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Nuovi approcci formativi in ambito
di salute e sicurezza sul lavoro

La realta virtuale come strumento di innovazione:
impatto sulla formazione e prospettive future
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Un caso concreto: il progetto EL-VR dell’Uni-
versita di Siena. Scopriamo come ambienti
virtuali 3D, interattivita e simulazioni immer-
sive possano potenziare I’autoformazione e
rivoluzionare le modalita didattiche, anche
nel contesto della prevenzione dei rischi sul
lavoro.

In questa prospettiva, il Laboratorio di Re-
alta Virtuale dell’Universita di Siena (LabVR
UNISI) ha avviato nel 2022 il progetto pilo-
ta EL-VR per la creazione di strumenti per la
formazione e la didattica in VR.



http://www.aias-sicurezza.it/aiasmag

Il progetto EL-VR dell’Universita
di Siena

| progetto EL-VR si proponeva di realizzare am-

bienti virtuali a supporto dell'innovazione forma-
tiva con la finalita di implementare il modello peda-
gogico della “classe rovesciata”.
Lattivita svolta ha condotto alla creazione di simu-
lazioni in VR erogabili nei corsi offerti per la forma-
zione sulla sicurezza sul lavoro. Queste simulazioni
sono state costruite attorno all’idea d’interattivita e
sequenzialitd dell’esposizione e rappresentano per
'utente uno strumento digitale per 'autoformazio-
ne. Sfruttando l'alto livello d’interattivita e d’im-
mersivitd in modalita multiplayer, 'utente ha la
possibilita di essere coinvolto, approfondire e quin-
di apprendere al proprio ritmo una serie di nozioni
fondamentali e di condividerle poi in classe con il
formatore e con gli altri utenti. [12]
La base delle esperienze realizzate ¢ il contesto nel
quale i sensi dell’utilizzatore sono efficacemente sol-
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lecitati dagli stimoli artificiali riprodotti digitalmen-
te. A oggi sono stati somministrati stimoli visivi e
uditivi, ma nel prossimo futuro sard possibile anche
un feedback di tipo cinestesico e tattile.

Gli ambienti o contesti utilizzati per una sessione
formativa sono ambienti modellati in 3D o riprodu-
zioni basate su disegni tridimensionali prodotti da
un technical artist. Il vantaggio di questo approccio ¢
Iestrema versatilita, che permette di poter riprodurre
contenuti digitali a risoluzioni semplificate e quindi
con tempi pilt brevi. Sono stati anche riprodotti am-
bienti acquisiti con scansioni 3D e fotogrammetria,
che oggi consentono di ottenere risultati rapidi e ad
altissima qualita grafica.

Tipologia della modellazione

li ambienti virtuali contengono gli oggetti del

percorso formativo, anche questi modellati
tridimensionalmente o acquisiti tramite scansione.
Durante la modellazione le diverse parti sono state
messe in relazione gerarchica tra di loro, permetten-
do successive inquadrature automatiche e isolamen-
to di parti a cui aggiungere elementi multimediali e
didascalici. Inoltre, le varie parti che compongono
un oggetto sono “esplose” e “ricomposte” in maniera
automatica o manuale, consentendo un’alta interat-
tivitd. Sempre grazie alla geometria tridimensionale
¢ stato possibile realizzare una varieta di animazioni
che illustrano processi meccanici, biologici oppure
logici. Per I'utente osservare in movimento l'intera-
zione delle varie parti, da vari punti di vista, ¢ una
possibilita formativa sempre pitl efficace di immagi-
ni statiche in sequenza.
La seconda fase del modello classe rovesciata ¢ stata
implementata utilizzando una delle possibilita pitt
interessanti degli ambienti virtuali di tipo multipla-
yer: poter collaborare nello stesso spazio, sia in re-
moto sia in presenza. Il formatore puo inquadrare e

visualizzare ogni elemento durante il percorso for-
mativo, mentre gli utenti immersi nella stessa espe-
rienza hanno percezione della sua posizione e del
focus delle sue azioni. Il formatore pud concedere il
controllo a turno agli utenti, richiedere loro di effet-
tuare azioni precise e rispondere a domande o quiz
preimpostati attraverso un software di intelligenza
artificiale. La stessa modalita di fruizione puo essere
applicata introducendo un avatar che, adottando un
software di machine learning, dialoghi con I'utente
rendendo interattivo il confronto con i contenuti
formativi.

