PREVENSTORY

Tu nuevo juego para aprender a trabajar con seguridad

T N




PrevenStory esta basado en “Elige tu propia aventura”, un proyecto de
gamificacion para sensibilizar en la percepcion y gestion del riesgo laboral que

presentamos en 2020.
Este 2024 vamos a conocer nuevas historias de Ana, Juan, Carmen y Manuel
mientras trabajan en “La Empresa, S.A.” y aprenden a mejorar su seguridad en su

dia a dia.

La diferencia es que estas historias las vas a crear tu.


https://elige.exyge.eu/
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INTRODUCCION

La prevencidn de riesgos en el
trabajo es fundamental para
garantizar la seguridad y el
bienestar de los trabajadores
en el entorno laboral.




s
INTRO D U (CIO N Algunos de los aspectos clave relacionados con ella son:

« ldentificacion y analisis de riesgos, que nos permite realizar una evaluacion
de los posibles riesgos en el lugar de trabajo y evaluar la probabilidad de
gue ocurran y su gravedad, lo que nos ayudara a priorizar las acciones
preventivas necesarias y la asignacion de recursos destinados a evitar el
dafo.

« Establecimiento de medidas de prevencion, para eliminar en origen o, si
ello no es posible, reducir el riesgo, establecer medidas de proteccion
colectivay, si no fuesen suficientes, establecer medidas de proteccion
individual. Y, sobre todo, formar y sensibilizar de manera continua y
permanente a nuestro personal.

« Cumplimiento normativo estricto, unido a la realizacion regular de
inspecciones y auditorias para asegurarse de que se estan implementando
las medidas de seguridad adecuadas.

« Creacion de cultura de seguridad, que incluya la participacion de los
trabajadores y una comunicacion abierta y efectiva sobre temas de
seguridad.

« Promocion de la salud mental y bienestar en el trabajo, abordando los
factores psicosociales que pueden afectar a los trabajadores, y trabajar

por un equilibrio saludable entre trabajo y vida personal.




Desde que comenzamos nuestro trabajo con los denominados “serious
games”, en el afo 2017, con Prevencard, hemos utilizado esta

metodologia para trabajar en dos aspectos fundamentales:

« La percepcion del riesgo propio y ajeno por parte de los trabajadores a
la hora de ejecutar sus tareas.

« Elfomento de la comunicacion, tanto a nivel horizontal como vertical,
sobre la ejecucion de las tareas en el trabajo en condiciones adecuadas

de seguridad.

Los serious games son juegos diseflados con un proposito mas alla del
entretenimiento puro. Aunque comparten similitudes con los juegos
tradicionales, los serious games se crean con el objetivo de proporcionar
una experiencia educativa, de entrenamiento o de solucién de problemas.
Buscan combinar diversion y aprendizaje, utilizando la mecanica de juego

para lograr objetivos practicos.

Algunas de sus caracteristicas son:

« Tienen objetivos educativos o formativos: Los serious games estan
disefiados para ensefiar o desarrollar habilidades especificas, pudiendo

usarse en entornos educativos, corporativos o de capacitacion.

« Son interactivos: Los usuarios participan activamente en el juego,
tomando decisiones y resolviendo problemas si quieren avanzar.

« Proporcionan retroalimentacion inmediata sobre las acciones del
jugador y pueden evaluar el rendimiento. Esto permite a los usuarios
aprender de sus errores y mejorar sus habilidades.

« Motivan a los usuarios. Al incorporar elementos de juego, como
desafios, recompensas y competiciones, se busca aumentar el

compromiso y la participacion.

Estos juegos han ganado popularidad en diversas areas, ya que ofrecen
una forma interactiva y atractiva de aprender y practicar habilidades.
Ademas, se han utilizado en entornos empresariales para el desarrollo del
personal y para mejorar las habilidades clinicas de los profesionales. La
versatilidad de los serious games los hace aplicables a una variedad de

contextos educativos y de formacion.



BJETIVOS

. Qué conseguimos con esta nueva
herramienta que hemos desarrollado?

Generar expectacion en los asistentes ante la
idea de hacer algo diferente, lo que provoca
interés o, como minimo, curiosidad.

