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Doce años de contribuir al desarrollo de la 
salud laboral y ambiental en América Central 

l programa SALTRA es una red de cola-
boradores que cuenta con experiencia 
para liderar estrategias desde los Cen-
tros de Salud Ocupacional y Salud Am-
biental (Centros SOA-SALTRA), consti-

tuidos en 6 universidades públicas miembros del 
Consejo Superior Universitario Centroamericano 
(CSUCA) (Guatemala, El Salvador, Honduras, Ni-
caragua, Costa Rica y Panamá).

Durante los doce años de funcionamiento, se 
han logrado combinar acciones en la docencia, 
la investigación y la vinculación social, para con-
tribuir a la mejoría de las condiciones de salud 
y trabajo en la Región. SALTRA se ha centrado 
en acciones nacionales y regionales con el fin 
de fortalecer las capacidades relacionadas con 
la educación en salud y seguridad ocupacional, 
la investigación en temas prioritarios regionales, 
las alianzas, las publicaciones para educar e in-
formar a los actores, y la vigilancia y monitoreo 
de indicadores de salud ocupacional. 

Estas acciones se resumen en lo siguiente:
Educación en diferentes niveles: en los Centros 

SOA- SALTRA se han creado programas de forma-
ción académica, a nivel de diplomados y maes-
trías, y se han consolidado programas de capaci-
tación continua en los seis países. Gracias a este 
esfuerzo, Centroamérica cuenta con diplomados 
en El Salvador, Nicaragua y Honduras. La conso-
lidación de programas de grado y postgrado ya 
establecidos en Costa Rica y Nicaragua, y nue-
vas ofertas académicas en Honduras y Panamá. 
Paralelamente, se ha fomentado la movilidad de 
académicos en los países, para el intercambio de 
experiencias y actualización de conocimientos a 
los miembros de la RED-SALTRA.

Marianela Rojas,1  Diego Hidalgo,1  Lino Carmenate Milián,2  Aurora Aragón3

1Programa Salud, Trabajo y Ambiente en América Central (Programa SALTRA). Instituto Regional 
de Estudios en Sustancias Tóxicas (IRET), Universidad Nacional (UNA), Heredia, Costa Rica
2Centro de Investigación y Desarrollo en Salud, Trabajo y Ambiente (CIDSTA)-Programa SALTRA. 
Facultad de Ciencias Médicas. Universidad Nacional Autónoma de Honduras (UNAH), Honduras
3Centro de Investigación en Salud, Trabajo y Ambiente (CISTA)- Programa SALTRA. Universidad 
Nacional Autónoma de Nicaragua (UNAH), León, Nicaragua

Palabras claves: Programa SALTRA, condiciones de empleo, trabajo y salud, Centroamérica, 
red de universidades

Retos 
hacia el 
futuro

Retos 
hacia el 
futuro

Salud  Trabajo  Ambiente
N o t i c i a s  C e n t r o a m e r i c a n a s

ISSN: 22153152

Volumen 14
DICIEMBRE

2015

P r o g r am a  F i n a n c i a d o
p o r  l a  U n i ó n  E u r o p e a

Esta publicación ha sido posible gracias a la asistencia de la Unión Europea. Su contenido es responsabilidad exclusiva 
del Programa SALTRA y de ninguna forma se debe considerar como punto de vista de la Unión Europea.

19

Curso de formación lúdica, CONARE, 2014

s a l t r a . s a l u d . t r a b a j o . a m b i e n t e . n o t i c i a s  c e n t r o a m e r i c a n a s

vel laboral uno de los más importantes, 
ya que se trabaja en jornadas de ocho 
horas , en donde el centro de trabajo se 
convierte en el espacio donde se per-
manece gran parte de la vida. 

Un factor determinante dentro de 
toda actividad lúdica es el juego, el 
cual es considerado como un espacio 
de realidades sorprendentes. Huizinga 
(1987) así lo definió en su obra “Homo 
Ludens”, como “una acción u ocupa-
ción libre, que se desarrolla dentro de 
unos límites temporales y espaciales 
determinados”.

El juego desde siempre ha sido nece-
sario para el ser humano, siendo a nivel 
de la niñez y la adolescencia, vital para 
su desarrollo; en los adultos se presen-
ta, por lo general, al vivenciar aque-
llos momentos experimentados como 
niños y niñas, y que en la actualidad 
les permiten desenvolverse como seres 
humanos.

Cuando una persona juega, sin im-
portar su edad, experimenta una serie 
de transformaciones que son reflejadas 
desde su cerebro hasta las diversas 
partes del cuerpo, y es así como se ge-
nera un intercambio de emociones que 
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der. Taller lúdico 
”Con desecho, 
pero bien hecho, 
decoración 
de mariposas 
elaboradas con 
latas de aluminio”, 
empresa Glaxo 
Smith, Heredia 
Costa Rica, 2014 

izq. Taller Lúdico 
“Eco Bolsas” 
empresa Glaxo 
Smith, Heredia 
Costa Rica, 2014 
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van desde la alegría, el gozo, el placer, la emoción, la 
incertidumbre, hasta el miedo de enfrentarse a una 
actividad nueva, entre otras. Todo esto se manifies-
ta en un incremento de endorfinas, sustancias que 
produce el cuerpo de manera natural, para atenuar 
el dolor y ocasionar una sensación de bienestar. Por 
esta razón, al jugar la mente está más dispuesta a 
aprender y guardar en su memoria un aprendizaje 
placentero, por lo que el cerebro buscará recordar con 
mayor facilidad, todas las experiencias que le produ-
jeron disfrute.

