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INTRODUCCIO .

JUGAR debe hacernos mas grandes, debe
permitirnos conocer y ser mas sensibles ante el
mundo en el cual vivimos.

JUGAR debe hacernos mas responsables, debe
permitir divertirnos manteniendo nuestro corazon
feliz y la mente en calma, para asi contribuir al
logro de tener una vida saludable.

JUGAR tiene que ver con educar, ser felices, crecer,
ser mejores, compartir, iInnovar, ganar y aprender.

POR LO ANTERIOR POSITIVA CREQ:
“POSITIVAJUGANDO™

Estrategia educativa mediante en la que viviras
una experiencia ludica a gran escala, estimulando
y desarrollando facultades activas de los
trabajadores en su entorno laboral a través de @
' | vivencias del juego.
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viviras experlencnas

QUE TRANSFORMAN
el aprendizaje.
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POSITIVA BUSC]U@dCI Vial

‘COMPANIA DE SEGUROS

# OE JIVELDORES: INSTHRUGGLONES:

Indefinido

Paso 1: El jugador o los jugadores deben
ubicarse frente al tablero con 1 marcador.

n MGf@FIOl@S Paso 2: El jugador tiene que identificar

las 15 diferencias de peligros y/o riesgos
1 Tablero Ilustrado (Busqueda Vial) cotidianos de Seguridad vial.
1 Marcador

Paso 3: Deben estar encerrados en un
circulo con un marcador.

Fin del juego: Gana el jugador que tenga

; Obi@ﬁVO: mayor nimero de peligros identificados
y que los haya identificado en el menor
Afianzar conocimientos sobre tiempo.

la prevencion de accidentes de
Seguridad Vial.



Hora Feliz - Rompecabezas 2D

W

POSITIVA EDUCA

Pensando en ti

GEELRE:

1, Todas las 15 diferencias deben estar
encerradas.

[’mnl\\

2. El jugador deberd encerrar en circulos los

peligros y/o riesgos identificados en las dos
imagenes.

Tablero Marcadores
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POSITIVA

‘COMPANIA DE SEGUROS

Hora Feliz - Rompecabezas 2D

# OE JIVELDORES:

Indefinido

| Materiales §

~77 Rompeca bezas 2d

! Obijetivo:

Fortalecer los lazos del trabajo
en equipo a través de la comu-
nicacion.

INSTHRUGGLONES:

Paso 1: Deben hacer 2 equipos de 4 personas.

Paso 2: Cada equipo se turnara el juego, al lanzar una
moneda al aire se decidira quien iniciara el juego, el
equipo que no se encuentra jugando debera tomar
tiempo del equipo contrincante.

Paso 3: El jugador en conjunto con sus companeros
de trabajo, deberan ubicar el rompecabezas 2D sobre
la mesa.

Paso 4: Un jugador es quien podrd mover las fichas
y seguira las indicaciones de sus companeros para
lograr organizar el rompecabezas.

Fin del juego: Gana el equipo que logre organizar mas
rapida la imagen segun guia.



W

Hora Feliz - Rompecabezas 2D PO EDUGA

REELAS:

1. El equipo contrario que se encuentra jugando
debera tomar el tiempo.

2. No podra terminar el tiempo hasta que la
imagen no quede igual que la imagen guia.

3. Todo el equipo puede participar pero solo un
integrante puede mover las fichas.

B 2 ot ] ==
\@\wmmwm %

QUE ASEGURAN
METAS DE VIDA N

Rompecabezas 2d Marcadores
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e Ojo al pzligro

‘COMPANIA DE SEGUROS

# OE JIVELDORES: INSTHRUGGLONES:

Indefinido Paso 1: El jugador o jugadores deben ubicarse
frente al tablero con el marcador.

( . § Paso 2: El jugador tendrd 1 minuto para identificar
MG'l'@I’IOl@S el mayor nimero de peligros y/o riesgos siguiendo
n las pistas.

1 Tablero llustrado (Ojo al peligro)

1 Marcador Paso 3: Una vez idenfiticadas debe encerrar en un

circulo con un marcador el peligro identificado.

Paso 4: Mencionar la prevencion a realizar para
evitar dicho accidente de Trabajo.

! Obijetivo:

Idenfiticary afianzar
conocimientos sobre la prevencion
de accidentes laborales en los Fin deljuego: Gana eljugador que identifique

diferentes sectores econémicos. el mayor numero de peligros y que mencione
correctamente la prevencion.

Paso 5: Si el jugador responde correctamente
obtendrad T punto.



Ojo al peligro ouic I UONTHIN

‘COMPANIA pE SEGUROS

REELAS:

1. El jugador debe seguir las pistas para
identificar cada riesgo.

2. El jugador deberd encerrar en circulos los
peligros y/o riesgos identificados.

3. Se tiene un (1) minuto de tiempo para
identificar el mayor niumero de peligros.

n: .r.- i ¥ i . — :.
i~ A

4. Si el jugador identifica el peligroy no
responde correctamente, no gana punto.

Tablero llustrado Instructivo Marcadores



©

¥  No caigas en el peligro
INSRRUGEGIONES:

‘COMPANIA DE SEGUROS

#. DE IWERDORES:

Maximo 6 persona

t Mc’rzrnales@

~77 1 Tapete didactico con circulos de
colores tamafode1,5mx1,7m

1 Tablero miniruleta e instructivo
de 24x33cm

! Obijetivo:

Identificar los factores de riesgo que
existen en los diferentes ambientes
laborales, generando asi criterio en
el trabajador para que propongay
adopte estrategias de prevencion del
bienestar y seguridad laboral.

Paso 1: Coloca el tapete en una superficie plana,

si es en espacios exteriores, asegurate que no haya
piedras, palos ni nada debajo que pueda hacer
dano al pisar.

Paso 2: Debe haber una persona que sera el
encargado de manejar el tablero que delegaremos
como arbitro.

Paso 3: Los oponentes deben ubicarse en
extremos opuestos y el arbitro dara inicio al juego al
girar la manesilla del tablero.

