 

los mismos, igualmente como desventaja se presenta el costo asociado, puesto que es mayor al 

de una capacitación normal, por lo que debe resaltarse que en este caso el costo puede ser 

directamente proporcional a los resultados de la estrategia. 
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Este análisis se desarrollará a partir de la información relevante recolectada, a través de 

un proceso de revisión de literatura que permita un acercamiento a las teorías de capacitación, 

enfocadas en procesos lúdicos, con una ventana de observación de 10 años. 

Este proyecto de investigación pretende generar un aporte innovador al área de estudio, 

de manera que a partir de este las empresas promuevan la transición de sus procesos normales de 

capacitación a procesos lúdicos, que fomenten la participación constante de los colaboradores de 

la empresa, logrando así profundizar conceptos descritos en el pregrado, y como investigadores 

ahondar en la base teórica de los procesos de capacitación y adaptación al cambio en las 

organizaciones. 
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Marco teórico:  

 

El entorno empresarial está en constante evolución, donde cada día se generan nuevos 

avances a nivel mundial que aportan al desarrollo de nuevas estrategias que terminan por 

impactar el desarrollo organizacional, en los últimos tiempos se ha generado una tendencia 

constante hacia la mitigación y minimización de los riesgos asociados a las actividades 

productivas (Silva, y otros, 2017), donde los diferentes gobiernos se han centrado en desarrollar 

normativas que permitan mantener un nivel mínimo de accidentalidad asociada a estas. 

Es así como gran parte del éxito de estos sistemas se basa en los procesos de 

capacitación, procesos que han ido evolucionando al ritmo del mercado, en Colombia aún se 

aplican en su mayoría capacitaciones de tipo magistral, en estudios realizados a nivel mundial se 

ha enfatizado radicalmente en que el aporte lúdico e interactivo impacta directamente en la 

comprensión y aprehensión de los contenidos (Grossi, 2017), de ahí que se han desarrollado 

nuevas técnicas en base a juegos, y otras alternativas tecnológicas que contribuyen con la 

interacción constante entre los contenidos y las personas (Cox, House, Lopez, & Pool, 2017). 

Soportado en que el componente lúdico impacta directamente en las personas a nivel de 

emociones y sentimientos, es así como a través de este tipo de alternativas se dispone el cerebro 

hacia una mejor disposición para adquirir conocimientos, de ahí que en la actualidad se utilicen 

diversos tipos de juegos que promueven la comprensión de diferentes conceptos (da Silva, Nesi, 

de Andrade Werly, & Murillo, 2017). 

Ampliando así el espectro de las estrategias de aprendizaje a diferentes campos, puesto 

que inicialmente al desarrollarse como base metodológica de desarrollo cognitivo y de 



REVISIÓN INTERNACIONAL SOBRE ESTRATEGIAS LÚDICAS INNOVADORAS  10 

aprendizaje, se enfocaba solo a la población infantil, y al cubrimiento de las necesidades de 

capacitación propias de esta etapa, lo cual llevo aun contino análisis que permitió evidenciar el 

impacto que este tipo de estrategias pueden generar en el proceso de aprendizaje del individuo en 

cualquier etapa de su vida (Benítez, 2010), y casi para cualquier concepto, generando así una 

ampliación de la cobertura de este tipo de estrategias, las cuales en la actualidad se aplican en el 

desarrollo de diferentes temas en el entorno laboral (Soto, 2009). 

Es así como a partir de la necesidad evidenciada, de la aprehensión correcta de los 

conceptos de seguridad laboral también se han generado nuevas formas de capacitación 

enfocadas en incrementar el impacto generado en el proceso de adopción de los temas y 

contenidos correspondientes, logrando así que a través de la actualización de los procesos de 

capacitación se generen mejores resultados en el público al que va dirigido (Vásquez, 2007). 

En consecuencia, este tipo de capacitaciones sería aplicable también al sistema de salud y 

seguridad en el trabajo, donde a través de representaciones prácticas y juegos aplicados se puede 

evidenciar el nivel de riesgo que se asocia a algunas actividades corporativas (Kwegyir-Afful, 

Kwegyir-Afful, Addo-Tenkorang, & Kantola, 2017). 

