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LA PREGUNTA INCOMODA

¢Por qué, si formamos tanto en materia de riesgos \
psicosociales, sigue habiendo tanto
desconocimiento, se siguen generando situaciones
de riesgo y dano psicosocial?

ST




Tension entre
mucha formacion y poco impacto real




POR QUE LA FORMACION TRADICIONAL NO FUNCIONA (1)

Cuando la formacion se convierte en tramite

« Tras denuncia, conflicto o inspeccion.

 Para “cubrir expediente” y cumplimiento.

« Pensada para grandes volumenes, poca.personalizacion.
» Online masiva y de dudosa calidad.




POR QUE LA FORMACION TRADICIONAL NO FUNCIONA (Ii)

Cuando hablamos de riesgos psicosociales sin hablar de personas

El contenido...

» Exceso de teoria y normativa.

 Casi sin espacio para la experiencia de las personas.

« Poca transferencia al dia a dia.

* NO conecta con emociones.

« No involucra a mandos ni direccion.

» Se centra solo en “resiliencia individual”, no en Qrganizacion.
« NO se evalua su impacto real.



CONE OF EXPERIENCE

Como aprendemos las personas: del escuchar al experimentar

A Escuchar 5%
Actividad verbal

D Leer 10%

Actividad visual D Ver 20%
Z Ver y escuchar 30%

Actividad participativa : Decir y discutir

"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" 50%

Actividad pura
[\ oedryhaceroon

Dale, E. Audio-visual methods in

Yy D .

Actividad
pasiva

Actividad
activa




Simbolos Son las palabras relacionadas a una experiencia directa. Ejemplos: escribir palabras
verbales relevantes en el salon de clases, leer libros de texto.
Es un lenguaje grafico que ahorra tiempo y construye conocimiento. Aplica a contenidos que
es preferible no ensenar mediante una experiencia tan directa y concreta. Ejemplos: graficos,
mapas, diagramas.
Radio * Crabacidiies Son ciertos materiales audio visuales que reproducen la realidad -concreta o abstracta-

) _ L sin que requieran una actividad multi sensorial, a diferencia de las peliculas. Ejemplos:
Imagenes, fotogratias fotografias, musica, diapositivas.
Son métodos de aprendizaje por observacion indirecta, sobre realidades inaccesibles,
Peliculas 0 que permitan explicarse ampliamente. Se dividen en a) documentales educativos:
b) peliculas de entretenimiento o comerciales.
Es una disposicion tridimensional de algo que se observa, fabricado
artificialmente, cuyo valor educativo es muy bueno. Ejemplos: muestras de
museo, exposiciones de proyectos, bocetos.

Es una excursion, gira académica o visita guiada, planificada previamente,
Viajes de campo no tanto para haccr‘-sino para observar la realizacion de algo. Ejemplos:
visitas a empresas, industrias, parques.

Exposiciones

Es una exposicion publica -frente a una audiencia- enfatizando la
Demostraciones bondad, utilidad, eficiencia de un articulo, producto ¢ incluso una idea.
Ejemplos: exposiciones de arte o de cualquier especialidad.

Consiste en participar de una dramatizacion (preferiblemente), o
Pa rticipaciones dramatizadas simplemente ¢n verla, para promover valores propios de un drama.
Ejemplos: debates, juegos, titeres.

2 . : : Es cuando se re-organiza la realidad, se edita o re-configura,
Experiencias compartidas para un proposito de ensefianza mayor. Ejemplos: usar modelos,
armar maquetas, laboratorios.

