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Felicidad y conciencia por la vida
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En Positiva Compahia de Seguros S.A. estamos
comprometidos con el cumplimiento de asesorar
y asistir técnicamente a las empresas afiliadas,
ofreciendo soluciones de aseguramiento vy
prevencion para la proteccion integral de la vida
de las personas contribuyendo de manera
determinante en su bienestar impactando
también a las empresas y a la poblacion
colombiana.

Por ello, es para nosotros motivo de gran
satisfaccion presentarte esta guia practica de
acciones ludicas en Seguridad y Salud en el
Trabajo, la cual contiene el portafolio del Kit de
juegos serios a gran escala, Ruta de felicidad
empresarial y material P.O.P donde podran
recrear escenarios educativos para la prevencion e
innovacion de riesgos laborales, un aspecto
fundamental en el desarrollo de procesos que
faciliten la gestion en promocion de la salud y en
prevencion de los accidentes y enfermedades
laborales.

Invitamos a toda nuestra poblacion afiliada a
promover el uso correcto y responsable de las
tecnologias de la informacion y comunicacion, asi
como el aprovechamiento profesional y Ia
educacion continua de sus trabajadores.
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Felicidad y conciencia por la vida

Ruta de felicidad

Kit de juegos serios .
jueg empresarial
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CCOMPANIA DE SEGUROS Felicidad y conciencia por la vida

Frecuencia de la
Accidentalidad

Proporcién de
Accidentes de Severidad de
trabajo mortales Accidentalidad

Prevalencia de la Ausentismo
Enfermedad Laboral por causa médica

Incidencia de la
Enfermedad Laboral

Conoce el portafolio del Kit de juegos serios a gran
escala, una guia practica de implementacion donde
podran recrear los juegos en escenarios educativos
para la prevencion e innovacion de riesgos laborales,
un aspecto fundamental en el desarrollo de procesos
que faciliten la gestion ante la seguridad y salud en el
trabajo.

POSITIVA JUGCGANDO es parte de una de las soluciones
de la Linea de Accion POSITIVA EDUCA, a través de la

Ladicas cual se fortalecen habilidades en las personas con el

objetivo de aportar felicidad y conciencia por la vida.



Apuntale
al indicador

Frecuencia de la
Accidentalidad

Proporcién de
accidentes de
trabajo mortales

Severidad de
Accidentalidad

Prevalencia de la

Enfermedad Laboral por causa médica

Incidencia de la
Enfermedad Laboral

Instrucciones

Paso 1: Realizar dos Paso 4: El jugador se

grupos de X cantidad ubicara en el punto

de personas. de tiro a minimo 2
metros de distancia.

oot mt?grante Paso 5: Con el dardo
del grupo leera la

lanzara al tablero,
tabla de los casos

apuntandole a la

respuesta que cree

correcta.

Paso 3: Con el equipo Fin del juego: Gana el
definirdn cual es la equipo que obtenga
respuesta a la mas puntos.
pregunta o situacion.

# de jugadores:

6 Jugadores

E‘ Materiales

©Tablero ©12 Dardos

Objetivo:
Establecer y entender la importancia del registro de los hechos que
ocurren y afecten la salud y el bienestar de los trabajadores teniendo

|

en cuenta la relacion entre una situacion planteada y un indicador de
SST, de acuerdo con la Resolucion 0312 — Articulo 30. Campo de
Aplicacion.

— Rglas

|

1. Dardo lanzado, dardo 4. El jugador tendra 40 I
contado. Tablero Arcoy segundos para dar su ) —
flecha. respuesta haciendo el

lanzamiento.

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

5. Si la respuesta del
jugador es acertaday le
apunta al Indicador
correcto tendra los puntos
que indica la diana.

n
\

3. So6lo cuentan los dardos 6. Si la respuesta del

gue permanecen estables jugador no es correcta solo
hasta el final de los Nno ganara puntos.
lanzamientos.
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Instrucciones

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

Paso 2: El jugador tendra 1
minuto para identificar

el mayor numero de peligros
y/o riesgos siguiendo

las pistas.

