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Que esta haciendo el hombre en cada
momento ?
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La antigua separacion entre
trabajo y ocio se esta
difuminando
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‘No dejamos de
jugar porque
envejecemos,
envejecemos porque

dejamos de jugar,”?

G. Bernard Shaw



OBIJETIVO GENERAL

Presentar nuevas
metodologias de aprendizaje
y gestion en prevencion de
rlesgos ergonomicos



Aprendizaje
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" Locura es hacer lo mismo
una vez tras otra y esperar
resultados diferentes '

Albert Einstein




Sabemos que debemos
SOLUCIONAR

Pero NO SABEMOS
Por DONDE comenzar
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Espacial

Inteligencia Inteligencia Inteligencia
Linguistica Musical  Naturalista

Inteligencia
Matematica

| 4

Inteligencia
Emocional

Inteligencia
Corporal



INTELIGENCIAS MULTIPLES
w (

4 N
e LENGUAIJE DEL * MOTIVACIONES

CUERPO

- INTERPERSONAL INTRAPERSONAL J
: N
nreligent 14
Arete e « MEJORA DE Y ouT
Alapies
1 d PROCESOS
oraen RS
Lav
. | L )







/ @
%/’




Average Retention Rates

Lecture 5%

10%

20%

Demonstration 30%

Discussion Group 50%

Practice By Doing 75%

Teach Others or Immééiate Use of Learning 90%

The Learning Pyramid
National Training Laboratories, Bethel, Maine



CONDICIONES APRENDIZAJE
ADULTO

MOTIVADO RESPETO PARTICIPACION
POR MUTUO BASE DE
CONTENIDO APRENDIZAJE
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5> 71POS DE APRENDIZAIJE

Clases o Autoestudio
e-apr.enduaje _ Medios sociales
Reuniones g Navegar por Internet
S
- | INESPERADO
INTENCIONAL
—
<T .
lectura s Comunidad
Entretenimiento 5 Exploracion
Asesoria > Jugar

Fuente : Conner 2009



Como aprendo HOY ?
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Las MANOS estan CONECTADAS
con el 80 °% de las CELULAS
CEREBRALES



PIENSA VISUALMENTE
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VENTAJAS DEL JUEGO

Simular el
entorno real

Aumentar

O Participacion
&
(@) O Compromiso

N
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Despresuriza

FORTALECE LA RELACION
Y COMPLICIDAD ENTRE
JUGADORES

FACILITA LA
RESOLUCIO
CREATIVA

Explorar |
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y nuevas
posibilidades
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Sistema GAMIFICADO de Formacion

VIDEO :
VALORES




Gamificacion

Nivel Avatar Control Objetivos Premios

La utilizacion del pensamiento y mecanicas de
juego en entornos no ludicos con el objetivo de
modificar los comportamientos de personas “
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MIEDO AL FRACASO

Los juegos permiten RE-'“'E“'AR, eliminando la frustracion del
proceso de aprendizaje / entretenimiento

Los juegos NO EXIGEN QUE SEPAS LA SOLUCION DE PRIMERA, sino que te
permiten intentar y mejorar que son sinbnimos de aprender.

FEED BACK INM EDlATO en respuesta: Esto es asi por la

Inmediatez con que el individuo conoce el resultado de sus acciones y elecciones
y la simpleza para re-intentar.



GAMIFICACION

* Requiere y fomenta un
compromiso

- GAMBIO DEL
COMPORTAMIENTO

VIDEO :TOP 10 GAMIFICACION
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Si-quieres trabajadores creativos,
dales tiempo suficiente para jugar
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| Cuando no disf tgmos con
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instante “




CASOS REALES



PROGRAMA 5.0.L

OBJETIVO

Mejorar las condiciones de salud
mediante la mejora del ordeny
limpieza en los trabajadores de
una empresa floricola

DIRIGIDO A :
Personal Operativo Floricola




CALIFICACION POR CHECK LIST

MENSUAL




CALIFICACION POR CHECK LIST
MENSUAL







PROGRAMA RESILIENCIA




Tecnologias de la
Y Informacion y la
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—<TH) - Comunicacion
TIC y su
aplicacion en la
prevencion de
resgos



HOY
Estamos MAS
CONECTADOS
gque NUNCA ;




' | | N

)\

e
4

MANIPULACIG

‘ y it Este reto probara tu capacidad para transportar cargas,
7 rtreporsig sin lesionarte, de forma rapida y segura



DETECCION DE RIESGOS EN EL PUESTO DE TRABAJO

INTRODUCCION ¥ CONDICION DE TRABAJO
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MOBIL
LEARNING




Numero médio de

- (ispositivos
Disposttivos moviles  deuso pessoa |
suparan la | d
compubadora en 'USados
hisquedas I

(Marktest)




Cruza informatica mévil con e-learning
gue combina el aprendizaje individual

(o personal) con el aprendizaje a
cualquier hova y en cualquier lugay,

Una actividad

de aprendizaje

ubicuo apoyada
por tecnologia

movil adecuada
y una abovrdaje

(Quinn, 2001)
Capacidad de

proporcionar amplia ot
gama de conocimentos Definicidon pedagogica.

y recursos para Mobile

mejorar el desempeiio,

en cualquier lugar o
plataforman, a peticion
0 cuando se necesitn.

(Petrova & Li, 2009)

Aprendizaje en varios contextos, a
través de interacciones sociales y de
contenido, usando dispositivos

(Rosenberg, 2014) o
electronicos pervsonales.

(Crompton, 2013).



Venta)as de PMobile learning

Facilita el aprendizaje en general

Fomenta el aprendizaje basado en
proyectos

Auxilia en la adquisicion de determinadas
habilidades

Promueve la interaccion y la comunicacion @




Carga postural - REBA
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© Esta aplicacicn es compatible con todos tus dispositivos.

El Anfadir a la lista de deseos
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" Un hombre del pueblo de Negu3, en la costa de Colombia,

pudo subir al cielo. A la vuelta, contd. Dijo que habia
contemplado, desde alla arriba, la vida humana. Y dijo que
somos un mar de fueguitos.- El mundo es eso - revel6-. un
monton de gente, un mar de fueguitos. Cada persona brilla
con la luz propia entre todas las demas. No hay dos fuegos
iguales. Hay gente de fuegos grandes y fuegos chicos y fuegos
de todos los colores. Hay gente de fuego sereno, que ni se
entera del viento, y gente de fuego loco, que llena el aire de
chispas; algunos fuegos, fuegos bobos, no alumbran ni
gueman, pero otros arden la vida con tantas ganas que no se
puede mirarlos sin parpadear, y quien se acerca se enciende.
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