Experiencias directas, Son experiencias donde se participa activamente, en las cuales
' cada persona es responsable del resultado. Ejemplos: cocinar,
construir, dibujar.

con sentido

Traduccion y adaptacion de Roy Campos Retana: Dale, E. (1969). Audiovisual methods in teaching.
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LA )
GAMIFICACION
COMO TECNICA
FORMATIVA EN
MATERIA DE
RIESGOS
PSICOSOCIALES




“EL JUEGO ES UN INVENTO PODEROSO DE LA NATURALEZA.. EL

INSTRUMENTO DEL JUEGO, COMBINACION DE CURIOSIDAD Y
PLAGER, ES EL ARMA MAS PODEROSA DEL APRENDIZAJE.”

FRANCISCO MORA




La gamificacion es una estrategia
que utiliza elementos y experti:
principios de los juegos en | Ga0en ' flCleﬂC
contextos no ludicos para " Sf
motivar y aumentar la
participacion, el compromiso y el
rendimiento de las personas.
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laboral.




POR QUE USAR LA GAMIFICACION

AUMENTA EL COMPROMISO

Y LA MOTIVACION

MEJORA DEL APRENDIZAJE
Y LA RETENCION

El juego tiene la capacidad de incrementar
el compromiso de los participantes al
hacer las tareas mas entretenidas y
desafiantes. La motivacion intrinseca,
aquella que proviene de la satisfaccion
personal de realizar una actividad, se
potencia cuando se introducen elementos
ludicos que hacen que las tareas parezcan
menos rutinarias y mas significativas.

La gamificacion facilita el aprendizaje al
crear entornos interactivos que fomentan
la participacion. Esto no solo mejora la
comprension de los conceptos, sino que
también aumenta la retencion de la
informacidn a largo plazo.

FOMENTO

DE LA COMPETENCIA SANA

Las dinamicas de juego promueven la
competencia sana. Los sistemas de
puntuaciones, rankings y recompensas
incentivan a los individuos a esforzarse
mas y un aprendizaje mas significativo.

MONITOREO

Y RETROALIMENTACION

La gamificacion permite un seguimiento
del progreso de los participantes a través
de métricas claras y feedback inmediato.
Esto ayuda aidentificar areas de mejora 'y
proporciona una base objetiva parala
evaluacion del rendimiento.

AUTONOMIA
Y CONTROL

La gamificacion ofrece a los participantes
un mayor sentido de autonomia y control
sobre su aprendizaje y desarrollo.

FAVORECE CAMBIOS DE
COMPORTAMIENTO

La gamificacion puede influir positivamente

en los comportamientos diarios relacionados

con la seguridad y salud laboral, promoviendo

practicas mas seguras y saludables en el lugar
de trabajo e incluso fuera de él.

FOMENTA LA CULTURA DE

SEGURIDAD

Fomentar una cultura organizacional donde la
seguridad es prioritaria y todos los empleados
estan comprometidos con ella.

Favorece la corresponsabilidad y una cultura
de seguridad compartida.
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No hablabamos de
piezas.

Hablabamos de
personas, emociones,
relaciones, de coOmo la
comunicacion, la
confianza, la
seguridad psicologica,
son factores
moduladores de los
factores de riesgo
psicosocial.
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La gestion psicosocial y la fo
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rmacion en materia
de riesgos psicosociales necesita herramientas que




ES una tecnica que facilita la
reflexion, la comunicaciony la
resolucion de retos o desafios
JIPOS y organizaciones.




Lego® Serious Play® es una técnica de facilitacion y pensamiento
constructivo que utiliza los ladrillos de Lego® como herramientas
para la comunicacion, el aprendizaje y la resolucidon de problemas,
retos o desafios que enfrentan las organizaciones y/o los equipos.

Esta metodologia se basa en varios fundamentos teoricos clave:

CONSTRUCCIONISMO ey APRENDIZAJE O SIGNIFICADD PENSAMIENTO
VISUAL Y ESPACIAL EXPERIENCIAL o SISTEMICO



:POR QUE LEGO® SERIOUS PLAY®?

