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Game for preventing fall of elderly in home environment
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Este artigo trata do relato da experiéncia da UNA-SUS/UFMA no desenvolvimento
de um jogo sério de prevencao de quedas de idosos, aplicado aos alunos de um
curso de Especializacdo. E descrito o processo de desenvolvimento do game e o
resultado numérico de sua aplicacdo, de modo que foi constatado um expressivo

nuimero de usudarios que utilizaram este recurso.
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This article presents the experience report of UNA-SUS/UFMA in the development
of a serious game on preventing falls in elderly population, applied to students
of a specialization course. It describes the development process of the game and
the numerical result of its application, and it was found a significant number of

students who used this feature.
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Introducao

Nos dias de hoje, aproximadamente dois tercos da po-
pulagdo mundial sao representados por idosos . Desse
publico, mais da metade que sofreu quedas caiu em sua
prépria casa, sendo que 61% desses acidentes domésticos
sdo ocasionados por fatores extrinsecos @. Dentre estes,
cita-se: piso escorregadio; objetos e méveis em locais ina-
propriados; tapetes soltos ou com dobras; degraus altos ou
estreitos; escadas, rampas; tacos soltos no chao; banheiro
sem as devidas adaptacdes; prateleiras excessivamente

baixas ou elevadas; camas altas; dentre outros ©.

0O Sistema Unico de Saude (SUS) por meio da Estratégia
Saude da Familia (ESF) presta assisténcia basica a saude
da populacao adstrita em sua abrangéncia, valorizando as
acdes de promocao e protecdo da saude, prevencao das
doencas e atencdo integral as pessoas, bem como busca
a execucdo das diretrizes da Politica Nacional de Saude do
Idoso. Esta politica ¥ tem como meta a atencdo a saude
adequada aos idosos brasileiros, principalmente os consi-
derados frageis ou vulnerdveis, indicando um importante

papel para a equipe de saude da familia.

Diante desse contexto, faz-se necessario buscar estra-
tégias para evitar a queda de pacientes idosos. A educa-
¢ao dos profissionais de satide é uma dessas alternativas.
Considerando as dificuldades enfrentadas por este publico
com relacdo ao acesso a formacao continuada, a Educacao
a Distancia (EAD) é tida como uma proposta para a educa-
¢do permanente frente as novas tecnologias e como uma
inovacdo pedagdgica na educacao ®. E dentre os recursos
tecnoldgicos utilizados nesta metodologia de ensino, des-
tacam-se os chamados serious game (ou jogos sérios), que
visam principalmente a simulacao de situagdes praticas
do dia a dia, tendo um de seus objetivos a capacitacao de

profissionais a respeito de determinada tematica ©”.

Relato de Experiéncia

Este trabalho visa apresentar um relato de experiéncia
de desenvolvimento e aplicacdo de um jogo sério de pre-
vencao a quedas na casa de um paciente idoso. Foi elabo-
rado para profissionais de saiide de nivel superior atuantes
na ESF, sendo uma atividade formativa, disponibilizada du-
rante a disciplina Envelhecimento e Saude da Pessoa Idosa,
no curso de Especializacdo em Saude da Familia, ofertado
pela Universidade Federal do Maranhéo, por meio do Pro-

jeto UNA-SUS (Universidade Aberta do SUS).

Processo de desenvolvimento do jogo

Em linhas gerais, o desenvolvimento do jogo percorreu
as etapas abaixo, que foram executadas por uma equipe
multidisciplinar, a citar: pedagégica (professor conteudis-
ta, designer instrucional, revisor ortografico), tecnoldgica
(desenvolvedor, analista), comunicacao (designer grafico),

dentre outras.

1. Desenvolvimento

ENREDO: optou-se pela utilizagdo do jogo de erros. O
brainstorming do enredo foi produzido a partir de inte-
racdes entre as areas pedagdgica e de comunicacédo. O
personagem central do jogo foi um idoso, localizado em
seu domicilio, que apresenta diversas situacdes de irregu-
laridade que poderiam causar quedas no personagem em
questao, em varios cendrios de sua residéncia, a citar: area
externa, sala, quarto, banheiro (figura 1), cozinha e quintal.

A quantidade de situa¢oes diferia conforme os cenarios.
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Figura 1. Cendrio - Banheiro

Ao serem identificadas todas as irregularidades de uma
determinada area, aparecia um “check” em verde (figura
2), localizado na 4rea acima da tela. Nesta regido, também
foram dispostas a quantidade de irregularidades encontra-
das no cenario. O jogo terminava quando o usudrio iden-
tificava todas as irregularidades do cenario, de modo que
todos os nomes dos cendrios ficavam sinalizados com um

“check” em verde.

Figura 2. Irregularidades marcadas no cendrio.

FERRAMENTAS TECNOLOGICAS: Foram usadas as lin-
guagens PHP 5.3, Javascript, HTML 5 (HyperText Markup

Language, ou Linguagem de Marcacao de HiperTexto) e
CSS 3 (Cascading Style Sheets, ou Folhas de Estilo em Cas-
cata). Na elaboracdo das imagens utilizou-se o Gimp, uma
ferramenta de edicdo de imagens, buscando obter um
design e estilo mais agraddveis para o usuario final. O jogo

foi elaborado em visualizacao 2D.

2. Prototipagem e Validacdo técnica

Apds a construcao do enredo e desenvolvimento técni-
co do jogo, gerou-se um protétipo, que foi tecnicamente

validado pela equipe pedagdgica e deTl.

Aplicacao do Jogo

O game foi disponibilizado na plataforma Moodle para
500 discentes (médicos, dentistas e enfermeiros), no ano
de 2014, ficando disponivel por aproximadamente 90 dias.
O recurso foi realizado por 83% dos discentes. Destes,
74,3% conseguiram identificar todos os erros presentes

nos cenarios do jogo.

Consideracoes Finais

Constatou-se que um consideravel quantitativo de
alunos utilizou o recurso. Futuramente, pretende-se avaliar
sua aceitacao, aprendizado adquirido e aspectos de nave-

gabilidade junto aos usuarios. =
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