Paso 4: Para dar inicio al juego el arbitro hace el
primer giro y da a conocer la primera pregunta.

Paso 5: Cada jugador debera moverse con la
extremidad del cuerpo indicada acercandose al
icono del peligro entendido por la pregunta.

Fin del juego: : Gana la persona que acierte el
mayor nidmero de peligros y mantenga el equilibiro
en el tapete.



No caigas en el peligro G- | POSITIVA

‘COMPANIA pE SEGUROS

GEELRE:

1. Si la parte del cuerpo mencionada ya esta en
un circulo de ese peligro debera quedarse ahi.

2. Las manosy los pies no pueden levantarse
una vez gue seasignan a un circulo.

3. Losjugadores que se caigan y/o toquen
el tapete con otra parte del cuerpo seran
eliminados.

2: Si acierta la pista el jugador continla de lo

contrario serd eliminado. £, Sl TRaESA
S A OO0
v, MUNSTomE @ 9 @ @
®0eQ
000
0O0®OO
I ——
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Tablero tiro Tablero retiro Tapete
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e  Asegura la cancha en SST

‘COMPANIA DE SEGUROS

# OE JIVELDORES:

Indefinido

| Materiales §

1 Cancha de Juego mini soccer
1 Tapete de Lona para colgar

1 Balén

21 Cartas

! Obijetivo:

Concientizar sobre la importancia
del autocuidado y dar a conocer
las herramientas de los elementos
de proteccidn que favorecen en
caso de una emergencia sea en el
ambito laboral, social, familiar etc.

INSTHRUGGLONES:

Paso 1: Se realiza una pregunta al participante
relacionada al SG-SST.

Paso 2: Si el participante responde
correctamente la pregunta seguira en el
juego, si no responde © no acierta

no continuara.

Paso 3: Al responder correctamente el
participante podra realizar un lanzamiento
con el balén a uno de los cinco orificios
dispuestos en la cancha, cada orificio contara
con unpuntaje.

Fin del juego: Gana la pe rsona que acierte
el mayor nUmero de preguntas y obtenga el
mayor puntaje.



Asegura la cancha en SST

GEELRE:

1. Para poder lanzar la pelota debe estar a mas
de 2 metros de distancia.

2. Sino responde la pregunta no podra realizar
su lanzamiento en la cancha.

3. Debe haber una persona que sera el encargado de
manejar las cartas, este sera quien delegaremos como
arbitro.

4. . Las cartas blancas tienen las preguntas que
realizara el arbitro.

W

Posmma % POTHA EDUCA
@ ATINALE A LA SST

. kel camoedn g 1a 851 .

Tapete Cartas

W Y,

POSITIVA EDUCA POSITIVA

'COMPANIA DE SEGUROS
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POSITIVA ApUn’raIz al Trabaio SngI’O

‘COMPANIA DE SEGUROS

# OE JIVELDORES: INSTHRUGGLONES:

Indefinido
Paso 1: Se realiza una pregunta al
participante relacionada a las diferentes

‘ MGf@FiO'ZS § profesiones de alto riesgo.

Paso 2: El participante respondera

1Tablero con 5 tuneles lanzando la canica al tunel con la

1 Canica grande profesién que cree ser la acertada, estas
1 Brochure informativo con estan dispuesta en el tablero.
preguntas

Paso 3: Si el participante acierta
correctamente la pregunta y atina al tunel

! ObiZ‘l‘iVO: correcto ganara 2 puntos.

Fin del juego: Gana la persona que

Mejorar las competencias conceptuales 2 )
obtenga el mayor ndmero de puntaje.

de las profesiones de alto riesgo, con el
fin de identificar los diferentes riesgos de
cada una, ya que, por ser actividades que
implican mayor exposicion o intensidad
pueden causar accidentes laborales
severos o mortales.
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Apuntale al Trabajo Seguro PO EDUGA

GEELES:

1. Para poder lanzar la canica grande debe estar
a mas de 2 metros de distancia.

2. Si no responde la pregunta no podra realizar
su lanzamiento en el tablero. Apontale al

3. Debe haber una persona que sera el
encargado de manejar el brochure, este sera
quien delegaremos como arbitro.

4. El arbitro es auténomo para definir el
puntaje maximo a competir.

Apintale al

T TR,

POSITVAEDUCA @

..........

Tablero Instructivo Balon

Y,

POSITI

COMPANIA DE SEGL
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e  Caja de Seguridad

‘COMPANIA DE SEGUROS

INSTRRUGGLONES:

Paso 1: Al primer participante se le pondra el tapa
ojos

#. DE IWERDORES:

Paso 2: El participante con los ojos tapados sacara

Indefinido al azar de una Tuld una de las cartas dispuestas,
: la cual contienen imagenes de distintos EPP

‘ Materiales § correspondiente al sector econdmico.
B 4 Sector Eléctrico

%1 Tula B 4 Sector Minero

“ 20 Cartas (Elementos de Porteccion Personal) M 4 sectpr Jpid
m 4 Sector Alimentos
B 4 Sector Eléctrico B 4 Sector Construccion

B 4 Sector Minero
W 4 Sector Salud

B 4 Sector Alimentos Paso 3: El equipo dara pistas sobre el elemento
B 4 Sector Construccion para que responda lo mas pronto, pero no
1 Carta instructivo podra decir el nombre del elemento sino sus
1Tapa ojos caracteristicas.
! Obietivo: Paso 4: El arbitro indicara el tiempo limite del
minuto para que responda el mayor numero de
Identificar y relacionar los elementos de elementos correctamente.
proteccion en segu ridad y salud en el trabajo
correspondientes a cada sector econdmico Fin del juego: Gana la persona que responda
pertenecen. correctamente el mayor numero de elementos en

el menor tiempo posible.
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Caja’'de Seguridad ouic I UONTHIN

g,

GEELRE:

1: Debe haber una persona que serd el
encargado de manejar el crondmetro, este sera
quien delegaremos como arbitro

2: El participante debera estar vendado al
momento de adivinar el elemento.