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.

Paso 5: Si el jugador responde
correctamente obtendra 1
punto.

Fin del juego: Gana el jugador
gue identifique el mayor
numero de peligros y que
mencione correctamente la
prevencion.

# de jugadores:

ﬁ Indefinido

Materiales

©Tablero ©1 Marcador
ilustrado

Objetivo:

Idenfiticar y afianzar conocimientos sobre la prevencion de
accidentes laborales en los diferentes sectores econémicos.

- Rgglas

1. El jugador debe seguir las 4. Si el jugador identifica el

pistas para identificar cada peligro y no responde

riesgo. correctamente, no gana
punto.

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

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




en SST

Terremoto

il

# de jugadores:

Indefinido

Materiales

©Tablero  ©1 Pelota de
ilustrado goma

Objetivo:

Afianzar conocimientos sobre la prevencién de como actuar frente a

fendmenos naturales.

& Instrucciones
Paso 1: El jugador cogera el

tablero e inicira el recorrido
con una pelota de goma.

Paso 2: El jugador deberad
dirigir el curso de la pelota de
goma de acuerdo con las
indicaciones que arroja el
tablero.

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

Fin del juego: Gana el jugador
que llegue a la meta en menor
tiempo.

Una vez la pelota salga del
tablero, el jugador perdera
Su Unica oportunidad de
participar.

Si la pelota de goma del

jugador cae dentro de
algun hueco perdera turno,
volviendo a empezar la
partida.

. La pelota de goma no
podra ser manipulada
directamente con la mano.
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# de jugadores:

Indefinido

‘ b Materiales
L Rompecabezas 2d
Objetivo:

Fortalecer los lazos del trabajo en equipo a través de la comunicacion.

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 comparneros
de trabajo, deberan ubicar el
rompecabezas 2D sobre la
mesa.

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

Paso 5: Gana el equipo que
logre organizar mas

rapida la imagen segun
guia.

El equipo contrario que No podra terminar el Todo el equipo puede
se encuentra jugando tiempo hasta que la participar pero solo un
debera tomar el tiempo. imagen no quede igual integrante puede mover

que la imagen guia. las fichas.




Contesta
y ubica

w

CONTESTA @ UBICA

S, /
“Steyzeess”

T

\ 4
“teazert®

N /4
“teszeess”

N 4
“teazgr®

# de jugadores:

4 Jugadores

E‘ Materiales

© 1 Penddon © 32 Monedas con los
bolsillo indicadores del ciclo PHVA

Objetivo:

Evaluar los conocimientos de los ciclos de implementacion del SG-SST,
segun la Resolucion 0312 — Articulo 27 y los items correspondientes a cada
uno de los estandares.

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

Paso 3: Cada equipo tiene 3
minutos para ubicar segun su
criterio las monedas en los
bolsillos correspondiente a
cada componente del ciclo

Paso 2: A cada equipo se PHVA.

le entregaran 16

monedas correspondiente  Fin del juego: Gana el equipo
a los indicadores del ciclo que obtenga el mayor numero

PHVA.

de monedas acertadas.

Reglas

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




Escaleras y
serpientes del saber

Instrucciones

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

dafo al pisar.

Paso 2: Todos los jugadores
deben ubicarse en la

casilla start. Antes de iniciar el
juego cada jugador

debera lanzar el dado.

1. La Serpiente

indica devolverse.

e .

# de jugadores:

o 4 Jugadores

Materiales

©1 Dado
gigante

Objetivo:

Lograr agilidad y conocimiento sobre términos en seguridad y salud
en el trabajo.

Paso 3: El 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
numero de casillas
correspondientes al nUmero
del dado.