 Participacion del 100% de las personas asistentes, el 100%
del tiempo y con el 100% de atencion. Cuando participamos de
algo, genera mayor motivacion y compromiso

 Parte de que las personas son fuente de solucion y nos gusta
participar de algo mas grande

« Se fundamenta en que los lideres no tienen todas las
respuestas

* Nivela el campo de juego

« Genera empatia y escucha. Una escucha para comprender y
entender. Una escucha activa, afectiva y efectiva.

- Es aprendizaje “Learning by doing"”. Las personas asistentes se
convierten en sujetos activos de su propia formacion vy
aprendizaje.

 Es experiencial y genera un recuerdo duradero y sostenido en el
tiempo.

- Genera emocion y disfrute







Modelos clasicos:

Karasek y Theorell, demandas, control y
apoyo social son determinantes del
bienestar psicologico en el trabajo. Con
Lego® Serious Play® abrimos espacios
para aumentar control percibido,
refuerza apoyo social...

Demandas—Recursos de Bakker y
Demerouti, esta metodologia funcionan
COMO un recurso personal y
organizacional al fomentar la
participacion, creatividad, comunicacion
positiva y la empatia. Recursos que
equilibran las demandas y previenen |a
fatiga emocional, el conflicto o el
burnout.




Las organizaciones cambian
cuando las personas construyen
juntas.

Esta estrategia busca tender
puentes, generar confianza,
desde la comunicacion,
reflexion, escucha, atenciony
empatia.

El cambio organizacional no
nace (solo) del dato, nace del
dialogo.




Indicaciones terapéuticas:

° Fomenta g| didlogo
° Fortalece |3 confianza

° Promueve |3 Parlicipacign

Modo de administracion:

° ER talleres, con
ficiciliacigp, 8Uiada

®* En éntornos colaborativos

Efectos secundarios |
o Autocritica }

° Aprendizaje Colectjyq
0 Liderazgo €Mmpaticq

iony la
Medicina para Ia.gestlo.nly
formacion psicosocia






Utilizar el cine como herramienta
de sensibilizacion, concienciacion
y educacion en materia de
eguridad y salud laboral.

Combinar la magia del séptimo arte
con el objetivo de crear una
experiencia unica y envolvente.



ARA

Comunicar en prevencion de forma original y
positiva a través de las emociones que evoca el
cine no solo pensando en organizaciones, sino
también para centros educativos y la sociedad en
general

Fomentar la cultura preventiva en
organizaciones, centros educativosy en la
sociedad.

Analizar cbmo se ha tratado en el cine |la
Seguridad y Salud Laboral.

Compartir filmografia que permita aprovechar a
las organizaciones este recurso para ponerla en
valor la Seguridad y Salud Laboral.

Ofrecer materiales y recursos a las organizaciones,
Responsables de Seguridad, Delegados de Prevencion,
mandos intermedios, trabajadores, centros
educativos, etc., originales y mas amables para
generar debate y/o reflexion en torno a la
Seguridad y Salud Laboral, generar cambios de
actitud, concienciacion, etc.

%% e-coordina

AL presenta...

UNA SEGURIDAD Y SALUD
EN EL TRABAJO DE PELICULA




DESARROLLO DE LA INICIATIVA

Invitacion a los lectores/as a ampliar la
propuesta de peliculas en SST del articulo.
Para favorecer la participacion, se sortea
una suscripcién a una plataforma de cine.

02

Publicacion

de articulo

Publicacion en el blog de
|la Fundacién e-coordina
con las conclusiones del
webinar. Posibilidad de
ver en diferido.

Publicacion de articulo

Publicacion en el blog de la
Fundacion e-coordina con
ocasion de los premios
Oscar 2024. Propuesta de
TOP 5 DE PELICULAS para
concienciar en SST.

Webinar

Se organiza el webinar “Riesgos
Psicosociales. La Punta del Iceberg” con
David Canovas (director de la pelicula) y
el Dr. Javier Llaneza (psicologo forense).