Producir el efecto llamada hacia el resto de los
trabajadores que acude a la formacion
predispuesto de manera positiva, ya que, tras
la primera sesion, se suele comentar lo
innovador de la formacion.

Crear un ambiente relajado, pero a la vez
dinamico, que estimule el aprendizaje.
Generar, con la creacion de espacios ludicos e
informales, una competencia sana que
favorezcala consecucion de los objetivos
formativos marcados.

« Aumentar la participacion de los asistentes ya

que el ambiente distendido propicia que los
alumnos se sientan seguros, tanto para sus
aciertos como para sus errores.

Generar una percepcion positiva ante la
prevencion de riesgos laborales, frente a la
concepcion tradicional basada en modelos
punitivos.

Contraponer un aprendizaje real y efectivo
frente a la formacion tradicional,
fundamentalmente abstractay memoristica.
Reforzar habilidades y conocimientosy
estimular la cohesién social del grupo.
Mejorar la imagen corporativa en el mercado
como empresa innovadoray comprometida
con su personal.




ELEMENTOS DEL JUEGO

01 :
Los personajes.

02 :
Los riesgos.
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Ana
GERENCIA

Ana es gerente de La
Empresa, S.A. Empezé
practicamente desde
abajo, por lo que conoce
muy bien todos los
entresijos del negocio y a
todas las personas que
trabajan en él.

Juan
COMERCIAL

Juan es comercial y forma
parte del equipo desde
hace 15 anos. Su trabajo
esta muy bien valorado,
aungue a veces la
impaciencia le juegue
alguna mala pasada.

Carmen
ALMACEN

Carmen es responsable de
almacén desde hace una
década. Es consciente de
lo importante que es la
organizacion en un puesto
como el suyo, que cierra el
ciclo de venta.

Manuel
ADMINISTRACION

Manuel es administrativo
en la empresa. Es un gran
perfeccionista y le gusta
que su trabajo esté hecho
bien y rapido. Su lema es:
No dejaré para mafana lo
que pueda hacer hoy.
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Impresora Transpaleta Escaleras

Recuerda imprimir solo si es Muy 1til para llevar cosas de Lo mismo sirven para subir
necesario... un sitio a otro... que para bajar...

Atrapamiento pory Choques contra Caida de personas
entre objetos. objetos moviles. a diferente nivel.
Contacto eléctrico. Choques contra Choqgues contra
objetos inmoviles. objetos inmoviles.
Caida de personas
al mismo nivel. Inadecuacion de Emergencias/
equipos de trabajo. Evacuacion.
Choques contra
objetos inmoviles. Atrapamiento por
vuelco de
maquinas o
vehiculos.

Bultos

A veces el esfuerzo no merece
la pena...

Caida de objetos
en manipulacion.

Choques contra

objetos inmoviles.

Sobreesfuerzos
por posturas
forzadas.

Estanterias

No siempre las cosas caen del
cielo...

Caidas de objetos
por desplome o
derrumbamiento.

Choques contra
objetos inmoviles.

Caida de objetos
en manipulacion.

Inadecuacion de
equipos de trabajo.

o

Martillo

Cuando todos los problemas
parecen clavos...

Caida de objetos
en manipulacion.

Golpes o cortes
por objetos o
herramientas.

Proyeccionde
fragmentoso
particulas.

Inadecuacion de
equipos de trabajo.
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Cutter Estanterias Escaleras Desorden Ordenador Envases

Afilado como el que mds, no se Un sitio para cada cosa y cada Que te permiten alcanzar lo No es mas limpio el que mds El mundo en la punta de tus Es cuestién de tener quimica,
corta un pelo... cosa en su sitio... inalcanzable... limpia sino el que menos dedos... pero sin mezclar...
ensucia...