2. La escalera indica
avanzar, no se
permite retroceder.

©1 Tapete escalera
Positiva Educa

Paso 5: De acuerdo con la
casilla en la que cae el jugador
debera realizar la acciéon
correspondiente:

La serpiente indica devolverse,
la escalera indica

avanzar, y una casilla limpia
indica pregunta.

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

3. Una casilla limpia
indica pregunta, si no
responde pregunta,

cede el turno.



) # de jugadores:
p 3

El mundo de . Indefinido
eSté n d ates — Materiales
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©2 Marcadores @1 Borrador de tablero
© 1 Tablero de 1,30m x 1,10m

Objetivo:

Identificar las diferentes palabras claves sobre el articulo 9° de |a
Resolucion 0312 de 2019, con la finalidad de que las personas se

DOCUMENTACION familiaricen con los estandares minimos para empresas de 11 a 50
CONDICIONES DE SALUD

MEDICINA LABORAL trabajadores.
PREVENCION

nstrucciones —

Se debe subrayar toda la
Paso 1: Formar dos equipos palabra.

con integrantes de 2 personas.

Paso 2: Cada equipo tendra un
resaltador de diferente color. Tiene tiempo limite (2

minutos) para buscar las
palabras.

Paso 3: Los grupo tendran 2
minutos maximo para buscar las
palabras dispuestas en el tablero.

Los 4 participantes
Paso 3: Cada equipo debe juegan simultaneamente.
resaltar la palabra completa con
el marcador correspondiente.

Fin del juego: Gana el jugador
que acumule el mayor ndmero
de puntos.



Caja de
seguridad

Sirve-pa;a
proteger la
“.cabeza

oy

# de jugadores:

Indefinido

Materiales

1 Carta

20 Cartas 1 Tapa ojos

instructivo  (Elementos de

Porteccion Personal)

Objetivo:

Identificar y relacionar los elementos de proteccién en seguridad y
salud en el trabajo correspondientes a cada sector econémico

pertenecen.

Paso 1: Cubrir al participante los ojos.

Paso 2: El participante con los ojos
tapados sacara al azar de una Tula una
de las cartas dispuestas, la cual
contienen imagenes de distintos EPP
correspondiente al sector econdmico.

® 4 Sector Eléctrico.
4 Sector Minero.

Paso 3: El equipo dara pistas sobre
el elemento para que responda lo
mas pronto, pero no podra decir el
nombre del elemento sino sus
caracteristicas.

Paso 4: El arbitro indicara el
tiempo Iimite para que responda el
mayor numero de elementos
correctamente.

® 4 Sector Salud. Fin del juego: Gana la persona que
® 4 Sector Alimentos. responda correctamente el mayor
® 4 Sector Construccion. numero de elementos en

el menor tiempo posible.

Debe haber una persona 2. El participante El tiempo limite
que sera el encargado de debera tener cubiertos para adivinar los
manejar el cronémetro, este  los ojos en el diferentes
serd quien delegaremos momento de adivinar elementos sera de

como arbitro. el elemento. 1 minuto.



Conductores

a salvo — R
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© 1 Rompecabezas de 64 fichas

Objetivo:

Afianzar conocimientos sobre la prevencion de accidentes de
Seguridad Vial.

Paso 1: Formar dos Paso 4: El jugador se ubicara en
equipos con integrantes el punto de tiro a minimo 2

de 3 personas. metros de distancia.

Paso 2: Iniciara el equipo Paso 5: Con el dardo lanzara al

que acierte al lanzar una tablero, apuntandole a la respuesta
moneda. gue cree correcta.

Paso 3: Cada equipo tendra 5 Fin del juego: Gana el equipo que
minutos maximo para ubicar las arme en menor tiempo el

piezas correctas, formando el rompezacabezas.

rompecabezas segun la imagen

guia.

Cada equipo tendra El rompecabezas debe
tiempo limite de 5 minutos tener la totalidad de 64
para armar el rompecabezas. fichas para poder jugar.