Publicacion e-book

Con prologo del Dr. Javier Llaneza.
Con cuidadosa seleccidn de
peliculas relevantes para la SST,
acompanadas de fichas descriptivas
y propuesta de actividades a realizar.
Disponible en linea y descargable.

0¢,

7’

Recopilacion
de peliculas

y votacion
De cada pelicula se
realiza una ficha con los Y 4
principales datosy
aspectos de SST que /
aborda. Se invita a votar ]
relevantes. /|

por las tres mas




DESARROLLO DE LA INICIATIVA:

publicacion del e-book.

El e-book es el resultado final de Nuestro e-book

la iniciativa “Una Seguridad y Una Seguridady |
Salud en el Trabajo de Pelicula” Salud en el Trabajo %
que pone el foco en el cine como de Pelicula U

recurso en favor de la Seguridad
y Salud Laboral por su potencial

educativo, de concienciaciony \Vl

reflexion.




DESARROLLO DE LA INICIATIVA:

publicacion del e-book.

El cine ha capturado desde sus inicios
la esencia de la humanidad, con toda su
paleta de emociones, con todas sus luces
y sus sombras.

Con una capacidad unica para generar
emociones y cambios de actitud y
comportamiento en el espectador, esta
poderosa herramienta se basa en una serie
de elementos que, combinados, crean
una experiencia profunda e inmersiva.

Las peliculas tocan nuestros corazones,
despiertan nuestra visidon, y cambian
nuestra forma de ver las cosas. Nos
llevan a otros lugares. Nos abren las
puertas y las mentes. Las peliculas son
los recuerdos de nuestra vida. Tenemos
que seguilr con vida. ’,

/

Martin Scorsese

el .
Una SST de pelicula 3 '.‘,0 e-coordina
[ FUNDACION |




DESARROLLO DE LA INICIATIVA:

publicacion del e-book.

El e-book recoge una seleccion de 37
peliculas que abordan la Seguridad y Salud
en el Trabajo tanto en lo que se refiere a
tematicas como a sectores de actividad.

Tematicas principales:

» Seguridad en instalaciones.

» Condiciones de trabajo y seguridad.

» Riesgos Psicosociales.

+ Sustancias quimicas.

» Perspectiva de género y seguridad y salud
laboral.

También propone actividades para

reflexionar y sensibilizar en SST utilizando

el cine.

NUDO

ESCENA 6.

UNA PROPUESTA DE FILMOGRAFIA EN SEGURIDAD
Y SALUD LABORAL

Lainiciativa “Una Seguridad y Salud en el Trabajo de Pelicula” ha recopilado una
seleccion de peliculas que abordan la Seguridad y Salud en el Trabajo tanto en lo que se

refiere a tematicas como a sectores de actividad.

Una seleccion conformada por 37 peliculas en la que han participado profesionales de la
seguridad y salud en el trabajo con su aportacion y que hemos categorizado por la
tematica principal relacionada con la prevencion que aborda el film.

CONDICIONES
SEGURIDAD EN DE TRABAJO Y RIESGOS
INSTALACIONES SEGURIDAD PSICOSOCIALES
_ ————— E———
PERSPECTIVA
DE GENEROY
SUSTANCIAS SEGURIDAD Y
QUIMICAS SALUD LABORAL
Una SST de pelicula 33 ‘.‘:0 e-co&&ﬁiﬁrﬁ




La punta del Iceberg

DIRECTOR
David Canovas (2015)

ACTORESY ACTRICES
Maribel Verdd, Carmelo Gémez

SINOPSIS

Una gran empresa multinacional se ve sacudida por el suicidio de
tres de sus empleados. Sofia Cuevas (Maribel Verdu), alto cargo de
la compania es la encargada de realizar un informe interno para
esclarecer los hechos. A traves de sus entrevistas con los
empleados ira descubriendo abusos de poder, mentiras y la
existencia de un ambiente laboral toxico y enfermizo.
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Aspectos relacionados con la Seguridad y Salud en el Trabajo