La principale caratteristica delle simulazioni realizza-
te per la formazione sulla sicurezza sul lavoro, che
sono disponibili sulla piattaforma messa a disposizio-
ne dell’Universita di Siena, ¢ rappresentata dal loro
elevato grado di innovativita.

La tecnica prevalentemente utilizzata per le azioni di
prevenzione dei rischi materiali e psicosociali sui luo-
ghi di lavoro ¢ di introdurre in azienda un sistema di
rilevazione “sul campo”, tipicamente basato sull’ef-
fettuazione di interviste ad personam o sulla som-
ministrazione di questionari anonimi a un numero
elevato di dipendenti. Quest’ultimo viene ancora
considerato lo strumento “principe” delle metodolo-
gie in uso sia dalle imprese che hanno gia implemen-
tato un sistema di gestione della sicurezza tout court,
sia da quelle che non hanno ancora affrontato il tema
dell’aggiornamento della propria valutazione ai rischi
psicologici e sociali.

Come evidenziato perd dalle teorie piu recenti pro-
poste all'interno dell’economia cognitiva e delle
scienze cognitive, la percezione del rischio e dello
stress di un’attivita lavorativa coinvolge varie dimen-
sioni cognitive individuali, che dipendono sia dalle
emozioni sia da calcoli di tipo razionale. Gli studi
sperimentali hanno fornito ampia evidenza empiri-
ca del fatto che esiste una chiara divergenza tra la
percezione soggettiva del rischio e la sua valutazione
oggettiva [13].




Percezione soggettiva
e valutazione oggettiva del rischio

La principale conseguenza di tale differenza ¢ che
gli individui tendono a compiere errori sistematici
nel valutare stressanti o pericolose attivita che non
lo sono e a restare pressoché indifferenti di fronte
ad attivita che potrebbero invece avere conseguenze
drammatiche.

Il principale risultato raggiunto ¢ stato quello di
evidenziare una casistica di meccanismi automati-
ci e intuitivi (detti euristiche), che determinano a
livello inconsapevole i comportamenti individuali
nelle situazioni di rischio e che possono distorcere
gravemente la percezione del rischio e dello stress.
Linsieme delle euristiche fa si che gli individui per-
cepiscano la relazione tra rischi e benefici di un’atti-
vitd in modo diverso da come sarebbe valutata sulla
base di un calcolo probabilistico. La loro percezione

soggettiva ne pud risultare tanto distorta da rendere
inadeguati i metodi di indagine tradizionali come la

somministrazione di questionari e pud essere mo-
dificata e corretta attraverso 'esperienza interattiva
propria delle simulazioni in realta virtuale. Per que-
sto motivo, attraverso simulazioni in realtd virtuale
soggettive e interattive, ¢ possibile un addestramen-
to efficace in cui siano riprodotte quelle attivita la-
vorative maggiormente a rischio (non riproducibili
nella realta senza esporre coloro che ricevono tale
addestramento ai relativi rischi) al fine di “allenare
emotivamente” i soggetti coinvolti alle procedure di
buona pratica e di sicurezza e di far comprendere,
grazie a tale metodologia innovativa, quali sono i ri-
schi effettivi, la loro entita e i comportamenti per
ridurli.

Laltra caratteristica importante del progetto ¢ quel-
la di poter riprodurre, attraverso la realta virtuale,
situazioni di emergenza e quindi verificare i tempi
di risposta e le procedure attuate dai lavoratori per
la loro risoluzione e per I'eventuale attivazione dei
soccorsi esterni.
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