Atinale
ala SST

A LA SST

# de jugadores:

\/
& 12 3Jugadores

Materiales

© Abaco ©12 Aros © 21 Cartas
abierto

Objetivo:

Idenfiticar y afianzar conocimientos sobre la prevencion de
accidentes laborales en los diferentes sectores econdémicos.

Instrucciones

Paso 1: Conformar dos equipos, Paso 3: El jugador debera responder la

cada uno con la misma pregunta de opcion multiple del SG-SST

cantidad de integrantes. gue estd en la carta, lanzando un aro en
la letra que cree correcta, si no responde
0 no atina no suma puntos.

p35°,2: Un jugador por equipo Fin del juego: Gana el equipo que acierte

podra sacar una carta al azar el mayor nUmero de preguntasy

para iniciar el juego. obtenga el mayor puntaje.

Reglas

1. Para poder iniciar el juego 3. Responder en voz alta la
un integrante de cada pregunta no vale como
equipo eligira a la suerte punto si no acierta la

gue equipo empieza. respuesta.

2. Si el jugador responde y
atina correctamente se le
otorgara 5 puntos al equipo.

4. Por cada pregunta solo
hay 1intento.



Busqueda
vial

nstrucciones —=

marcador. de seguridad vial.

Paso 1: El jugador o los Paso 2: El jugador tiene que Paso 3: Debe encerrar las
jugadores deben ubicarse identificar las 15 diferencias de diferencias en un circulo con
frente al tablero con 1 peligros y/o riesgos cotidianos un marcador.

# de jugadores:

2 Jugadores

== %

_ly

Materiales

©Tablero ©2 Marcadores
ilustrado

Objetivo:

Afianzar conocimientos sobre la prevencién de accidentes
de Seguridad Vial.

Todas las 15 diferencias El jugador debera
deben estar encerradas. encerrar en circulos los

peligros y/o riesgos
identificados en las dos
imagenes.

Fin del juego: : Gana el jugador
gque tenga mayor ndmero de
peligros identificados en el menor
tiempo.
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# de jugadores:

H 4 a 6 Jugadores

Materiales
Dado 12 Fichas
Tablero 20 tarjetas para

cuadrado preguntas reutilizables

Objetivo:

Idenfiticar y afianzar conocimientos sobre la prevencion de
accidentes laborales en los diferentes sectores econémicos.

disposicion varias
herramientas:

® Fotos.

e Entrevistas.

*CV's.

® Procedimientos.

® Certificado de aptitud
meédica, etc.

2R 15 E JugRe o fiee @ SU Paso 2: Debe buscar las pistas,

donde puede encontrar las
causas inmediatas y causas
basicas de 3 casos dispuestos en
el juego.



Materiales

© Dado © 12 Fichas

© Tablero  © 20 tarjetas para
cuadrado preguntas reutilizables

(0] oJ1=1 1A/

Evaluar la comprension de la induccién y de las capacitaciones
anuales de seguridad y salud en el trabajo, de una forma

|Udica.

Paso 1: Cada judagor
debe ubicar la ficha
seleccionada en el
tablero.

Paso 2: Para poder iniciar
la partida, el jugador debe
seleccionar una tarjeta y
responder la pregunta.

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

Paso 3: Si el jugador responde
correctamente, lanza el dado y
puede avanzar en el tablero.

Paso 4: El arbitro debe tomar
nota en el excel.

Fin del juego: Gana el jugador
que responda correctamente y
llege al centro del tablero.

2. . El arbitro debe tomar nota
en el excel , ante una
inspeccion de una autoridad
de la organizacion.




Busqueda
del tesoro

LA BUSQUEDA DEL

FETSODA
©Orosmw |

.m?—m C

Tumesa Baraja
Pl‘mclpal Carfas reveladas

Baraja
llvsrarlv

Materiales

© 14 Cartas OHSA 18001 © Manual
©143 Cartas ISO 45001  © Infografia
©28 Cartas de eventos  © Lapices
©50 Mapas desglosables

Paso 1: 4 jugadores reciben un mapa
cada uno con su respectivo lapiz.