Riesgos psicosociales | Suicidio en el trabajo | Salud mental | Liderazgo | Comunicacion |

%%% e-coordina

Ambiente laboral toxico |



PROPUESTAS PARA LA
FORMACION EN MATERIA DE
RIESGOS PSICOSOCIALES A

TRAVES DEL CINE

Organizar un “CINE FORUM”
dinamizado por un técnico
experto

Utilizar escenas para mostrar
buenas y malas practicas

Crear presentaciones multimedia
con secuencias que combinen
estadisticas y casos reales

Talleres y dinamicas grupales para
debate y reflexion; identificacion
de riesgos, propuesta de medidas
preventivas, etc.




Escanea y descarga



Piel Fina. Un cortometraje producido
por manodeSanto y promovido por
el Observatorio Vasco del Acosoy
Discriminacion.

Esta obra aborda el complejo tema
del acoso laboral y sus devastadoras
consecuencias.


https://manodesanto.com/
https://www.observatoriovascosobreacoso.com/
https://www.observatoriovascosobreacoso.com/

EAGTORES OF  DNDOIZANFLIX

RI[SGU L1 | | Webserie de Factores De Riesgo
i i W= Psicosocial en clave de humor e
DSICU Ut AL —— = — F ironia, una inciativa de CEBEK que

cuenta con el apoyo de Osalany el
Gobierno Vasco.

https://ondoizan.es




El cine, a traves de su capacidad para generar emociones y empatia, ha
servido, sirve y servira como herramienta para la reflexion y la
concienciacion en materia de seguridad y salud laboral.

A través de esa conexion con el publico a nivel
emocional y racional lo convierte en un
instrumento unico para la promocidén dewvalores

positivos, y la construccidon de un mundo mejor,
mas seguro, saludable y sostenible.



RETOS DE FUTURO Y CONDICIONES DE EXITO




;Cuando NO tiene sentido usar
gamificacion/juego serio recursos
como el cine en la formacion
psicosocial?

 Sila organizacion no esta
dispuesta a escuchar los
resultados.

« Si no va a haber seguimiento
ni medidas tras las dinamicas.

« Sise quiere “lavado de cara"y
no cambio real.




Condiciones deseables

« Compromiso de la direccion.

* Integracion con la evaluacion/intervencion
psicosocial, no como actividad aislada.

» Devolver resultados a las personas y activar
nlanes de accion.




Retos de futuro

« Combinar narrativa, datos y tecnologia sin
perder el foco humano.

* Que las herramientas inmersivas no sustituyan
la reflexion ni el dialogo.

« Conectar gamificacion con indicadores

preventivos reales (rotacion, absentismo,

incidentes, etc.).




“La verdadera innovacion en la formacion psicosocial no esta en la
herramienta, sino en cOmo la usamos para que las personas se sientan
escuchadas, comprendidas y protagonistas del cambio.

El juego serio, el cine o la realidad inmersiva solo son excusas para volver al
centro: las personas y su bienestar en el trabajo.”
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Dolores Rico Garcia

Consultora y Promotora de Seguridad, Salud y Bienestar Laboral

Técnico Sup. Prevencion. Auditora y perito judicial en PRL. Experta en
Empresa Saludable. Trainer Vision Zero

Facilitadora Metodologia Lego® Serious Play®

667 570 339 loliricog@gmail.com

Contacto

JAEPSAL o000

LEAN CERTIFIED FACILITA H j
<.5 MANAGEMENT Lombahds®
” . == B PREVENCION Y SALUD LABORAL
G LEGO® SERIOUS PLAY*®

\\ [/ 2

Red Internacional
Promotores ODS eSeSglobal.org
Espaﬁa excalencia, ealud empresansl y sostenibilidad

VISION ZERQOOO

Safety.Health.Wellbeing.
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