Así, el juego puede ser utilizado como un labora-
torio para analizar la realidad en la que se vive y se 
trabaja.  

Cuando en un espacio de trabajo se promueven las 
actividades lúdicas, se está motivando a las personas 
a desarrollar la originalidad, el ingenio, la capacidad 
de adaptación, la generación de ideas novedosas, la 
toma de decisiones, y se favorece también un clima 
ideal para la resolución de conflictos, en beneficio de 
la calidad de vida personal y laboral.

La capacitación es una herramienta muy valiosa en 
todas las empresas para lograr la formación y el co-
nocimiento en los trabajadores, pero cuando en ella 
se utilizan espacios lúdicos, se logra el cumplimiento 
más eficiente de los objetivos, porque se genera un 
mayor compromiso emocional, así como la retención 
y gestión de conocimiento, en un ambiente diferen-
te, agradable, sobresaliendo de la rutina del queha-
cer laboral. Así lo han manifestado los trabajadores 
participantes en las actividades desarrolladas en los 
talleres lúdicos impartidos por el Instituto Tecnológi-
co de Costa Rica, a través de la participación de la 
Escuela de Seguridad Laboral e Higiene Ambiental, en 
la Subcomisión Lúdico Creativa del Consejo Nacional 
de Rectores (CONARE).

Según las evaluaciones realizadas por los partici-
pantes, se ha generado un impacto positivo, pues ma-
nifiestan la necesidad de contar dentro de los planes 
de capacitación de las empresas, con este tipo de es-
pacios lúdicos de manera más frecuente, ya que al fi-
nal de las actividades, se puede observar la diferencia 

entre el estado de ánimo con que ingresan los trabajadores a las actividades lúdicas, y su satisfacción 
y alegría  al finalizar una experiencia totalmente positiva.

Para concluir, cabe mencionar que los materiales de comunicación utilizados en la formación de 
personal, son un medio imprescindible para el desarrollo de las capacidades y destrezas de quienes 
participan de las propuestas en las que media la vivencia lúdico-creativa, como estrategia de cons-
trucción de conocimientos y experiencias. 

La generación de capacidades adecuadas a la diversidad de temáticas laborales promueve cambios 
en el ambiente laboral, desde el punto de vista de un mejor clima  entre los trabajadores, e incluso ha 
producido un incremento en la producción de la empresa, ya que las personas quedan muy motivadas 
y con deseos de brindar lo mejor en sus puestos de trabajo.
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Recomendaciones
El plan de acción propuesto consiste en propiciar la comunicación del centro de acopio 

con la comunidad, para lograr así el mayor involucramiento a través de talleres, y generar 
contactos estratégicos entre el Centro de Acopio y las empresas e instituciones de la zona.

Las acciones para solventar los puntos críticos en las condiciones laborales se enfocan 
en capacitar a todos los colaboradores sobre los diferentes puestos de trabajo, aplicar 
una distribución de cargas estáticas mediante rotación de puestos, conseguir mayor ergo-
nomía con capacitación y compra de sillas, y posibilitar que los trabajadores tengan ade-
cuados niveles de confort térmico, mediante la instalación de cuatro ventiladores pasivos.

Se espera que el estudio contribuya al trabajo de SALTRA en apoyo a la mejora de los 
centros de acopio en el país.

Resultados
Con respecto a los resultados 

del diagnóstico socioambien-
tal, en el contexto local de San 
Antonio de Escazú, se presenta 
un índice de desarrollo humano 
cantonal alto, con iniciativas co-
munales importantes, además 
de una fuerte presión en las zo-
nas protectoras, debido al creci-
miento económico sin que exista 
un plan regulador de parte del 
gobierno local; acerca del Centro 
de Acopio se enfatiza la falta de 
conocimiento de su existencia 
en la comunidad de San Antonio 
de Escazú, así como una ausen-
cia de vinculación directa con 
empresas e instituciones en los 
alrededores. Por otro lado, a raíz 
de la aplicación del método LEST 
en el puesto de trabajo de sepa-
rador, se obtiene que las con-
diciones laborales evidencian 
problemáticas en la variable de 
carga estática, en virtud de las 
posturas más frecuentes presen-
tadas por el trabajador, que son 
mayoritariamente de pie, debido 
a la naturaleza del puesto. Otra 
variable que indica nocividad es 
el ambiente térmico, a raíz de  
las altas temperaturas percibi-
das, cercanas a los 30° C.

Interior del Centro de Acopio ASOFAMISAE
Tomada por: Katherine Alfaro, Monserrat Camacho y Ernesto Morera.

Importancia del juego 
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na actividad lúdica es considerada 
como una estrategia de conocimien-
to, una forma de vida cotidiana y en 
la práctica profesional, que educa, 

que genera disfrute, gozo, placer, alegría, y que 
por ende desarrolla un aprendizaje, un conoci-
miento que sea agradable, placentero y por lo 
tanto motivador, de manera que posteriormen-
te pueda ser recordado con facilidad para ser 
puesto en práctica.

Los aspectos anteriores han sido considera-
dos para el desarrollo de las capacitaciones en 
la empresas, en donde se ha visualizado según 
lo menciona Paredes (2003, pág. 1), que “lo 
lúdico se convierte en un proyecto de vida, es 
una necesidad vital del ser humano que abar-
ca las dimensiones humanas para intentar dar 
alcance al equilibrio personal, es decir al equili-
brio vital en sus distintos niveles”, siendo el ni-
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