Caida de objetos Caidas de objetos Caida de personas Caida de personas Contactos Exposicion a

en manipulacion. por desplome o a diferente nivel. al mismo nivel. eléctricos. sustancias nocivas
derrumbamiento. o toxicas.
Golpes o cortes Choques contra Choques contra Sobreesfuerzos
por objetos o Caida de objetos objetos inmoviles. objetos inmoviles. por movimientos Contacto con
herramientas. desprendidos. repetitivos. productos
Sobreesfuerzos Pisadas sobre causticoso
Inadecuacion de Choques contra por posturas objetos. Fatiga visual. COIrosivos.
equipos de trabajo. objetos inmoviles. forzadas. >
Explosion.
Choques contra
Inadecuacion de objetos inmoviles. .
Incendio.

equipos de trabajo.
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Bombonas Carretilla Charco Auriculares Automoévil Regleta

Cuidado con los gases, no los Recuerda que no se usa como Cuidado, que un resbalén lo Disponible en cualquier Lo mismo te lleva a cualquier Que se pueda no implica que
puedes ver pero... ascensor en el almacén... puede tener cualquiera... momento para una llamada sitio que te trae de vuelta... sedeba...
répida, una reunién...

Caida de objetos Atropellos, golpes Derrame o Sobreesfuerzos, Atropellos, golpes Caida de personas

en manipulacion. y choques con o inundacion. por movimientos y choques con o al mismo nivel.
contra vehiculos. repetitivos. contra vehiculos.

Choques contra Caida de personas Contactos

objetos inmoviles. Atrapamiento por al mismo nivel. Contactos Inadecuacion de eléctricos.
vuelco de eléctricos. equipos de trabajo.

Explosion. maquinas o Pisadas sobre Incendio.
vehiculos objetos. Fatiga visual. Fatiga mental.

Incendio.
Inadecuacion de Fatiga mental. Accidente in itinere
equipos de trabajo. O en mision.

Incendio.
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Herramientas

Siempre tan versdtiles, tan a
mano...

Caida de objetos
en manipulacion.

Golpes o cortes
por objetos o
herramientas.

Proyeccionde
fragmentos o
particulas.

Inadecuacion de
equipos de trabajo.
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Camion

De un lado para otro, sin

tiempo que perder...

Atropellos, golpes
y choques con o
contra vehiculos.

Inadecuacion de

equipos de trabajo.

Accidente de
transito.

Atrapamiento por
vuelco de
maquinas o
vehiculos.

Cascos

Perfectos para llevar en una
conversacién incémoda...

Exposicion a ruido.

Inadecuacion de
equipos de
proteccion
personal.

Temperatura

A veces se derriten hasta las
piedras...

Estrés térmico:

Trabajos con calor.

Trabajosen
exterior.

Trabajosen
interior.

Temperatura

A veces se congelan hasta los
pingiiinos...

Estrés térmico:

Trabajos con frio.

Trabajos en
exterior.

Trabajosen
interior.

5956

WEEE .,

Calentador

Mucho mejor para el invierno
que para el verano...

Contactos
eléctricos.

Caida de personas
al mismo nivel.

Contactos
térmicos.

Incendio.
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Escaleras Climatizador Cuadro Eléctrico Tijeras Calendario Pasillo

Unos pocos pasos y estas a Tanto para el invierno como Como una caja de Pandora, No hay nada mejor si quieres Y mafiana otra reunién, luego Hay veces que no terminas de
otro nivel... para el verano... no sabes qué encontrards al cortar por lo sano... otra, y la fecha de entrega... verlo claro...
abrirlo...

Caida de personas Riesgo ambiental. Contactos Caida de objetos Fatiga mental. Caida de personas

a diferente nivel. eléctricos. en manipulacion. al mismo nivel.
Contactos Fatiga fisica.

Choques contra eléctricos. Incendio. Golpes o cortes Choques contra

objetos inmoviles. por objetos o objetos inmoviles.
Riego bioldgico. herramientas.

Emergencias/ Emergencias/

Evacuacion. Incendio. Inadecuacion de Evacuacion.

equipos de trabajo.



REGLAS DEL JUEGO

o Juego1.
o Juego 2.

o Juego 3.

oy
Reglas comunes.




REGLAS DEL JUEGO



01
Creacion de equipos

Este juego esta disefiado para
ser usado hasta con 4 equipos a
la vez.

Considera que todos y cada uno
de los integrantes de cada
equipo deben realizar su
aportaciona la dinamica.

Puedes organizarlo de forma
qgue roten en cada ocasion,
aunque debe valorarse el
numero de asistentes y el
tiempo de que se dispone.