2: El tiempo para adivinar los diferentes
elementos serd de 1 minuto.

1pas|fis]

E2IF<] P Fx]

Ho]blb2]fife]
L=1b2]1E£]b=]f 8]

@O 5

Tula Tapa ojos Cartas

(=] L] b
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Ve Escaleras y serpientes del Saber

INSHRUCEIINES:
# D JUCRDORES: S bl o e e

piedras, palos ni.nada debajo que pueda hacer
dafo al pisar.

. Paso 2: Todos los jugadores deben ubicarse en la
‘ MG'l'@I’IOlZS § casilla start. Antes de iniciar el juego cada jugador
m deberd lanzar el dado.

1 Dado gigante
1 Tapete escalera Positiva Educa.

4 Participantes

Paso 3: E| jugador que dara inicio sera quien saque
mayor puntaje del dado.

Paso 4: El jugador con mayor puntaje volvera a
lanzar el dado avanzando el niUmero de casillas

o _ge correspondientes al nimero del dado.
; Obietivo: P
= o Paso 5: De acuerdo a la casilla en la que cae el
Lograr agilidad y conocimiento jugador debera realizar la accién correspondiente:
sobre términos en seguridad y La Serpiente indica devolverse, la escalera indica
salud en el trabajo. avanzar, y una casilla limpia indica pregunta.

Fin del juego: Gana la persona que responda
correctamente y quien llegue en primer lugar.



W

Escaleras y serpientes del Saber e

REGIAS:

1. Coloca el tapete en una superficie plana, si es

en espacios exteriores, aseglrate que no haya
piedras,palos ni nada debajo que pueda hacer dafio
al pisar.

‘COMPANIA pE SEGUROS

2. Todos los jugadores deben ubicarse en la casilla Tablero

start. Antes de iniciar el juego, cada jugador debera

lanzar el dado. & B e g
ESCALERAS,

3. El jugador que dara inicio sera quien saque mayor
puntaje del dado.

4, El jugador con mayor puntaje volvera a
lanzar el dado avanzando el nimero de casillas
correspondientes al nimero del dado.

Instructivo

5. De acuerdo a la casilla en la que cae el jugador
debera realizar la accidon correspondiente: La
Serpiente indica adelantar o devolverse, la escalera
indica avanzar, y otras casilla con pregunta.

Fin del juego: Gana la persona que responda
correctamente y quien llegue en primer lugar.

Dado
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POSITIVA Picto PCII’@]CIS

‘COMPANIA DE SEGURO!

# OE JIVELDORES: INSTHRUGGLONES:

Indefinido

Paso 1: Ubicar por equipo el
rompecabezas desarmado en dos mesas.

MG'l'@I’IOl@S Paso 2: Los participantes deben dividirse

por dos equipos.

9 Rompecabezas (por 2 grupos)

2 Mesas Paso 3: A cada integrante se le asignara
1T minuto para armar el rompecabezas de
manera individual .

Paso 4: Al terminar el minuto el arbitro

! Obijetivo: dira PICTO-TIEMPO dando paso al

siguiente jugador.

Generar recordaciéon y asociacion

grafica del conjunto de los picto- Fin del juego: E| primer equipo que logre
gramas utilizados en SST, ademas armar todos los 9 pictogramas ganan.

de identificar su uso y manejo

adecuado.



Picto Parejas osmuenuca [N GSTR N

'COMPANIA DE SEGUROS
» § °
A N e

1: Cada jugador tendrd 1 minuto para intentar
armar el rompecabezas.

2. Debe haber una persona que sera el
encargado de manejar el cronometro, este sera
quien delegaremos como arbitro.

3. El arbitro sera quien controle el tiempo, y con
la palabra PICTO-TIEMPQ indicara el cambio de
jugador de un minuto a otro.

4. El juego termina hasta que se armen los 9
pictogramas (rompecabezas), en dado caso de
no haber terminado se continda con el mismo
orden de turnos

Mesa
Rompecabezas
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v  Adivina que SOY

‘COMPANIA DE SEGUROS

#. DE IWERDORES:

Indefinido

( Mc’rzrnales@

6 bandas con velcro
30 Minitableros de Tela
2 Marcadores

! Obijetivo:

Reconocery generar
recordacion de las tematicas
relacionadas con promocion
Yy prevencion en Seguridad y
Salud en el Trabajo.

INSTRRUGGLONES:

Paso 1: Varios participantes deberdn situarse en
circulo, el arbitro asignara un tema.

Paso 2: Cada uno de los participantes debe escribir
en un Mmini tablero el'’nombre de un personaje,
profesién y/o Eppdispuesto por el arbitro.

Paso 3: Cuando todos tengan escrito el personaje
deberadn pegarlo en la frente del companero que
tengan situadoa su

derecha.

Paso 4: Entre todos deberan elegir a uno para
gue empiece a formular preguntas para intentar
descubrir el personaje que tiene en la frente.

Paso 5: Las respuestas tienen que ser del tipo
‘Si-No’, por ejemplo: ¢soy un personaje de dibujos
animados? Sila respuesta es ‘Si' el jugador
formulara otra pregunta y asi hasta que falle,
cediendo el turno al companero de su derecha.

Fin del juego: El juego finaliza cuando todos los
participantes hayan participado.
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Adivina que Soy U | POsITIVA

(COMPANIA DE SEGUROS

GEELLS:

1. El jugador que vea'la anotacion de su
companero sera penalizado por 10 minutos.

2. Cada participante tendra 1 minuto para
adivinar la palabra.

3. Se designara un persona llamada arbitro
para que lleve el tiempo.

)

Mini tablero Bandas Marcadores
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POSITIVA

‘COMPANIA DE SEGUROS

Minimos

# O JUGRLDO

3 a 6 Participantes

Materiales

A Baraja de 62 cartas

6 Criterio

6 Valoracion
14 Accién

6 Devolucion
6 Bloque

6 (-2)

6 (+3)

! Obietivo:

RES:

|dentificar las diferentes variables

del plan de mejora de la

Resolucion 0312 de acuerdo a'los
resultados de la autoevaluacion

de los estdndares minimos, segun

articulo 28.