Paso 2: Se coloca el mazo mezclado al
centroy se reparte 2 cartas ISO 450001
a cada jugador.

Paso 3: El jugador mas joven (A)
comienza la partida.

(A) tiene en sus manos 2 cartas ISO
apartado 7, en su turno decide coger 2
cartas ISO apartado 7 del centro
reemplazandolas inmediatamente
por nuevas cartas del mazo, e intenta
completar requisitos del apartado 7,
entonces termina su turnoy le toca al
jugado (B).

Paso 4: El jugador (B), toma del centro
de la mesa 1 carta comodin- consultor, la
reemplaza inmediatamente con otra
carta del mazoy le toca su turno; y le
toca al jugador (C).

Instrucciones

Paso 5: El jugador (C), toma 2 cartas
del mazo, descubre que le ha tocado
la carta evento para todos PELIGRO e
inmediatamente la activa, entonces
todos descartan la mitad de sus
cartas, incluyendo la carta PELIGRO,
luiego le toca al jugador (D).

Paso 6: El jugador (D), coge 2 cartas
directar del mazoy le tocan 2 cartas
de CONFORMIDAD, que podra activar
una de ellas en su siguiente turno. La
partida continda hasta que uno de los
jugadores complete todos los
requisitos del mapa.

Fin del juego: El primero en marcar
todos los cuadros de requisitos sera el
ganador de la partida.

Cada vez que una persona deba
copletar un requisito, debera leer en
voz alta todos los apartados del
requisito en la carta.

# de jugadores:

) 4 Jugadores
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# de jugadores

Indefinido

Objetivo:

Identificar las condiciones inseguras y refuerzo de capacitaciones en
prevencion de accidentes y enfermedades ocupacionales.

"

Un trabajador elije al azar una carta y junto con sus
companeros deben ejecutar lo que la carta indique.

8

©rosima Q * ©Posiva ’ l’ommm

El trabajador con
menos tiempo en la

empresa debe decir al
menos 3 cosas que se

3 o & Orosma
® L 2 )

ntele ala persona Comeéntele asus Pidale a la persona que )
P ) p a Escoja al azar aun Por favor diga: gPor

sobre algin estd a su izquierda, que compatiero y la diferencia -~

accidente que explique la diferencia Diga al menos 4 cosas pregintele ¢Quiénes de Actos Inseguros y

Prex
qué esté mas lejos de
usted: ¢Cudl fue el iltimo

Escoja 3 compafieros
al azary pregintele

Mencione los peligros o
gos de las labores

qué esimporta
reportar los incidentes

mas cercano y

Cudles son las
© incidente/accidente en la haya sufrido, entre Incidente y que se deben hacer en son los representantes Condiciones Inseguras. que va a realizar hoy y i
medidas de seguridad 7 | aunque no hayan deben hacer en caso explique a sus
empresay qué medidas presenciado o Accidente, mencione caso de un sismo. de los trabajadores en De al menos un c6mo los puede evitar X ¥
de lalabor que ! i generado lesiones? y e N gVl compafieros como
estén tomando para que escuchado. un ejemplo de cada el Comité de SSTy qué ejemplo de cada uno. o controlar.

mencione un ejemplo, e e e seusa
emergencia

realizaran hoy?

no se repita? funcion desempefian?

uno.

