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EUROPEAN MEETING AND SCHOOL ON

INGQIL WORKPLACE HEALTH PROMOTION
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Strumenti innovativi e partecipativi di conoscenza
per rischio strada e promozione sulligiene del
sonno
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Sabey et al. (1975-1979)

S _
Oltre il 90% di tutti gli incidenti
stradali (compresi quelli sul
Oltre il 20% degli incidenti e lavoro) e legato all'errore umano
specificamente legato a disturbi e e/o ad alterazioni delle

disordini del sonno condizioni psicofisiche



DETERMINANTI

LEGATI ALLA
PERSONA

Condizioni di
salute

Comportamenti
errati




AZIONI TRASVERSALI Fafcomunicaziones:
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La formazione:
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COS’E LA
COMUNICAZIONE?

« Semplice trasferimento di dati
e informazioni attraverso un
determinato canale? ...

* ... O un processo dinamico e
continuo tra due interlocutori
che si influenzano
reciprocamente?




5 acciomi
della Comunieazio

ne

Non i pud non comunicare

Ogni comunicazione veicola un contenuto e una relazione

La natura della relazione dipende dalla punteggiatura della comunicazione
La comunicazione pud essere gia analogica che digitale

Le interazioni pogeono esgere gimmetriche o complementari
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Ruolo strategico informazione, formazione e

LA DIFFERENZA TRA
addestramento (DLgs 81/08 e s.m.i.) quali

misure di prevenzione fondamentali per: YFPRMAZIONS SONPSTEREA
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Nuovi modelli, strumenti, dispositivi e
tecnologie digitali vengano utilizzati per
migliorare e supportare la conoscenza,
I'informazione e la formazione

Informazione e formazione sono processi dinamici e complessi







STRUMENTI DI INFORMAZIONE TRADIZIONALI VS INNOVATIVI

STRUMENTI

COMUNICATI

MANIFESTI
HOUSE ORGAN
MEETING
OPUSCOLI
CIRCOLARI
NEWSLETTER

STORYTELLING
FORUM/RETI/BLOG

COMUNITA’ DI
PRATICA

BARCAMP
TEAM BULDING
SERIUOS GAME

STRUMENTI
PARTECIPATIVI




STRUMENTI DIVULGATIVI DI INFORMAZIONE
I GRAPHIC NOVEL

I graphic novel (romanzi
illustrati):

- sono delle storie
autoconclusive non come
il fumetto che e a
puntante;
trattano tematiche legate
al sociale e all’attualita;

sono un prodotto editoriale
essenzialmente per un
pubblico adulto

10



LA MULTIMEDIALITA’

« forma di comunicazione caratterizzata dalla
compresenza e interazione di piu linguaggi
(testi scritti, immagini, suoni, animazioni) nello
stesso contesto informativo

informazione viene presentata in modo
interattivo e puo modificare il modo in cui il
destinatario del messaggio percepisce,
memorizza e condivide le informazioni

soddisfa al meglio le complesse modalita di percepire
e comunicare nonche di agire della persona umana: un
determinato contenuto pud trasformare l’'esperienza
dell’'utente o il suo comportamento con un semplice
stimolo visivo, attraverso un aumento del livello di
capacita cognitiva




STRUMENTI DI Strada Sicura INQIL
IN_FO RMAZIONE puoi scegliere!
IMMERSIVA

Poster in realta
aumentata "Rischio
strada”

Poster integrato con
elementi

multimediali:
infografiche di dettaglio sui
dati dell’incidentalita
stradale e video sui diversi
comportamenti a rischio
sviluppati dall’'lOMS.




STRUMENTI INNOVATIVI DI INFORMAZIONE:

OSAS: | NUMERI

pit comur
di( 50-55
> b .

su 6 milioni
di |tal.lan| Rapporto

soloiil g%
con OSA vi
diagnostic

e solo nel
viene trati

OSAS: | SINTOMI TIPICI

INQ\IL

LE CARD MULTIMEDIALI

"PLICANZE
VOLTI

‘ CERVELLO MILZA

’» CUORE J STOMACO
‘\ POLMONI INTESTINO
|
AP

(RENI

MI FREQUENTI

Video storytelling per la diffusione e l1a conoscenza del fenomeno delle OSA e le sue

conseguenze sul lavoro e sulla salute in generale
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STRUMENTI MULTIMEDIALI DI INFORMAZIONE:
STORYTELLING ANIMATI

Video 2D animato che consente attraverso il
racconto e lo storytelling di un caso-studio reale,
sviluppato attraverso |'animazione grafica e lo
speakeraggio della storia del lavoratore Mario per la
diffusione e la conoscenza del fenomeno delle OSA
e le sue conseguenze sul lavoro

Video 3D anatomico con animazione di un
manichino che simula la respirazione e cosa
accade e quali organi sono interessati nel
caso di apnee notturne




STRUMENTI MULTIMEDIALI DI INFORMAZIONE:
PILLOLE INFORMATIVE ANIMATE SULL'IGIENE DEL SONNO




STRUMENTI MULTIMEDIALI DI INFORMAZIONE:
PILLOLE INFORMATIVE ANIMATE SULL'IGIENE DEL SONNO




FORMAZIONE E TECNOLOGIA

IIIIII



THE CONE OF LEARNING

After two weeks, we tend to remember..