INSIERUGELONES:

CRITERIO VALORACION ACCION

Realizar y tener a disposicion del Ministerio del
Trabajo un Plan de Mejoramiento de inmediato.

Enviar a la respectiva Administradora de Riesgos
Laborales a la que se encuentre afiliada la empresa o
contratante, un reporte de avances en el término
maximo de tres (3) meses después de realizada la
autoevaluacion de estandares minimos.

Si el puntaje obtenido es menor al CRITICO

Seguimiento anual y plan de visita a la empresa con
valoracién critica, por parte del Ministerio del
Trabajo.

Realizar y tener a disposicion del Ministerio del
Trabajo un Plan de Mejoramiento.

Si el puntaje obtenido esta entre el MODERADAMENTE - Enviar a la Administradora de Riesgos Laborales un
61% vy 85% ACEPTABLE reporte de avances en el término maximo de seis (6)
o'y 85%. meses después de realizada la autoevaluacién de

estandares minimos.

Plan de visita por parte del Ministerio del Trabajo.

. Mantener la calif % a icion del
ACEPTABLE Ministerio del Trabajo, e incluir en el Plan de Anual
de Trabajo las mejoras detectadas.

Si el puntaje obtenido es mayor o
igual al 86%.

Paso 1: El arbitro seleccionara la tematica

Paso 2: Los participantes deben dividirse por dos
equipos. A cada integrante se le asignara 1 minuto
para armar el

rompecabezas de manera individual.

Paso 3: A cada integrante se le asignara 1 minuto
para armar el rompecabezas de manera individual

Paso 4: Al terminar el minuto el arbitro dird PIC-
TO-TIEMPO dando paso al siguiente jugador.

Fin del juego: El primer equipo que logre armar
todos los 9 pictogramas ganan.



Minimos

REGIASE

1. Las cartas que se lanzan para continuar el
juego deben corresponder a la misma

linea del plan de mejora, si no se sigue la
instruccion se penaliza con 2 cartas de mas
para ese jugador.

2. Quién pone una carta incorrecta, debe
reanudarla y ademas, recibe una carta de
pena.

3. Carta devolucioén, con esta carta se cambia
la direccion del juego. Si se ha jugado porla
izquierda, ahora se juega por la derechay por
la inversa. La carta sélo se puede superponer
en una carta con color correspondiente o en
una otra carta de retorno.

4. Carta de bloqueo, después de poner esta
carta, el siguiente jugador serd “saltado”. La
carta so6lo se puede superponer en una carta

' ©

POSITIVA EDUCA POSITIVA

'COMPANIA DE SEGUROS

con color correspondiente o en una
otra carta de intermisién Minimos

5. Carta toma tres, cuando se pone
esta carta, el siguiente jugador

debe tomar tres cartas'y no puede
poner ninguna carta en esta ronda.

6. Carta menos dos,cuando se
pone esta carta, el jugador debe
lanzar dos cartas de su baraja
que se relacionen con la dltima
carta.
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Sy FUTIO INSRRUACIINES

Paso 1: Encuentra tu pareja.

= — Paso 2: Antes de comenzar el juego se tira una
# E E@@EE@: moneda al aire. El equipo ganador elige el'lado de
la mesa o el primer
6 Jugadores servicio.

Paso 3: Cada jugador debe ubicarse detras de los

( MGf@inI@S § arcos del FutlO que le correspondié.

Paso 4: El juego comienza oficialmente cuando el

1 Cancha de Minifutbol de 80cm x 50cm arbitro pone la bola en el campo.
1 Pelota de goma
1 Tablero de instrucciones y preguntas. Paso 5: Debes mover las manijas con el objetivo de

no dejar que te marquen gol, tu debes ser mas agil
y buscar el arco contrario para anotar.

! Oblz'l'IVO: Paso 6: El jugador que anote un gol, debera
responder una pregunta demostrando los
Aprender como implementar conocimientos que tiene de los Estandares
el articulo 3 de la Resolucién Minimos FutlO.
0312 de 2019 para empresas con
en clasificacién del riesgo |, Il o Fin del juego: El jugador que responda
Il que cuenta con 10 o menos correctamente dos preguntas sera el ganador.

trabajadores.



FUT10
REGEAS:

1. Si la pelota sale de la cancha y toca el suelo, €l
arbitro botara el balon al azar sobre la cancha y
donde este caiga se reanudara.

2. Cuando el juego esta en marcha se prohibe
utilizar las manos dentro del campo de juego.

3. El partido tendra una duracion de 5 minutos,
el equipo que anote dos goles y responda las
respectivas preguntas sera el'ganador, en caso
gue el partido llegue a empate culminado los 5
minutos se daran por ganadores a los dos
participantes.
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Pelota Goma Mini cancha Futbol

Tablero
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POSITIVA

‘COMPANIA DE SEGUROS

Girando, girando la norma

se va aplicando

LB D PRI UG DO RESE

Indefinido

| Materiales §

1 Pirinola
21 Cartas

; Obijetivo:

Fortalecer los conocimientos sobre los
estandares minimos para empresas de mas
de 50 trabajadores clasificados con riesgo

[, 1,1, IV o Vy de 50 o menos trabajadores
con riego IV oV, constituidos en la
Resolucion 0312 — segun el Articulo 16.

INSTHRUGGLONES:

Paso 1: Los jugadores se organizan por turnos.

Paso 2: Un participante del juego dara inicio
girando la pirinola.

Paso 3: El jugador debe realizar la accion indicada
en la cara superior de la pirinola.

Paso 4: En caso de caer en las caras #2 (todos
toman carta) o #3 (toma una carta) debe escoger
una carta de la baraja

Paso 5:El participante debera responder las
preguntas.

Fin del juego: El juego finaliza cuando todos los
participantes hayan jugado.