 

Sin embargo se debe anotar que el componente lúdico no es el único que aparece en las 

nuevas alternativas de capacitación en el mundo, también han surgido modelos interactivos a 

través de computadoras con los cuales las personas no requieren un tiempo y espacio definido 

sino que entran en la plataforma e interactúan con los contenidos en la manera en el momento 

que ellos deseen (Olewski & Snakard, 2017), lo cual también promueve el desarrollo de la 

capacitación y de las habilidades y las competencias al prestarse para que la persona acceder a 

los contenidos en un entorno relajado y libre de estrés (López Fernández, 2013). 
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De manera que a partir de este tipo de formatos de aprendizaje se puede incrementar no 

solo la aprehensión de los contenidos, sino también la aplicación práctica de los mismos, donde 

la empresa puede cuantificar y cualificar el índice de impacto de los conceptos obtenidos por sus 

colaboradores, mediante aplicaciones asistidas por computador o por sistemas interactivos que 

contribuyan con el desarrollo de los conceptos que intervienen en las capacitaciones sobre 

riesgos principalmente, que son las que requieren una mayor adopción por parte de los 

colaboradores, en términos de generar resultados reales a través del plan de gestión de seguridad 

laboral y salud en el trabajo (Martínez & Del Moral, 2015). 

De la misma manera otra alternativa encontrada es la interacción tridimensional en la 

cual bajo altas tecnologías de última las personas pueden interactuar con los conceptos pueden 

verlos en términos sólo gráficos, en tamaño real presenciando las posibilidades que tiene este 

tipo de capacitación, donde para el caso especifico de la gestión de riesgo permitiría evidenciar 

los riesgos y los resultados asociados de manera más palpable, aunque solo se han hecho estudios 

enfocados a la medicina (Lorenzo, Pavía, & Sendra, 2018), podría aplicarse al entorno 

empresarial, de hecho esto implicaría un nuevo concepto total a nivel de capacitación corporativa 

en el cual la interacción se toma por completo el escenario e implica a los colaboradores en un 

proceso de creación de conocimiento y habilidades y competencias (Jaramillo, Sandoval, 

Llumiquinga, & Sandoval, 2017). 

De ahí que este tipo de capacitación podría presentar una incidencia aun mayor en las 

tasas de aprehensión de los contenidos por parte de los colaboradores de la empresa, basados en 

una exposición directa no solo a nivel practico, sino a nivel real, donde a través de experiencias 

en realidad virtual se pudiera acceder a los resultados reales de un error o de la exposición 

inminente a cualquier tipo de riesgo (Torres Samperio, 2011),  de manera que los resultados se 
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evidenciarían en un incremento marcado en la eficiencia de las capacitaciones en este sentido, 

puesto que se ha evidenciado en algunos estudios que la exposición y el manejo de riesgo no solo 

responde a la caracterización de estos, sino también a la configuración cultural de cada 

individuo, debido a que la concepción del riesgo difiere según los preceptos que el individuo 

tenga sobre este (Vallejos Romero & Castillo, 2015), de manera que no solo la capacitación 

tienen influencia en estos procesos de gestión, lo cual evidencia la necesidad de adoptar nuevas 

herramientas que generen el impacto esperado, y se minimice eficientemente el riesgo generado 

(Mora Salas, 2003). 

Asimismo también se encontró que el impacto de las prácticas técnicas laborales, también 

influye en el desarrollo cognitivo de sus colaboradores, cuando estos a través de acciones de 

capacitación de tipo técnico, generan un nivel mayor de aprendizaje, sin requerir ningún tipo de 

lúdica, y es ahí donde se evidencia que de acuerdo a las características del sector y del mercado 

también varían las características de requerimiento de capacitación (Mora Salas, 2003), 

independientemente de que el sistema de gestión sea un estándar para todas las industrias, cada 

industria tiene sus particularidades en cuanto al personal, a las técnicas de aprendizaje que 

aplican, y a como realmente se puede generar un desempeño positivo en la aplicación de los 

procesos de capacitación del sistema de salud y seguridad en el trabajo (Lafuente & Abad, 2018). 

Lo cual permite concluir que el si bien el desarrollo del proceso de gestión de seguridad 

laboral y salud en el trabajo, es un tema que se requiere actualmente en el entorno empresarial, 

también se encuentra que no existe una sola línea de ejecución de este tipo de capacitaciones, y 

que la aparición de técnicas innovadoras en el mercado internacional, permiten un mejor proceso 

de adaptación según las necesidades específicas de cada unidad productiva (Herrera, 2008). 
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Metodología  

La metodología aplicada al presente proceso de investigación, es de tipo cualitativo, de 

manera que a partir de la información recolectada se genere un análisis de las claves y los 

conceptos más marcados en las personas que participan de capacitaciones en el sistema de 

gestión de salud y seguridad en el trabajo. 

