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Descripcion del producto creatividad

Videojuego de Educacion Vial
enfocado principalmente desde el punto de vista del peatén.
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El transcurso del mismo esta
pensado a modo de juego de
aventura con diferentes
escenarios, en los cuales el
alumno debera transitar por la via
publica para completar diversas
“misiones” para poder avanzar.
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todo automovilista fue primero un peaton
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Que los ninos vivencien a través del juego
situaciones habituales de la via publica

y puedan tomar decisiones que no pongan en riesgo
su integridad fisica ni la de los demas.

En el videojuego los accidentes se reducen a “un gran susteo” para el peatdn, pero se enfazita el riesgo.




Explicaciones de uso

Objetivo especifico

Cumplir con las misiones encomendadas al comienzo
de cada escenario propuesto. Se podra jugar a cualquier
escenario en cualquier momento.

Las misiones aumentaran de complejidad a medida que
se avanza las cuales contemplaran la mayor variedad
posible de situaciones problematicas en la via publica.
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Escenarios
propuestos

> la ciudad
> el barrio
> el pueblo rural

> vacaciones *

* Para agregar un incentio a
completar las misiones en los
escenarios el juego tiene un
unico escenario bloqueado.
“Vacaciones" requiere que se
hayan completado las misiones
del resto de los escenarios.
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Justificacion y fundamentacion

La educacién vial en la Argentina necesita un
mayor compromiso debido al elevado indice
de mortalidad que presentan las estadisticas.

Mas de 20 muertes por dia, producto de un
escenario cada vez mas hostil.

Cada actor involucrado en el transito disputa el espacio en
comun en vez de compartirlo.

Se anteponen los intereses individuales ante el bien comun
desestimando las consecuencias de tales actos.

ViaLmaDpHoy

Suplemento Informativo de Seguridad y Educadion Vial

Portada Contacto Stafft

Cuatro de cada 10 muertos en el transito son peatones.
Argentina

Dic 15th, 2010

Distraccidn, negligencia, inconsciencia, ignorancia, tanto de los propios peatones como de los automaovilistas.
Estas son algunas de las palabras que pueden explicar un fendmeno que se sostiene en la Ciudad: cuatro
de cada diez personas que mueren en accidentes de transito van de a pie. La cifra no baja , a pesar de que si
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Total de muertos en 2010 en Argentina

{Cifras provisorias al 4/1/2011): £ 659~
(Promedio diario: 21 - Promedio mensual: 638 )

Santiago del Estero, Jujury
saita 153
241

Formosa

89

Misiones

243
E Rios nta Fe
, 281 653
’ \ Capital Federal
e ___\— Buenos Aires 1 59

2856

. f L - ::,
51 - e S La Pampa
Rio HEQM/E’-(.' {11!_’1 93
1 59 "l ._._.—-—"—-— Chubut
? pE 117

o nta Cruz
— &8

v

Vlﬁ i_\ Tierra del Fuago

Fuente: Luchemos por la Vida.

Fuente: vialidadhoy.com
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Justificacion y fundamentacion creativid

El videojuego permite un ambiente variable pero controlable, a la vez que ludico,
en donde aprender las reglas de transito con situaciones dinamicas.

En el juego también se permitira una cierta libertad de movimiento con la cual se
podran generar situaciones nuevas que sirvan para debatir en clase, por ejemplo:

;qué sucede si el alumno cruza por la mitad de la cuadra con éxito
en un momento donde no se veia ningun automovil?

ly sila calle estd cortada?
No somos robots que cumplir reglas ciegamente
;pero cudl es el limite de tolerancia para transgredirlas?

;0 no hay limite? ;o hay que respetar las reglas sin excepciones?
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Sugerencias de aprovechamiento didactico creativida

Propositos:

Promover desde la escuela habitos de vida saludable.
ncentivar la prevencion.
Fomentar la prudencia en la toma de decisiones en la via publica

vV V V V

Fomentar la solidaridad.

> Lograr un cambio en la actitud del alumno al transitar por la via
publica, teniendo conciencia de las situaciones de riesgo posibles,
haciendo un uso seguro del espacio publico.
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Sugerencias de aprovechamiento didactico creatividad

Objetivos:

qgue el alumno logre...
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> Mejorar las conductas en la via publica.

> |dentificar distintas situaciones de riesgo.

> Modificar los habitos que podrian ponerlo en situaciones de riesgo
> Respetar la vida propia y de los demas
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Dinamica del Juego creativida i

Sobre el escenario y las misiones
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Al comienzo del juego se le asigna una mision al jugador la cual debe cumplir
en un tiempo estimado aproximadamente. Las misiones requieren que el
jugador traslade a su personaje por el escenario (la via publica) de un punto
de partida a otro de destino.
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Por ejemplo: ir al almacén de la otra cuadra.

Otra mision: encontrarse con un amigo en el club del barrio
que estd a 5 cuadras.

En el recorrido a través de la via publica se generaran situaciones en la
interaccidon del jugador con los demas actores del juego:
otros peatones, los automoviles, el transporte publico, etc.



Dinamica del Juego

Sobre las situaciones y sus resoluciones

Algunas situaciones se podran resolver con la accién del personaje moviéndose
en determinado momento y lugar, como por ejemplo: cruzar la senda peatonal

con la luz correcta.

Otras situaciones se plantearan en modo de pregunta ante un suceso
predeterminado:

Ej. corta el semdforo en rojo y hay un auto pisando la senda peatonal.
;Qué automovilista estd cometiendo infraccion?

;Por qué?

El jugador respondera con un multiple choice.
También se presentara la posibilidad de un block de notas
para que formule respuestas elaboradas y personalizadas.
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Dinamica del Juego creativida

Sobre las situaciones y sus resoluciones (2)

En el caso de que el jugador no resuelva de la mejor manera una situacién

y genere un accidente el juego dramatizara un desenlace leve (sin escenas
violentas). El jugador debera volver a iniciar la misidon pero el tiempo sequira
corriendo.

La rapidez con que se resuelva una mision no es determinante,
se prioriza la seguridad antes que la velocidad.

La mision se da por completa cuando el jugador
logra llegar al destino indicado de la manera mas segura.
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Dinamica del Juego creativid

Sobre las interacciones

El juego dispondra de actores con autonomia propia los cuales otorgaran
cierta complejidad e imprevisibilidad que genera situaciones variadas.

Por ejemplo: Los semdforos funcionan, pero alguno puede dejar de funcionar
en un momento dado. Los autos respetan las luces, pero alguno puede no
respetarlas del todo. Alguna vereda puede estar obstaculizada por la
descarga de un camion de mercaderia, etc.

Completando un escenario

Una vez completadas todas las misiones de un escenario se le otorga al
jugador una credencial que le permite actuar a modo de inspector de
transito. Puede moverse libre por el escenario, respetando las normas,
e identificando situaciones en donde no se estén respetando.
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Dinamica del Juego creativid o

Sobre otros detalles

El juego dispondra de varios minijuegos ubicados en diferentes partes del
escenario los cuales deberan ser descubiertos por el jugador mientras
recorre el escenario. Dichos minijuegos permitiran ejercitar algunas
nociones y otros seran para refuerzos de los conceptos.

Por ejemplo: un memotest con senales de trdnsito.

Sobre las dimensiones de los escenarios

Cada escenario tendra una dimension finita, por ejemplo: la ciudad podra ser
de 6 x 6 pantallas. En cada pantalla se tendra una vista de 4 cuadras y una
interseccion.

Durante el juego se podra pausar la accién para poder analizar la situacion.
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