» G

Girando, girando la norma QUL | PosiTivA
se va aplicando

REELAS:

1: El orden para empezary girar la pirinola se
define haciendo una dinamica organizada por la
persona que conduce el juego.

2. El jugador debera responder correctamente
la pregunta, de lo contrario perdera.

3. En dado caso que la pirinola pare en la
opcién “Ejecutar el reto” la persona deberd
dirigir la pausa activa.

G|RANDO
GIRANDO




POSITIVA

Fases del triGngulo

#. DE IWERDORES:

6 Jugadores

| Materiales §

Tablero Cuadrado de 1 metro por 70.en cartén
Tres Metros de Velcro

20 Triangulos de Cartén de 20 cm por 20

2 Mesas

! Obijetivo:

Fortalecer la integraciéon y los
conocimientos de la Resoluciéon 0312
del 2019 articulo 25, con respecto a

las fases de adecuacion, transicion y
aplicacion para la‘implementacion del
SG —SST con estandares minimos.

INSTHRUGGLONES

Paso 1: El arbitro dispondra de las preguntas,
figurasy del tablero.

Paso 2: Se dividaran en dos equipos de X cantidad
de personas y se entregara 10 fichas por equipo.

Paso 3: Un jugador de cada equipo debe estar
atento a la pregunta indicada por el arbitro.

Paso 4: El arbitro leerd la pregunta dando inicio al
juego, donde un jugador buscara la respuesta que
cree correctay la llevara lo mas pronto posible al
tablero, esta debe ser pegada,

Paso 5: Cuando llegue el jugador dara paso al
siguiente participante de su equipo, continuando
asi con la misma dinamica.

Fin del juego: Gana el equipo que acierte el mayor
numero de respuestas.



W

Fases del tridngulo P54 EDUGA

‘COMPANIA DE S

GEELAE:

1. Deberan ubicar las fichas triangulares encima
de una mesa.

2. Para que cada jugador inicie su juego el
jugador anterior debe haber llegado al punto de

inicio. FASES

. del triangulo
3. Las mesas deben estar ubicadas a 3 metros -
de distancia del tablero.

Fase 3

4. Debe haber'una persona que sera el W Feesn

POSITIVA  POSTVAEDUGA

encargado de manejar el tablero de preguntas,
este sera quien delegaremos como arbitro.

5. El equipo no podra pasar el punto de incio
para ayudar a su compafero.

6. El arbitro serd quien escoja las preguntas. -

¢ldentifique la ficha correspondiente a la fase

#(1,2,3,4 0 5)? - ¢Identifique la fecha de

implementacion correspondiente a la fase J N
#(1,2,3,405)?
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POSITIVA ApUn’raIz al Indicador

INSHEUCCIONES

Paso 1: Realizar dos grupos de X cantidad de
Personas.

E Ew@ EE@ Paso 2: Un integrante del grupo leera la tabla de los

6 Jugadores casos (cada equipo tendra 3 casos).

Paso 3: Con el equipo definiran cual es la respuesta

Materiales a la pregunta o situacion.
L

Paso 4: El jugador se ubicara en el punto de tiro a
Tablero. minimo 2 metros de distancia.
12 Dardos

Paso 5: Con el dardo lanzara al tablero,
apuntandole a la respuesta que cree correcta.

; O bjeﬁVO: El tablero tiene las siguientes opciones:

Frecuencia de la Accidentalidad
Severidad de Accidentalidad

Estéblecer y entender la importancia del Proporcién de Accidentes de trabajo mortales
registro de los hechos que ocurren y afecten Prevalencia de la Enfermedad Laboral
la salud y el bienestar de los trabajadores Incidencia de la Enfermedad Laboral

Ausentismo por causa medica

teniendo en cuenta la relacidén entre una i ‘
Cada indicador tiene el valor de: 10 PUNTOS

situacion planteada y un indicador del SST, de
acuerdo a la Resolucion 312 - Articulo 30.

Campo de Aplicacion. > ) . )
Fin del juego: Gana el equipo que obtenga mas

puntos



Apuntale al Indicador

REELAS:

1. Dardo lanzado, dardo contado.

2. No se pueden retirar los dardos hasta haber
finalizado el tercer lanzamiento.

3. Solo cuentan los dardos que permanecen
estables hasta el final de los lanzamientos.

4. El jugador tendrd 40 segundos para dar su
respuesta haciendo el lanzamiento.

5. Silarespuesta del jugador es acertaday le
apunta al Indicador correcto tendra los puntos
que indicala‘diana.

6. Si la respuesta del jugador no es correcta solo
Nno ganara puntos.

W Y,

POSITIVA EDUCA POSITIVA

'COMPANIA DE SEGUROS

Tablero Arco y flecha

\
\  (0PUNTOS)
de
de \
ales
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POSITIVA El mundo de zs’réndcrzs

‘COMPANIA DE SEGUROS

# OE JIVELDORES: INSTHRUGGLONES:

2 Jugadores
Paso 1: Formar dos equipos con
integrantes de 2 personas.

MCI'l'@I’IO'ZS Paso 2:Cada equipo tendra un resaltador

de diferente color.

2 Marcadores de diferente color

1 Borrador de tablero Paso 3:Los grupo tendran 2 minutos

1 Tablero de 1,30m x 1,10m maximo para buscar las palabras
dispuestas en el tablero.

L Paso 4:Cada equipo debe resaltar la
! Ob]@'l'IVO: palabra completa con el marcador

correspondiente.

Identificar las diferentes palabras claves

sobre el articulo 9° de la Resolucién Fin del juego: Gana el jugador que
0312 de 2019, con la finalidad de que acumule el mayor numero de puntos.
las personas se familiaricen con los

estandares minimos para empresas de

1 a 50 trabajadores.