Caracterización de la población y aplicación:  

La población va ser constituida por personas entre los 18 y los 55 años, en edad 

productiva, que han participado de capacitaciones sobre el sistema de gestión y salud en el 

trabajo, en la ciudad de Bogotá 

Enfoque y alcance de la investigación:  

El enfoque de la investigación va ser de tipo cualitativo, ya que pretende evidenciar los 

aportes del desarrollo de capacitaciones de tipo lúdico, a través de la percepción de las personas 

que participan de capacitaciones en el marco del sistema de gestión de salud y seguridad en el 

trabajo.  

El alcance de esta investigación es de tipo exploratorio, soportado en que a nivel teórico 

existen innumerables fuentes sobre temas enfocados en la capacitación lúdica, pero no a nivel de 

la aplicación específica que se está buscando, la cual es la capacitación lúdica en el marco del 

sistema de gestión de salud y de seguridad en el trabajo, no existe un buen desarrollo 

documental; razón por la que se requiere un aporte significativo al área de investigación, en 

términos de bases y argumentos para soportar un proceso de transición del plan de capacitación 

actual, a un plan basado en actitudes, competencias y habilidades mediante la aplicación de 

actividades lúdicas. 

 



REVISIÓN INTERNACIONAL SOBRE ESTRATEGIAS LÚDICAS INNOVADORAS  14 

Población:  

la población objetivo del estudio, está conformada por hombres y mujeres, entre los 18 y 

los 55 años de edad, que participan del estrato dos o tres, que han participado en capacitaciones 

sobre el sistema de gestión y salud en el trabajo en la ciudad de Bogotá en los últimos tres meses. 

En consecuencia, esto corresponde a una selección no probabilística, que se realizó de 

acuerdo a las necesidades del estudio en tiempo y forma, donde las personas aportan su punto de 

vista en relación con las capacitaciones recibidas, y las posibilidades de mejora que sostiene. 

Instrumentos:  

Primero se va a aplicar una revisión documental que aporte los conceptos 

correspondientes a la estrategia de capacitación, y como se ha ido desarrollando este concepto a 

nivel internacional, tomando como base que los sistemas de salud y seguridad en el trabajo, se 

están imponiendo nivel mundial en relación con la constante necesidad de las empresas de 

mitigar los riesgos asociados a sus actividades, y proteger a sus colaboradores constantemente.  

Se análisis documental se va a aplicar con el objetivo de evidenciar las nuevas técnicas 

aplicadas en el campo de la capacitación a nivel mundial, y la manera en que éstas tienen 

implicaciones en la eficiencia y efectividad de sus resultados, a nivel de aprehensión y 

comprensión por parte de los participantes. 

No obstante, para el desarrollo de la investigación aplicada, el instrumento a utilizar es un 

cuestionario semi estructurado, que permitirá conocer las perspectivas de los colaboradores de 

las empresas, y su nivel de satisfacción frente a cada una de las variables que componen el 

proceso de capacitación empresarial en términos del sistema de salud y de seguridad en el 

trabajo. 
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Este cuestionario se desarrollará a partir de la utilización de una herramienta tecnológica 

para recoger la información, y así centralizarla para incrementar los niveles de eficiencia de la 

empresa, aplicando un análisis a partir de las distintas variables que presenta en las empresas de 

este mismo tipo el mercado. 

Buscando conocer la perspectiva de los colaboradores, sobre las capacitaciones realizadas 

y su impacto, a través de estas dos herramientas de recolección de la información. 

Composición del instrumento: 

 Preguntas de tipo demográfico: Con el fin de ubicar el target en cuanto a género, 

tipo y edad.  

 Preguntas filtro: La cual permitirá delimitar si las personas seleccionadas, cumplen 

con los requerimientos necesarios para conformar la muestra fuente de la 

investigación. 

 Preguntas estructurales: Para descubrir el grado de conocimiento de los 

componentes de los programas de gestión de riesgo, y de la aplicación de los 

mismos. 

 Preguntas de percepción: Con el fin de indagar sobre la importancia que se da al 

proceso capacitación de gestión del riesgo. 

 De antecedentes (de influencia): Las cuales arrojaran la información 

correspondiente a las variables que lo llevan a realizar sus actividades de acuerdo 

o no a los estándares de gestión de riesgo. 
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Procedimientos:  

la aplicación de los instrumentos se realizará a partir de sistemas de información, el 

primero generando una investigación en las diferentes bases de datos de análisis documental, y 

científico, por su parte el segundo instrumento se aplicará a partir de una plataforma tecnológica 

que permita distribuir el cuestionario vía web, y obtener los resultados en tiempo real, y 

asimismo facilitar su tabulación y su análisis. 