> Adaptive pre-assessments
> Mobile learning

20% of what we HEAR

é

> Instructor led training 30% of what we SEE
> TA support

Watching a Movie, Looking at an Exhibit 50% of what we SEE & HEAR

Watching a Demonstration, Seeing it Done on Location

> Labs
s Exercises Participating in a Discussion, Giving a Talk 70% of what we SAY
> Gamification

: g:f:::t:ty Doing a Dramatic Presentation, 90% of what we DO
Simulating the Real Experience, Dolng the Real Thing
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STILI DI APPRENDIMENTO

APPRENDIMENTO ESPERENZIALE
Kolb’s Learning Cycle

Active
Experimentation

Trying out what
you have Learned

Abstract Reflective
Conceptualisation Qbservation

Learning from Reflecting on
Experience

Experience




LABORATORIO ESPERIENZIALE: Sperimenta ’errore...
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LABORATORIO IMMERSIVO [0 RN amatiianisutastio s | [V ]]
SULLE APNEE NOTTURNE

ISTITUTO NAZIONALE PER LASSICURAZIONE
CONTRO GLI INFORTUNI SUL LAVORO

vischio strada

pr

—— [ ovahai
un‘arma in
it!
. A portata di
un clic... Inquadra il QRCODE

Accedi all’/APP SLeepOSA e
Inizia subito il test

per sapere se sei a vischio OSAS!

PROGETTO BRIC INAIL 2018 ID4
SlLeeP@SA - Salute sul Lavoro e Prevenzione delle Obstructive Sleep Apnea: un’epidemia silenziosa

Agnese Martini, Emma Pietrafesa (Inail, Dimeila), Antonella Polimeni (Sapienza Universita di Roma)




IN COLLABORAZIONE CON

FONDAZIONI IN(‘ e /'\

o a1y UNIVERSITA ~ SIMULA
: - ‘ ol SIENA SOLUTIONS
1240 4 GRADI BI FORMAZIONE

ANTEPRIMA PRESENTAZIONE LABORATORIO VIRTUALE
“GUIDA SICURA"

¥mobilita e salute

Il prodotto & stato sviluppato all'interno del
Progetto di ricerca BRIC 2022 ID 06 OSH-RO@D

Associati a esiti pit gravi, necessari ulteriori sforzi per prevenire,
controllarne e mitigarne I'impatto




Uso di elementi tipici del gioco come
meccanismi, struttura, grafica, pensiero,
metafore (punti e ricompense, livelli, classifiche,
obiettivi ecc.) a esperienze non di gioco per
rendere la partecipazione piu attiva e
interessante, finalizzata ad aumentare |l
coinvolgimento e a promuovere una maggiore
motivazione durante lo svolgimento di un

compito. - \
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COMPETITION USER ENGAGEMENT
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Lo scopo di ogni gioco e quello di
influenzare il comportamento
psicologico e sociale del giocatore
I giochi, grazie ai loro meccanismi
cognitivi e affettivi, rendono
possibile I'apprendimento
collaterale e I'apprendimento
attraverso |'esperienza (learning by
doing) su cui si basa lo sviluppo di
abilita e competenze



SLEEP-RO@D e stato creato come strumento digitale di
in-formazione con I'obiettivo  di modificare i
comportamenti e le abitudini delle persone e dei lavoratori
in merito alla quantita e alla qualita del proprio sonno.

SleepRo@d & il primo video gioco sulla
conoscenza e promozione

£ S d o

Videogioco Sleep Ro@d
Risultato del progetto del Dimeila Inail
“OSH-RO@D: un incrocio tra salute, sicurezza , lavoro e innovazione”
finanziato con il Bando ricerche in collaborazione (Bric) 2022, coordinato da
Sapienza Universita di Roma in partnership con I'Universita di Genova.
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INQ\IL @ SAPIENZA U“SZ", 22 MELAZETA
Ynigersica



VIDEOGAME CRASH DETECTIVE...WORKING PROGRESS




Alla luce dei cambiamenti tecnologici in atto nel mondo di oggi, €
importante che nuovi modelli, strumenti, dispositivi e tecnologie
digitali vengano utilizzati per migliorare e supportare l'informazione e la
formazione in SSL, stimolando il coinvolgimento e promuovendo una
maggiore motivazione durante lo svolgimento di un compito

M danno la possibilita di acquisire inconsciamente nuove
&4 conoscenze ai lavoratori

Secondo i nostri studi e sperimentazioni, in linea con la¥:
letteratura piu recente, la tecnologia digitale e
immersiva per l'in-formazione offre la possibilita di
creare un perfetto equilibrio tra apprendimento e
intrattenimento. I giochi sviluppano un legame sociale
di qualita che fornisce aspetti contestuali e .
motivazionali che possono essere utilizzati per
migliorare le dinamiche e le soluzioni, e in cui gli
\, elementi educativi integrati nel gameplay o storytelling,

Questo comportamento attivo sviluppa una nuova
“abitudine mentale”, competenze sociali ed emotive e un | *
atteggiamento positivo e sicuro che viene poi riproposto | *
nei contesti di vita e lavoro




Crazie dell’attenzione

e.pietrafesa@inail.it

www.oshroad.it

Il progetto OSH-RO@D Eventi Pubblicazioni OShROad Sonno e disturbi Igiene del sonno

Una nuova strada sicura
per il riposo

11 90% di tutti gli incidenti stradali & legato a errori umani e ad alterazioni del macrofattore “uomo” all'interno
INQ\IL

del sistema guida (@mbiente-veicolo-uomo) e gli incidenti stradali lavoro-correlati costituiscono oltre il 40% di
tutti gli infortuni mortali sul lavoro. Lo stato di salute o eventuale presenza di patologie acute/croniche possono

ridurre o alterare la performance alla guida.

SCOPRI GLI EVENTI —
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