02
Preparacion

Se separan las cartasen 2
mazos, el correspondiente a los
personajes Py el
correspondiente a los riesgos R.

Se barajany a cada equipo se le
da 1cartaPy 6 cartasR.

03
Juego

Cada equipo tiene los minutos
que consideremos oportunos
para construir una historia con
las imagenes que aparecen en
las cartas.

Cuando pase el tiempo, cada
equipo pone la carta P boca
arriba en la mesay las cartas R
formando una fila junto a la
carta P, comenzando a
desarrollar la historia, que debe
ser la descripcion de un dia de
trabajo del personaje
enfrentandose a posibles
riesgos y adoptando una medida
preventiva para prevenirlo por
cada carta R que usen.

04
Puntuacion

Para puntuar se deben usar de
manera coherente en la historia
al menos 3 cartas R, si no es asi
el equipo no obtendra ningun
punto.

Se otorgara 1 punto por cada
carta R empleada
correctamente, es decir,
asociando un riesgo al
personaje y explicando de qué
manera prevenirlo.

Se jugaran 3 rondas. El equipo
gue haya obtenido mas puntos
sera el vencedor.



REGLAS DEL JUEGO



01
Creacion de equipos

Este segundo juego puede
realizarse tanto por equipos
como de manera individual.
Como deciamos en el caso
anterior, la eleccion se realizara
a criterio del formador en
funcion del tiempo y numero de
asistentes a la formacion.

02
Preparacion

Se separan las cartas P,
correspondientes a los
personajes, que no seran
usadas en esta dinamica.

Se barajanlas cartas Ry se
colocanen 3 montones, boca
abajo.

03
Juego

En esta dinamica se trabaja la
capacidad de respuesta ante
una situacion de riesgo, por eso
deben tomarselas cartasy
responder de manera muy
rapida.

Por turnos, cada jugador o
equipo debe coger 3 cartasR,
una de cada montony
colocarlas boca arriba.

Cada equipo guardara las cartas
cuyos riesgos sean identificados
y asociados a una medida
preventiva de manera correctay
descartara en otra pila el resto.

04
Puntuacion

Se otorgaran 10 puntos por
cada 3 cartas R guardadas. Si
no se consigue un minimo de 3
cartas acertadas no se
puntuara.

Por cada carta adicional
asociada correctamente, se
otorgara1 punto.

Gana quien mas puntos haya
sumado.



REGLAS DEL JUEGO



01
Creacion de equipos

Esta tercera dinamica puede
realizarse, nuevamente, tanto
por equipos como de manera
individual, a criterio del
formadory en funcion de las
necesidades del grupo de
alumnos.

02
Preparacion

Se colocanlas 4 cartas P,
correspondientes a los
personajes, boca arriba en una
fila.

Se barajanlas cartas Ry se
separan 14, que seran
colocadas alrededor de las 4
cartas P.

Una vez situadas, decidiremos
aleatoriamente qué grupo o
jugador debe comenzar a jugar.

03
Juego

Por turnos, se debe elegir una
carta P y un minimo de 2 y un
maximo de 6 cartas R. Disponen
de un maximo de 30 segundos
para elegir las cartas.

Los alumnos deben exponer las
medidas preventivas adecuadas
a las cartas R elegidas, siempre
relacionadas con el contexto del
personaje por el que han
optado.

En cada ronda de turnos, cada
equipo debe seleccionar un
personaje y riesgos diferentes a
los que selecciond en la ronda
anterior, ya que el juego
termina cuando los equipos han
usado todos los personajes.

04
Puntuacion

Por cada medida preventiva
correctamente asociadaa una
carta R, para el contexto del
personaje elegido, el equipo o
jugador acertante recibe un
punto.

Gana quien mas puntos haya
sumado.



REGLAS DEL JUEGO



01
Los personajes

Para este juego se han utilizado
los personajes de una historia
preexistente, lo que implica que
no tienen por qué adecuarse a
los perfiles del sector donde
estemos impartiendo la
formacion. El personaje de Ana,
la gerente, representa a la figura
directiva, por lo que Ana puede
ser, por ejemplo, un mando
intermedio de una carpinteria
metalica. Asociemos a los
personajes del juego con
personasreales que ejercen
funciones similares y que
pueden ser incluso algunos de
los alumnos.