Análisis de información:  

El análisis de la información se va a realizar a través del software Atlas ti, el cual permite 

analizar variables de tipo cualitativo, en base a claves y conceptos generados en respuestas 

subjetivas de la población base estudio. 

Esto a su vez se va complementar con el análisis documental realizado, sobre los 

diferentes tipos de capacitación que están marcando las nuevas tendencias a nivel mundial, de 

manera que se genere una apropiación del concepto y sobre este se genere un aporte en cuanto a 

la actualización constante de tendencias de capacitación aplicadas al sistema de gestión de salud 

y seguridad en el trabajo. 

Respondiendo así a la exploración del concepto de capacitación lúdica enfocada al 

sistema de salud y seguridad laboral, y generando un aporte al área de estudio. 

 

 

Resultados 

 

Luego de desarrollar la revisión de literatura, y analizar los precedentes sobre las 

estrategias lúdicas innovadoras aplicadas a los diferentes modelos de capacitación, entre ellos los 
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dirigidos a los procesos de salud y seguridad en el trabajo, se encuentra que este tipo de procesos 

ha incrementado su aceptación en el mercado, debido a los impactos que genera en el personal, y 

en la interacción que éste tiene con los contenidos presentados.  

Es así como a partir de la aplicación del instrumento presentado, se encontró tal como se 

evidencia en los anexos, el 100% de las personas encuestadas han participado de capacitaciones 

en salud y seguridad en el trabajo, sumado a que estas consideran que las capacitaciones mejoran 

su desempeño laboral, todo esto con base a que los contenidos adquiridos complementan su 

formación para el desarrollo de los diferentes procesos; luego se debe anotar que al cuestionar a 

los participantes sobre el tipo de capacitación que les gustaría recibir, el 100% respondió que 

capacitaciones lúdicas, y es que tal y como se evidenció en la revisión de la literatura, las 

capacitaciones magistrales a pesar de que se han constituido en importantes herramientas para el 

desarrollo de todo tipo de formación y competencias, no generan el mismo impacto en las 

personas que las capacitaciones lúdicas, las cuales integran el conocimiento y permiten una 

mayor receptividad del conocimiento. 

En contraste con lo anterior las personas encuestadas refieren que tienen mayor 

disposición hacia una capacitación interactiva, que no sólo imparte genere conocimientos, sino 

que también promueva el desarrollo de competencias y genere un incremento en la motivación y 

la satisfacción de los colaboradores de las empresas. 

Por otro lado, también se evidencia la receptividad hacia un proceso de interacción entre 

los colaboradores y la organización, para seleccionar la forma de aplicación de las 

capacitaciones; de manera que estos se vean implicados no sólo en el desarrollo de las 

capacitaciones sino desde la concepción misma de estas, es así como se evidencia que la 
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especialización de las personas que imparten las capacitaciones, incide directamente en la 

aceptación y la receptividad del personal ante estas. 

No obstante también debe tenerse en cuenta que la mayoría de las capacitaciones 

proferidas por las compañías son obligatorias, factor al que los encuestados respondieron en un 

54% que no deben ser obligatorias, y en un 46% que sí, esto se contrasta con lo evidenciado en la 

revisión de literatura, que el contenido de las capacitaciones de incitar a las personas y a su 

interés, de manera que se minimice el concepto de obligatoriedad y se genere una óptima 

interacción entre los contenidos y las personas a las que va dirigido. Sin embargo, se debe anotar 

que las personas que participaron del estudio consideran que este tipo de capacitaciones 

benefician su proceso de prevención de riesgos, es decir que independientemente de si son 

obligatorias uno si tienen una alta incidencia en el proceso de prevención. 

En cuanto a los componentes de la capacitación, se encontró que tanto la práctica como la 

interacción son factores de alta relevancia para los encuestados, aunque la práctica presentó un 

porcentaje del 52% y la interacción porcentaje del 48%, lo que traduce que los dos componentes 

son sumamente importantes para el desarrollo de los contenidos y su aprehensión por los 

colaboradores de la empresa. Pero eso no es lo único que incide, dado que el ambiente en el que 

se realizan las capacitaciones también influye en el proceso de aprendizaje y conocimiento, ya que 

predispone a la persona al desarrollo de los contenidos y las necesidades que esté presente. 