O 9Y < ¢ 9

Derechos Reservados

’ @rosima ’ i @rosima *

Escojaa§ personas Escoja a una de las
° Mencione dos peligros
al azar, cada uno Diga cuales son las personas a su izquierda do su trabs b
Diga qué se debe debe decir un principales rutas de P radenEar iy pi&‘jur‘ziﬁf‘fv“:' o
hacer en caso de derecho y un deber evacuacion que hay en picales] GEIETAIED ccidente y ofro dos riesgos de la empresa, beneficios d PP mencionar cudl es su
presenciar un de los trabajadores laempresay la e S eneficios de cada motivacion para
accidente de , % Foeragr o que hayan aprendid que le puedan ocasionar que usted usa. "
en temas de ubicacién del punto de enlaitima i regresar salvos y sanos
trabajo. seguridad y salud encuentro. N ast
eg y capacitacié el asu casa.

en el trabajo. la que asistieron

Explique en qué I més joven y el mayor
consiste el Mapa de del grupo deben
= Mencione los grup




Guiay normas
del juego

Cada juego esta compuesto
de la siguiente manera:

hermontae s @ateriale@
utilizar :
! L S

J E ablero de ayuda
np u N T n L B @espueSt@ : 1c—on las respL}J/estas
H L 8 y o :

al Indicador

) )

E{JSITIVA EDUCA

ki y canciznoia por la vida

. Y
CTuIa O caja R

Contenedero del juego
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EQS\I\VA EDUCA

elicidad y conciencia por a vida

cCOomo acceder

— a la cartilla de los juegos serios? —

ingresa
al portal https://posipedia.com.co/

Ubicate

en la pagina de inicio, en la seccion inferior
Portafolio juegos y da clic.

Dirigete a

“La cartilla Gran Escala” para conocer todos los
juegos educativos, da clic en descargar.

Nota: en esta cartilla podras encontrar variedad de
juegos con sus instrucciones, objetivos, materiales y
reglas desarrollados para fortalecer el trabajo en equipo.
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POSITIVA EDUF[(;\

Felicidad y conciencia por la vida

YEIGEE]
P.O.P
Positva Educa

El letrero selfie es un material grafico, cuya
funcion es lanzar un mensaje al espectador
con el propdsito de que éste lo capte, lo
recuerde y actue en forma concordante a lo
sugerido por el propio letrero.
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POSITIVA EDUCA

Felicidad y conciencia por la vida

Ruta de

felicidad
empresarial

Conoce el modelo de felicidad laboral de Positiva, que
trabaja en tus capacidades y fortalezas individuales y/o
colectivas, promoviendo el compromiso del
autocuidado.

89

&

Herramientas de Kit de diplomas . .
felicidad en pro del Kit de tarjetas Videos educativos
empresarial reconocimiento animadas

Ciclo educativo.

\ Experiencias exitosas
Empresas felices

felicidad empresarial
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cQué es
medica win?

Medical Win es una poderosa herramienta
que consta de 30 diplomas para reconocer
la labor de los equipos del sector salud y
otros sectores.

Con estos galardones, tu y tu organizaciéon podran
reconocer el esfuerzo, el compromiso, dedicacion y
resultados de los equipos de trabajo impactando
positivamente la salud mental y emocional, aportando a
un bienestar colectivo y a un ambiente de trabajo
enmarcado en la felicidad.

Estos diplomas listos para personalizar estan disenados
para premiar cinco aspectos clave que caracterizan a las
instituciones comprometidas con la construccion de un
mejor pais a través del cumplimiento de sus objetivos
misionales y visionales.

Sabemos lo valioso que es el aporte individual
en la consecucion de los resultados globales.
Por ello, Medical Win es una herramienta de
reconocimiento colectivo, orientada a agradecer,
felicitar y destacar la labor de los equipos de
trabajo al interior de las empresas.

1 )
EL VALOR DE RECONOCER A LOS EQUIPOS
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Seguridad, Salud y Bienestar: hace
alusion a las acciones orientadas a la
creacion de espacios seguros,
saludablesy arménicos a través de la
identificacion de riesgos y el aporte de
soluciones que se traduzcan en
ambientes de trabajo favorables y
aumenten la calidad de vida de
trabajadores y usuarios. (5 unidades).

Logros: se refiere al mejoramiento
de indicadores, a la obtencion de
resultados sobresalientes en
términos de prevencion y accion
en temas relacionados con
seguridad, salud y bienestar. (5
unidades).