02
Las reglas

El objetivo de estos juegos es
generar percepcion del riesgo,
tanto propio como ajeno, y
aprender a prevenirlo. Asi que
los participantes deben
esforzarse a la hora de proponer
medidas preventivas. La idea de
que haya cartas similares, como
las escaleras, es invitarles a
pensar en coOmo prevenir de
diferentes maneras ya que no
admitiremos que faciliten todos
la misma respuesta. Veamos un
ejemplo:

« Usar el pasamanos.
« No bajar/subir cargando

bultos que impidan la
visibilidad.

No bajar/subir cuando estan
mojadas.

Mantener limpias de grasalas
que llevan al taller para evitar
resbalones. En este caso
estamos proponiendo una
medida preventiva muy
concreta sobre un espacio de
trabajo especifico que nos
permite detectar que este
problema existe. Si un
participante ha dicho
previamente “Mantener las
escaleras limpias” esta
respuesta no se considera

duplicada, de hecho
debemos celebrarla, ya que
nos esta aportando valor
informativo extra sobre su
entorno de trabajo.

Disponer de personajes
masculinos y femeninos nos
permite hablar de prevencion con
perspectivade géneroy de
cuestiones tan relevantes como
la adaptacion del puesto y tiempo
de trabajo para gestantes.



Los jugadores

Este juego esta disefiado para ser jugado
por 4 personas o por 4 equipos de
personas. En el caso de optar por jugar
por equipos es conveniente designar un
portavoz para que diga en voz alta la
respuesta correcta. Asi fomentamos el
trabajo en equipo, la capacidad de
negociaciény el orden en la
participacion. Es adecuado limitar el
tiempo de debate entre los miembros del
equipo antes de dar la respuesta. Si no
se respeta al portavoz se dara por valida
la primera respuesta dicha en voz alta
por parte de cualquiera de los miembros
del grupo.

La presentacion

Recomendamos presentar el juego al
iniciar la formacionreglamentaria y
proponerlo como fin de actividad,
indicando la importancia de estar muy
atentos, ya que solo es posible ganar la
partida si se conoce el contenido tratado
durante la clase. Es importante explicar
con detalle las reglas antes de
comenzar, para gue no haya ninguna
duda y que no hay respuestas correctas
o incorrectas sino bien o mal
argumentadas.

El tiempo

La duracion de cada partida oscila entre /

20 y 30 minutos. El formador puede
alargarla, si lo desea, pidiendo
explicaciones sobre por qué se ha
elegido una de las respuestas y no la
otra. En todo caso, recomendamos no
exceder la duracion del juego mas alla de
los 50 minutos, ya que hemos detectado
que el interés de los asistentes decaey,
sobre todo cuando se juega por equipos,
es facil que los alumnos pierdan el foco
en la actividad.




La competencia

Es aconsejable anotar los puntos en
un sitio visible, una pizarra o similar.

En entornos competitivos resulta
altamente estimulante ver la comparativa
del progreso entre equipos. Si no se
dispone de pizarra se realizara el
recuento tras la mitad de las rondas para
evidenciar el avance de los equipos.

La organizacion

La cantidad de rondas puede
modificarse en funcion del tiempo de
qgue se disponga y del numero de
participantes. Igualmente es el formador
quien marca la pauta del juego
permitiendo que se debata sila
presentacion de cada equipo es
adecuada o no. Es importante establecer
limites para que no se pierda el objetivo
del juego, aungue no debemos olvidar
que este entorno nos puede hacer
descubrir situaciones en el ambito
laboral que merezcan ser tenidas en
cuenta.

La creatividad

Como siempre decimos, nosotros
proponemos esta dinamica, pero el
formador tiene la libertad de modificar,
desarrollary hacer crecer cada juego de
manera ajustada a sus necesidades. El
unico limite es tu imaginacion.




Recursos para formadores



https://juegos.exyge.eu/

GRACIAS

2024 - Exyge Consultores
prevenstory.exyge.eu
prevenstory@exyge.eu


https://prevenstory.exyge.eu/
mailto:prevenstory@exyge.eu

	Sin título