W Y,

El mundo de estandares osmuenuca [N GSTR N

‘COMPANIA pE SEGUROS

GEELAS:

1. Se debe subrayar toda la palabra.

2. Tiene tiempo limite (2 minuto) para buscar las
palabras.

3. Los 4 participantes juegan simultaneamente.

[aluo
IlsIololclulle w[r]
[slols[TIeINTi [8]1 [L]

Tablero llustrado Marcadores
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e  Contesta Yy Ubica

‘COMPANIA DE SEGUROS

# OE JIVELDORES: INSTHRUGGLONES:

4 Jugadores
Paso 1: Formar dos equipos en cantidades
iguales de personas.

MG'l'@I’IOl@S Paso 2: A cada equipo se le entregaran 16

monedas correspondiente a los indicado-

1 Penddn bolsillo. res del ciclo PHVA.
32 Monedas con los indicadores
del ciclo PHVA. Paso 3:' Cada equipo tiene 3 minutos para

ubicar'segun su criterio las monedas en
los bolsillos correspondiente a cada com-
ponente del ciclo PHVA.

! Objetivo:
Fin del juego: Gana el equipo que obten-

Evaluar los conocimientos de los ga el mayor numero de monedas acerta-

ciclos de implementacion del SG-SST, das.
segun la Resoluciéon 0312 — Articulo 27

y los items correspondientes a cada

uno de los estandares.



Contesta y Ubica

REELAS:

1. Si el participante inserta una moneda
pasado los 3 minutos no serd contada.

.
O W e

PR |
CONTESTA 9 UBICA

@%@ @ o eee PLANEAR
20000000 m
%@ @ % e eee ACTUAR

g% % % g Qe e \ VERIFICAR

—_—

Monedas Tablero
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oy  Rule riesgo

‘COMPANIA DE SEGUROS

# OE JIVELDORES: INSTHRUGGLONES:

4 Participantes (Equipos de 2)

Paso 1: El arbitro dara inicio al juego, por medio de
una moneda a la suerte.

Material
arenacs Paso 2: El jugador numero #1 de grupo 1debera

girar la ruleta.

1 Ruleta

6 cartas de color azul (Prevencion) Paso 3: El jugador #2 del grupo 1, deberd buscar

6 cartas de color rojo (Riesgo) la cartas que identifique el riesgo 6 la accién
preventiva de acuerdo a la situacion que indigue la
ruleta.

! Obi@ﬁVO: Fin del juego: Gana el equipo que relacione el

mayor ndmero de situaciones correctas en tres

Identificar los riesgos en situacio- rondas.

nes especificas, asociadas a las
labores de la ganaderia y sus accio-
nes preventivas.
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Rule. riesgo Bl | POSITIVA
GEELLE:

1. Si el jugador selecciona la carta equivocada
del riesgo o de la accidn preventiva perdera 1
punto.

2. El jugador debera elegir la carta de acuerdo a
la situacion que indique la ruleta, ya sea riesgo 6
prevencion.

3 .Se tiene un (1) minuto de tiempo para asociar
las cartas con la situacion respectiva.

4. Si el jugador elige la carta correcta, segun la
situacion de la ruleta y en el tiempo establecico,
gana 5 puntos

O

..

Cartas Tablero
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POSITIVA

‘COMPANIA DE SEGUROS

|dentifica la falla

# OE JIVELDORES:

2 Jugadores

| Materiales §

1 Penddn 2mx1,10m
14 imanes de elementos de
proteccion

! Obijetivo:

Identificar los riesgos que

se presentan en el sector
construccion y de acuerdo a cada
riesgo ubicar el EPP adecuado.

INSTHRUGGLONES:

Paso 1: Los EPPS deben estar ubicados en
un lugarvisible paralos jugadores.

Paso 2: El arbitro darainicio al juego,
dandoles un minuto a los participantes
simultaneamente para ubicar los
elementos de proteccion en el tablero.

Paso 3: Cada jugador debera ubicar

la mayor cantidad de elementos de
proteccién en las situaciones de riesgo en
la obra en los 60 segundos.

Fin del juego: Gana la persona que
acierte el mayor niumero de elementos de
proteccién en el tiempo establecido.



|dentifica la falla

©

POSITIVA

GEELRE:

1. Si el jugador se equivoca ubicando el
elemento perdera un punto.

2. Por cada EPP acertado el jugador obtendra
5 puntos

| .

© » JBmel  TRAvESA
i
;i

Tablero llustrado Instructivo

IDENTIFICANDO

IDENTIFICANDO
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POSITIVA

‘COMPANIA DE SEGURO!

Visteme

# OE JIVELDORES:

Minimo 2 jugadores

t Mc’rzrnalzs@

<72 mufecos magneticos de-madera.

30 piezas de ropa magnetica
(6 uniformes)

! Obijetivo:

Reconocer la importancia del
uso adecuado de la ropa de
trabajoy EPP.

INSTHRUGGLONES:

Paso 1: Disponer de 2 mufecosy 30 fi-
chas, las cuales estardan mezcladas en un
tablero con el fin de vestir a cada

Paso 2: El arbitro decide que uniforme
debe vestir el muneco de cada jugador.

Paso 3: Cada participante tendra simul-
taneamente 1 minuto para lograr vestir
completo su personaje (uniformey
EPP)

Fin del juego: Gana el participante que
vista correctamente y en el menor tiempo
al personaje.
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Visteme GO | POSITIVA

© W TRAVESIA

POSITIVA OSTIAEDUCA it l e deveeducarte

REELAS:

1. Cada participante tendrd 1 minuto para vestir
a su personaje con el uniforme completo que le
corresponda.

2. Si confunde las piezas de los uniformes,
pierde.

3. Silo arma fuera del tiempo establecido,
pierde.

Tablero Hlustrado Muneco Instructivo
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POSITIVA En los zapatos de

‘COMPANIA DE SEGUR(

#. D JUEADOREE: INSIHRUGGLONES:

Indefinido Paso 1: Deberan conformar 2 equipos de 3 perso-
nas.

. Paso 2: Un integrante de cada equipo sacara una
(MGf@FIOl@Sé carta por turno'y segun la grafica deberé represen-
tar la situacion, el jugador podrd apoyarse de sus

12 Cartas de situaciones de companeros para poder hacer dicha representa-

enfermedades laborales del cion.
sector minero.