Tipos de reconocimiento

5 Aspectos clave

Valores: se refiere a los principios que reflejan los
estandaresy la cultura del sector de la salud en el pais.
Los valores para reconocer por medio de Medical Win van
en linea con los propuestos por el Ministerio de la salud:
honestidad, respeto, compromiso, diligencia, justicia e

inclusion. (6 unidades).

Regulacién: hace referencia a
cumplir con principios,
procedimientos, normas,
tiempos y protocolos con el fin
de obtener resultados que
garanticen la calidad de la
atencion de los usuarios del
sistema de salud. (5 unidades).

iBONUS!

Resiliencia y gestion del
cambio: se refiere a la busqueda
de nuevas opciones, al espiritu
de mejora y aprendizajes
continuos, adaptacion a las
nuevas situaciones y apertura a
nuevas posibilidades orientadas
al crecimiento de la institucion.
(5 unidades).

Medical Win cuenta también con cuatro diplomas en blanco para
reconocer otros aspectos que consideres relevantes para la

institucion. (4 unidades)

Cada una de las categorias estd marcada con un cédigo de color

para su facil identificacion.



Modo Escalonado

En esta modalidad, los reconocimientos se haran por temas, de acuerdo
con la periodicidad que la institucion defina.

Por ejemplo, una semana/mes/trimestre se reconocera en valores, el
periodo siguiente en resiliencia y gestion del cambio y asi sucesivamente
hasta cubrir todas las categorias.

Modo Libre

En este modo, se podran realizar los reconocimientos sin seguir un orden
especifico, de acuerdo con la periodicidad que la entidad lo considere
pertinente.

Modo Concurso

En esta modalidad, la institucién expondra las distinciones a otorgar y los
colaboradores serdn los encargados de votar por el o los equipos que
mejor respondan al reconocimiento de acuerdo con sus actitudes,
comportamientos, desempero y resultados.

El concurso puede hacerse por temas, o puede hacerse tomando en
cuenta todos los temas al tiempo.

Una vez definida la mecanica a utilizar, solo debes marcar cada diploma
con el nombre del equipo que vas a reconocer y aiadir la fecha y la forma
de la persona o el rea que lo otorga.

<Qué lograras con
Medical Win?

- Impactar en la
motivacion de los
equipos.

- Generar emociones
positivas en el entorno de
trabajo.

- Reforzar la conducta y/o
el desempenfo deseado.

- Fortalecer lazos de
union al interior de los
equipos.

- Promover un ambiente
de trabajo saludable.

Con este modelo tu y tu organizaciéon podran impactar
positivamente en la cultura de felicidad. Si quieres conocer
mas acerca del modelo de felicidad laboral y su impacto en
los colaboradores, ingresa a:

https://posipedia.com.co/

https://bit.ly/EncuestaMedicalWin

Esperamos que esta informacién haya sido de utilidad para

Positiva tener clientes complacidos o plenamente satisfechos
es uno de los factores clave para alcanzar el éxito de la cultura

de prevencion.

Por ello hemos realizado un modelo de encuesta con el fin de

conocer sus opiniones, percepciones reales y su experiencia
acerca de esta solucién educativa




RECUERDA

QUE POSITIVA TIENE PARATI

Posipedia

https://posipedia.com.co/

Nuestro Centro Virtual de Educaciéon en
Seguridad y Salud en el Trabajo, cuenta con
mas de 2.300 herramientas educativas para
la prevencién de riesgos laborales de
diversos sectores y actividades econdmicas.

Ingresa y disfruta de contenidos dispuestos a

través de: ‘

Cursos r .
> o
Virtuales @ > Cartillas
» Articulos Documentos
técnicos
» Audios Presentaciones
técnicas

» Videos Enlaces de Interés

» Guias Ludo prevencion
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Felicidad y conciencia por la vida
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