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Introducao ~ Resultados ~

O envelhecimento populacional, associado ao avango das
inovagdes digitais, impulsiona o desenvolvimento de A URSI Campo Limpo concluiu o desenvolvimento do
ferramentas que contribuam para a prevengdo de painel educativo gamificado para prevengéo de quedas,
doengas, a reabilitagéo e a autonomia da pessoa idosa. apresentado no Férum e Festival da Longevidade 2026.
Nesse contexto, a URSI Campo Limpo desenvolve agdes Durante o evento, o publico pdde interagir com a
voltadas a prevengdo de quedas, utilizando estratégias ferramenta, proporcionando retorno positivo e interesse
que estimulam a interatividade e a retengdo do de profissionais de diferentes areas quanto a sua
conhecimento. A partir desses principios, iniciou-se um elaboraggo e  possibilidade de utilizagdo em
processo de gamificagdo do ensino-aprendizagem. equipamentos como PAl e URSI.
A utilizacdo de recursos ludicos e interativos pode O painel seré incorporado como ferramenta de trabalho
favorecer a participagéo ativa, tornando a aprendizagem da equipe multiprofissional da URSI Campo Limpo,
mais dindmica e significativa e estimulando o podendo ser utilizado tanto em abordagens individuais
reconhecimento de situagbes de risco e a adogdo de quanto coletivas, de acordo com as necessidades dos
medidas preventivas. usuarios e os objetivos das atividades propostas. Sua
utilizacdo possibilitara abordar, de forma interativa, a
identificagdo de situagdes de risco para quedas no
K / ambiente domiciliar, favorecendo a reflexdo e a adogdo
de estratégias de prevencao.
Objetivo Apbs a intervencéo, os dados obtidos serdo organizados
e tabulados em planilhas, possibilitando analisar a
Relatar a experiéncia da URSI Campo Limpo no contribui¢do da ferramenta para a aprendizagem e para o
desenvolvimento de jogos educativos com o objetivo de processo de prevencéo de quedas.
aumentar o engajamento do paciente e retengéo do A experiéncia podera subsidiar o desenvolvimento de
conhecimento pos interveng&o. projetos futuros, com delineamentos que possibilitem
ampliar a avaliagdo dos resultados da ferramenta,
incluindo a utilizagdo de grupo controle e avaliadores

Métodos cegos.

Trata-se de um relato de experiéncia, de carater
descritivo, desenvolvido na URSI Campo Limpo. O
processo contemplou a elaboragdo de um painel
imantado com a representacdo de um ambiente
domiciliar, contendo diferentes situacdes de risco para
quedas. Durante a atividade, os usuarios utilizam imas
coloridos para identificar e sinalizar os riscos
presentes na imagem, estimulando a observacédo e a
reflexdo sobre situagdes semelhantes em seu préprio
domicilio.
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/ . . . " N . ] ] Acesse o trabalho
A diversidade de intervengdes que a URSI pode oferecer a pessoa idosa torna-se cada vez mais evidente, na integra!

considerando a atuacao da equipe multiprofissional no desenvolvimento do Projeto Terapéutico Singular.

A gamificagdo constitui mais um recurso no cuidado a pessoa idosa, favorecendo o reconhecimento dos

riscos de quedas e a adocdo de medidas preventivas. Ao estimular a reflexdo sobre situagdes do

cotidiano, a ferramenta pode contribuir para a preservagdo da autonomia, independéncia e seguranga da

pessoa idosa.

Ao descrever essa experiéncia, esperamos incentivar a inovagdo e o desenvolvimento de estratégias
\educativas em outros servigos de atengéo a pessoa idosa.
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