Paso 3: Gana 2 puntos el equipo que adivine la

situacion representada por sus contricantes, en

el caso que el jugador lo represente de manera
! Obj@ﬁVO: incorrecta, tendra 1 minuto para poder cambiar de

jugadory poder representar correctamente el rol,
pasado este tiempo no logran hacerlo de manera
correcta el equipo perdera un punto.

Conocer e identificar situaciones
gue ponen en riesgo la salud frente
a los diferentes roles del sector

minero. Fin del juego: Gana el equipo que acierte el mayor

numero de situaciones sobre enfermedades del
sector minero, en el tiempo establecido.



En los zapatos de

REGUAS

1. Si el jugador no representa la situacién de la
carta seleccionada, perdera.

2. El equipo que esta haciendo la
representacion debera estar en silencio, si dice
algo sera descalificado.

3. Se tiene (2) minutos para representar la
situacion de carta.

B B B Be 5~ B |
Aoy @ f PG
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Cartas Instructivo

ADIVINA QUIEN SOY
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‘COMPANIA DE SEGUR(

# OE JIVELDORES:

2 Participantes

t Mc’rzrnalzs@

30 tablas cubo con situaciones
planteadas para la prevenciéon de
accidentes en el sector minero.

! Obijetivo:

Afianzar sus conocimientos sobre
la prevencion de accidentes
laborales en el sector minero.

Armando conocimientos

INSIHRUGEIONES

Paso 1: Ubicar las fichas boca abajo para
revolverlasy armar la torre.

Paso 2: Se sorteara el inicio del del juego con
una moneda.

Paso 3: El jugador #1 tomara la primera ficha de
arriba hacia abajo de |a torre.

Paso 4: El jugador tendra 5 segundos para
responder correctamente verdadero o falso
acerca a la situacion reprensentada en la ficha.

Paso 5: Si el jugador responde correctamente
se quedara con la ficha como punto para armar
su torre y da'paso al siguiente jugador.

Paso 6: Si el jugador responde incorrectamente
le sederd la ficha al contrincante para darle
oportunidad de responder.

Paso 7: El jugador #2 tomara la siguiente ficha,
en el mismo orden( de arriba hacia abajo).

Fin del juego: Gana el jugador que tengas mas
fichas en su torre armada.



W

Armando conocimientos P05 EDUCA

REGIAS:

1. El jugador tendra 5 segundos para dar la
respuesta correcta, de lo contrario cedera turno
al contrincante para que de la respuesta.

2. El jugador no podra pedir ayudar.
3. Si derrumba la torre principal pierde.

4. Si el jugador responde incorrectamnete,
cedera su ficha al otro jugador y este seguira
con su turno.

O W Bt e

it

Tablas Instructivo

‘COMPANIA pE SEGUROS
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e Quien quiere ser seguro
INSTHRUCGLONES:

Paso 1: Los participantes deberan ubicarse en el

# E E@@EE@: lugar que les corresponda en la mesa.

2 Participantes Paso 2: El arbitro sorteara al azar el comienzo del
juego.

Materiales Paso 3: El arbitro proyectara las preguntas en una
m pantalla y explicara cuanto dinero da por pregunta.

Cada pregunta tiene un valor de dinero distinto

1 Campana -1-2se les entrega $20.000
Dinero didactico de positiva -3-6se lesentrega $50.000
11 Preguntas y respuestas. -7 - 8 se les entrega $200.000

-9-10se les entrega $500.000
11 se les entrega $1.000.000

! Obi@ﬁVO: Paso 4: El jugador que sepa la respuesta, tendra
gue tocar la campana para que tome |la palabra.
Fortalecer términos y temas con el :
fin de prevenir las enfermedades Paso 5: El jugador tendrd 3 segundos para respon-
laborales en el sector de la der'la pregunta de lo contrario, le sedera el turno al
administracion publicay otro jugador.
defensa.

Fin del juego: Gana el jugador que tenga mas
dinero.



Quien quiere ser seguro

POSITIA

GEELRE:

1. Los participantes deben tener las manos
debajo de lamesa o atras en dado caso que no
haya mesa.

2. Solo podran tocar la campana cuando el
presentador haya terminado la pregunta.

3. Cuando el participante toca la campana
debe responder en maximo 3 segundos, en
caso de que no responda cedera el turno al
otro participante para que responda de
manera correcta.

4. Cada participante tendra dos ayudas que

podra utilizar Unicamente en dos —

oportunidades, esta ayuda consiste en eliminar e B

una de las 2 opciones de respuestas incorrectas. EES
[a-5

—_—

5. Una vez leida la pregunta por el presentador K
se mostrara la imagen con las preguntasy Billetes
opciones de respuesta.

e

B B
B =
=
B

Preguntas

Y,

POSITIVA

‘COMPANIA pE SEGUROS

Campana
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POSITIVA

‘COMPANIA DE SEGUROS

Domina tu salud

#. DE IWERDORES:

Minimo 5 jugadores

| Materiales §

% 53 fichas de domind.

! Obijetivo:

Identificar el grupo alimenticio
con sus caracteristicas
correspondientes relacionandolas
de manera ludica.

INSTHRUGGLONES:

Paso 1: Losjugadores deberan colocar todas las fichas boca
abajo y mezclarlas con las manos para que queden bien
repartidas.

Paso 2: Cada jugador debe coger 5 fichas, siendo el que mezcld
las fichas el Ultimo en coger. Las que sobren deben dejarse a

un lado de la mesa, boca abajo, ya que se irdan cogiendo mas
adelante.

Paso 3: Comienza la partida el jugador que tiene el mayor doble
es decir el de pasta de energia, de no se asi sera por Orden de
mayor a menor (energia pasta,vitamina fresa o brocoli, proteina
carne o carne,y grasa/azucares helado)

Paso 4: Al lado de esa primera ficha debe colocarse una de
valor similar, es decir, si'la primera es el pasta/pasta, a ambos
lados debe colocarse una ficha que en uno de sus lados tenga
la ilustracion de pasta o correspondiente a lo que proporciona
ese grupo alimenticio es decir energia . Los valores deben
tocarse y coincidir siempre.

