» Ludus

Sequridad vial




Seguridad vial

La primera version del producto es un acercamiento al uso
de la realidad virtual en formaciones de Seguridad Vial.
Incluye dos ejercicios, cada uno de los cuales representa
una aproximacion metodoldgica distinta.

Producto de Ludus erientado a

entrenar la concieneiacion.

Esta primera version tiene dos objetivos:

Ofrecer al/a formador/a 2 pildoras formativas que le
permitan abordar la concienciacion en seguridad vial.

Estudiar el potencial de cada una de las aproximaciones
metodoldgicas representadas en los ejercicios.







Escenario via urbana

La primera version del producto incluira un
escenario de via urbana. Representara la calle
de una ciudad e incluira diferentes elementos
de mobiliario urbano y sefalizacion vial.

Calles con uno y dos sentidos de circulacion.

Elementos de ordenacion del trafico
(semaforos, pasos de cebra) y seializacion vial
(sefales de trafico urbano).

Vehiculos (aparcados y en movimiento).

Viandantes desplazandose por el escenario.



El/la formador/a configura
el ejercicio.

Dinamica

Este producto esta preparado
para ser utilizado siguiendo
esta dinamica:

Al finalizar el ejercicio se
mostrara una pantalla de
resultados con informacion
sobre la practica.

El/la alumno/a completa de
la tarea. La tarea a realizar
sera diferente en funcidén
del ejercicio configurado.



Configuracion

Antes de iniciar un ejercicio, el/la
formador/a podra configurar el
ejercicio que se va a practicar:




Ejercicio 1: Accidente in itinere

Descripcion:

En este ejercicio el/la alumno/a debera desplazarse de un punto a otro del
escenario para ir a trabajar. Durante el trayecto pasara por un paso de cebra
y un semaforo en los que debera respetar las normas de seguridad vial.

> En caso de cruzar con el semaforo en rojo o en ambar, se provocara un
accidente.

> En caso de cruzar con el semaforo correctamente, el ejercicio finalizara
sin consecuencias.

Finalizacion:

Si se produce un accidente, el/la alumno/a aparecera en la enfermeria,
donde se le explicara que:

> Ha fallecido (en el caso de sufrir el accidente en primera persona)

> Ha provocado la muerte de otra persona (en el caso de provocar el
accidente)

Si completa la tarea correctamente, se mostrara la pantalla de resultados con
una observacion positiva.




Ejercicio 2: Accidente en mision (32 persona)

Descripcion:

En este ejercicio el/la alumno/a debera esperar en un extremo de la calle a
que se le aproxime un abuelo con su nieta para darle un objeto. En el
momento que estén en el medio de la calle, un coche de reparto los arrollara.

Acto seguido, el/la alumno/a debera responder a una pregunta con varias
opciones de respuesta:

Jesus y su nieta Isabel han fallecido por una imprudencia al volante.
¢Cual es la principal causa de accidentes en vias urbanas?.

Finalizacion:

Tras contestar a la pregunta se le mostrara a la alumna feedback,
indicando si ha contestado correcta o incorrectamente.

> En el caso de contestar incorrectamente, se le indicara la respuesta
correcta.

> Sielllaalumno/a contesta la pregunta correctamente, se mostrara
la pantalla de resultados con una observacion positiva.




Descripcion:

En este ejercicio, el/la alumno/a debera desplazarse conduciendo el coche
por una calle. En el medio de la calle habra un paso de cebra, por el que
aparecera de la nada un hombre cruzando sin mirar. El/la alumno/a debera

frenar el vehiculo para evitar el atropello:

En caso de velocidades superiores al limite establecido y/o de no frenar a

tiempo, el atropello siempre se producira.
En caso de frenar a tiempo circulando a dentro del limite permitido, no se

producira el accidente.

El/la formador/a podra activar una distraccion en tiempo real: Un movil
situado en el asiento del copiloto.

Finalizacion:

Si se produce un accidente, el/la alumno/a aparecera en la enfermeria,
donde se le explicara que ha provocado la muerte de otra persona tras
el atropello.

Si el/la alumno/a completa la tarea correctamente, se mostrara la
pantalla de resultados con una observacion positiva.

*El/la formador/a podra configurar la velocidad a la que circula el/la
alumno/a.




Sistema de estadisticas

Estadisticas basicas mostradas al usuario
al finalizar la simulacion

Tiempo de duracion del ejercicio

Lista de errores cometidos

EJERCICIO COMPLETADO CORRECTAMENTE

ENHORABUENA







Futuras actualizaciones
Investigacion

Esta primera version del producto representa una aproximacion
(Demo) a la formacion en Seguridad Vial mediante realidad virtual.

Con esta primera version queremos estudiar las posibilidades de
la realidad virtual en la formacién en Seguridad Vial. De este

modo, podremos crear un producto mas completo y adaptado a
las necesidades de los/las usuarios/as de la plataforma Ludus.

Para ello llevaremos a cabo una investigacion junto con los/las
usuarios/as de la plataforma. La investigacion nos permitira definir
los siguientes pasos del producto.










Primera plataforma europea

de formacion realista en seguridad laboral y salud
con Realidad Virtual

Ventajas de la Plataforma

Loarn by LY.

Acceso a contenidos Formacion al profesorado Hardware Dinamiza tus clases sobre
Productos vivos en Acompafamiento a precio seguridad y salud,
permanente mejora pedagdgico a los profesores de coste afiadiendo un componente

continua en el uso de la VR inmersivo a las formaciones



Seguridad vial

Prevencion de riesgos en planta
Trabajos en altura

Recurso preventivo en altura
RCP

Puente grua

EPIs. Equipo de proteccidn individual

Riesgos logisticos
Deteccion de riesgos en planta
Riesgos eléctricos

LOTO

Extincidon de incendios

18 productos completos con mas de 500 ejercicios. - .
25 productos para finales del 2022. = Formador

Espacios confinados
Seguridad en construccion
Plataformas elevadoras
Ergonomia postural

Riesgos carretillas elevadoras

Prevencion de accidentes en manos

Continuamente vamos sumando nuevas actualizaciones

y contenidos a la plataforma



Demo

Demostracion producto.
Presentacion propuesta
econémica.

0000
000

Calendario

de incorporacion a Ludus

Suscripcidn Onboarding
Contratacion de la Welcome pack.
plataforma. Argumentarios comerciales.
Recepcion del material. Recursos graficos.
Fichas de marketing.
Videotutoriales.

Formacion a formadores.

VR training

Uso ilimitado de los recursos de
formacion disponibles en la
plataforma.
Mantenimiento y actualizacién
de la plataforma.



La gente recuerda...
@ 10% de o que han leido
("POI’ que VR? m 20% delo que han escuchado
El impacto que la realidad virtual 30% de lo que han visto
tiene en el aprendizaje es notable 505605 16 Bt hanuista.y escuchado
70% delo que han visto y escrito

‘ = <@> »))@ &) 90% de lo que hacen
@ <@> 0)@ {1_") @ 95% de o que hacen y sienten

Aprendizaje activo

Basado en la pirdmide de aprendizaje de Edgar Dale

Los que aprenden en VR son...

bx 3.7x 02.3x ) bx

Mas rapidos aprendiendo Mas conectados con el Mas conectados con el Mas concentrados y
que en una clase contenido que los alumnos en contenido que los alumnos en enfocados
convencional un salén de clase e-learnings
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