Por tal razón se evidencia la disposición hacia las capacitaciones dinámicas, y se evidencia 

que para mejorar los procesos de capacitación del SG SST, no sólo se requiere estrategias lúdicas, 

sino también de práctica, interacción, dinámica y contenidos, que despierten el interés de las 

personas, y que realmente lo lleven evidenciar la implicación de estos procesos de capacitación en 

la gestión de riesgo personal, y de cómo éstos aportan a la mitigación o eliminación total del riesgo. 
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Discusión 

 

Los procesos de capacitación, han ido evolucionando de la misma manera que los 

contenidos, es así como los sistemas de seguridad laboral y gestión de riesgos, no podían ser 

ajenos a este proceso, si bien en la revisión de la literatura se encontró que la evolución de los 

procesos de capacitación es constante y que cada vez se generan más apropiaciones distintas de 

este tipo de procesos, se debe tener en cuenta la implicación que tiene este proceso en los 

colaboradores de las empresas y en su desarrollo operativo, donde estos al ser incluidos en el 

proceso incrementan la relevancia y mejoran su nivel de aprehensión ante estos. 

Pero realmente que es lo importante de la innovación y el desarrollo en este tipo de 

procesos, lo más importante, incluso por encima del desarrollo operacional, es la adaptación del 

usuario con los contenidos, y para esto la lúdica y la dinámica son factores que promueven el 

conocimiento, por tal razón se concluye que este tipo de estrategias deben apuntar a una 

interacción constante con los contenidos, con las corporaciones y con las personas, para generar 

resultados eficientes y contribuir realmente con la mitigación de los riesgos. 
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Anexo 1. Instrumento 

Nombre: _______________________________________ 

Edad: _______________________________ 

 ¿ha participado de capacitaciones en Salud y seguridad en el trabajo? 

 SI 

 NO.  

  
  

¿Cree usted que las capacitaciones mejoran su desempeño laboral? 

 SI 

 NO. POR QUE 
 

    

¿Qué tipo de capacitación le gustaría recibir? 

 LUDICA 

 MAGISTRAL.  

  
   

¿Le gustaría que la capacitación sea interactiva? 

 SI 

 NO. POR QUE 
 

    

¿Cree que es satisfactorio recibir capacitaciones lúdicas? 

 SI 

 NO. POR QUE 
 

    

¿Cree usted que se debe realizar un sondeo para seleccionar la forma de las capacitaciones? 

 SI 

 NO. POR QUE 
 

    

 

 

¿Espera usted que las capacitaciones las realizaran una persona especializada? 
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 SI 

 NO. POR QUE 
 

    

¿Considera usted que las capacitaciones deben ser obligatorias? 

 SI 

 NO. POR QUE 
 

    

¿Considera que las capacitaciones benefician su prevención de riesgos? 

 SI 

 NO. POR QUE 

 
    

¿Qué otro componente debería tener la capacitación para mejorar su aprendizaje? 

 Interacción 

 Practica 

  
   

¿Considera que el ambiente donde se realizan las capacitaciones influye en su aprendizaje? 

 SI 

 NO. POR QUE 
 

    

¿Le gustaría las capacitaciones sean dinámicas? 

 SI 

 NO. POR QUE 
 

    

 ¿Qué aporte haría usted para mejorar las capacitaciones del SG SST? 

 
 

   

  

 

 

Anexo 2. Resultados analizados con SPSS 
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Tabla 1. (Elaboración propia) (SPSS) 

 

 
 

Tabla 2. (Elaboración propia) (SPSS) 

 

 
Tabla 3. (Elaboración propia) (SPSS) 
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Tabla 4. (Elaboración propia) (SPSS) 
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Anexo 3. Gráficos resultados. 
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Graficó 1. (Elaboración propia) (SPSS) 

 

Graficó 2. (Elaboración propia) (SPSS) 

 

Graficó 3. (Elaboración propia) (SPSS) 

 

Graficó 4. (Elaboración propia) (SPSS) 



REVISIÓN INTERNACIONAL SOBRE ESTRATEGIAS LÚDICAS INNOVADORAS  26 

 

Graficó 5. (Elaboración propia) (SPSS) 

 

Graficó 6. (Elaboración propia) (SPSS) 
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Graficó 7. (Elaboración propia) (SPSS) 

 

Graficó 8. (Elaboración propia) (SPSS) 

 

Graficó 9. (Elaboración propia) (SPSS) 
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Graficó 10. (Elaboración propia) (SPSS) 

 

Graficó 11. (Elaboración propia) (SPSS) 

 

Graficó 12. (Elaboración propia) (SPSS) 
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Graficó 13. (Elaboración propia) (SPSS) 
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