Paso 5: Cuando le toca el turno a un jugador que no tiene
ninguna ficha que coincida con las ilustraciones o palabras que
hay disponibles en las fichas abiertas para colocar a su lado,
entonces debe coger una ficha de las que habian sobrado al



repartir. Debe coger fichas una por una hasta que le toque
una que pueda poner en la mesa.

6. Siya no gquedan fichas para coger y no puedes ponet,
simplemente tu turno salta al siguiente jugador. Y asi hasta
que puedas

poner.

Fin del juego: La primera persona que ha conseguido
colocar todas sus fichas en la mesa.

GEELRE:

1. Cada jugador recibe 5 fichas para empezar la
ronda, Si en la partida hay menos de 4 jugadores, las
fichas restantes se guardan en donde estan las
sobrantes.

2. Inicia el jugador que tenga el par de energia. Orden
de mayor a menor (energia,vitamina, proteina y grasa)

3. Apartir de ese momento, empieza el juego y cada
participante colocara su ficha por turno.

4. Sera expulsado el participante que tenga mas fichas
de'las que se le dieron.

5. Es indispensable que los jugadores mantengan las
fichas ocultas.

DOMINA
TUSALUD

Instructivo

W

POSITIVA EDUCA

Pensando en ti
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SITIVA

‘COMPANIA DE SEGUROS

Educa de la prevencion

# OE JIVELDORES:

8 Jugadores

| Materiales §

50 Balotas

8 Cartones
Balotera

Marcador borrable

! Obijetivo:

Incentivar las diferentes formas de
prevencion, en los recursos que se
utilizan como electricidad, aguay
gas.

INSTERUGGIONES:

Paso 1: El bingo consta de una balotera con las 50 bolas

gue contienen la letra (E,D,U,C,A) y la situaciéon de riesgo
gue pueden ocurrir.con el agua, el gasy la electricidad, si
no se preveen.

Paso 2: El cartén del bingo se conforma de 25 situaciones,
el cual estan en 5 columasy 5 filas.

Paso 3: El participante tendra que ir tachando la situacion
que salga en la balotera.

Paso 4: La partida comienza con todos los jugadores
con su cartén y un boligrafo o marcador en mano para ir
tachando.

Paso 5: Una persona se encargara de girar la balotera y
sacard una balota identificando en voz alta la letra y la
situacion,

Paso 6: Los jugadores que tengan la situacion identificada
por la balotera, deberan tacharla en su carton.

Paso 7: El jugador que tache las cinco situaciones de una
linea debe decir “LLinea”en voz alta y serd premiado.
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POSTIVAEDUCA | POSITIVA

‘COMPANIA p S

Educa de la prevencion

Paso 8: Unavez se ha cantado “Linea” el juego
continuara. El jugador que vuelva a completar una
fila de las cinco que tiene puede decir en voz

alta “Linea’”.

Fin del juego: El jugador que logre tachar todas las
situaciones en su cartéon , tendra g

REGEAS:

1. En el bingo se extraen al azar una a una las
balotas, el cual tienen la letra (E,D,U,C,A) y la

situacion de riesgo que pueden ocurrir con el
agua, el gasy la electricidad, si no se preveen.

Paso 2: Cada cartdn contiene 25 situaciones.

EQRORO6G0000
P@OOOLEEO®
Paso 3: Conforme se van extrayendo las LECOLWOLO0eE®
balotas al azar, los jugadores debén tachar las fgggggg?égg

situaciones coincidentes de su carton

Balotas Cartones Bolera Instructivo
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v Laberinto SST

‘COMPANIA DE SEGUROS

# OE JIVELDORES: INSTHRUGGLONES:

Indefinido

Paso 1: El jugador cogera el tablero e inici-
ra el recorrido con una pelota de goma.

m MOf@FIOl@S Paso 2: El jugador debera dirigir el curso

de la pelota de goma de acuerdo a las
1 Tablero llustrado indicaciones que arroja el tablero.
1 Pelota de goma

Paso 3: Siguiendo las indicaciones podra
llegar a la meta esquivando los obstacu-
los.

; Obi@ﬁVO: Fin del juego: Gana el jugador que llegue

a la meta en menor tiempo.

Afianzar conocimientos sobre
la prevencion de como actuar
frente a fendmenos naturales.



Laberinto SST osmuenuca [N GSTR N

'COMPANIA DE SEGUROS

GEELRE:

1. Una vez la pelota salga del tablero, el jugador
perderd su Unica oportunidad de participar.

2. Sila pelota de goma del jugador cae dentro
de algun hueco perdera turno, volviendo a
empezar la partida.

3. La pelota de.gomano no podra ser
manipulada directamente con la mano.
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Tablero llustrado Pelota de Goma
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Rompecabezas

# DE JUGADOGES:

Indefinido

| Materiales §

%1 Rompecabezas de 64 fichas

! Objetivo:

Afianzar conocimientos sobre la prevencion
de accidentes de Seguridad Via

INSTHIRUGGLONES:

Paso 1: Formar dos equipos con integrantes de 3
personas.

Paso 2: Iniciara el equipo que acierte al lanzar una
moneda.

Paso 3: Cada equipo tendrd 5 minutos maximo
para ubicar las piezas correctas, formando el
rompecabezas segun la imagen guia.

Fin del juego: Gana el equipo que arme en menor
tiempo el rompezacabezas.

Reglas
1. Cada equipo tendra tiempo limite de 5 minutos
para armar el rompecabezas.

2. El rompecabezas debe tener la totalidad de 64
fichas para poder jugar.
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LINEAS DE ATENCION

© COMUNICATE A NIVEL NACIONAL
01-8000-111-170'0 EN BOGOTA AL: 330-7000

WWW.POSITIVA.GOV.CO - WWW.POSIPEDIA.CO

Minhacienda

g;i El emprendimiento

es de todos





