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The educational game “Save life — it’s easy” — as the way to popularize
first aid rules

Edukacyjna gra komputerowa ,,Uratuj Zycie — to proste” — jako metoda popularyzacji
zasad udzielania pierwszej pomocy

Najczgstsza przyczyna zgonéw ludzi miodych do 40 roku zycia sa obrazenia ciata
w nastepstwie wypadkéw. W Polsce liczba zgonéw w wyniku wypadkéw drogowych wynosi 14 oséb / 100
wypadkéw [8]. Wedtug opinii Europejskiej Rady ds. Resuscytacji na podstawie analizy 700 000 zgonéw w
miejscu zdarzenia do uratowania bylo 40% zmartych [5]. Podjgcie czynnosci resuscytacyjnych przez $wiad-
ka zdarzenia powinno nastgpi¢ natychmiast, gdy u poszkodowanego rozpozna si¢ zatrzymanie oddechu i
krazenia. Z kazda minuta op6Znienia podjgcia czynno$ci resuscytacyjnych szansa na uratowanie poszkodo-
wanego zmniejsza si¢ o 50% [4,3]. Niestety §wiadkowie zdarzenia podejmuja resuscytacjg tylko w 25%
przypadkéw. W sytuacji udzielenia pierwszej pomocy na miejscu zdarzenia ponad 50% poszkodowanych
przezywa [6]. Stwierdzono, ze ponad 85% osob w wieku powyzej 18 roku zycia i ponad 70% oséb w wieku
ponizej 18 roku zycia ocenia swoja wiedzg z zakresu pierwszej pomocy jako niewystarczajaca [9].

W 2001 roku Katedra Medycyny Ratunkowej w Bytomiu Slaskiej Akademii Medycznej w Katowicach
zorganizowala przy wspétudziale Programu 1 TVP ogdlnopolska akcjg ,,Uratuj zycie — to proste” majaca na
celu popularyzacjg zasad pierwszej pomocy. Kontynuujac idee akcji ,,Uratuj zycie — to proste” w 2005 roku
w Katedrze Medycyny Ratunkowej w Bytomiu Slaskiej Akademii Medycznej w Katowicach i przy wspét-
udziale Zaktadu Oprogramowania Instytutu Informatyki Politechniki Slaskiej w Gliwicach stworzono orygi-
nalng, edukacyjna gr¢ komputerowa ,,Uratuj zycie — to proste”, popularyzujaca poprzez zabawg, wiedzg¢ z
zakresu pierwszej pomocy. Gra przeznaczona dla masowego odbiorcy, opracowana jest w sposéb umozli-
wiajacy zrozumienie zasad pierwszej pomocy niezaleznie od wyksztatcenia ogdlnego lub medycznego
gracza.

Gra komputerowa ,,Uratuj zycie — to proste” sktada si¢ z pigciu czesci:

1.  Wstgp
Czgs¢ dydaktyczno — prezentacyjna
Czgs$¢ dydaktyczno — rozrywkowa
Czgs$¢ statystyczna
Samouczek

6. Cze$¢ informacyjna

We wstepie programu zostaje zaprezentowana epidemiologia stanéw naglych, wymagajacych najcze-
Sciej udzielania pierwszej pomocy. W czgsci tej wyjasniono podstawowa rolg §wiadka zdarzenia w tancuchu
przezycia. Nastgpnie uzytkownik gry ma mozliwos$¢ przejscia do jednej z kolejnych czgéci programu po-
przez wybranie odpowiedniej opcji z menu.
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Czes$¢ dydaktyczno-prezentacyjna programu zawiera instruktazowe filmy prezentujace najnowsze algo-
rytmy udzielania pierwszej pomocy wedtug standardéw Europejskiej Rady ds. Resuscytacji w najczgstszych
stanach zagrozenia zycia. Czg$¢ ta wzbogacona jest o komentarz.

W czgscei dydaktyczno-rozrywkowej uzytkownik wybiera jeden z dziesigciu mozliwych scenariuszy. Je-
go zadaniem jest odtworzenie poprawnego w czynnosciach i czasie algorytmu udzielania pierwszej pomocy
w wybranej sytuacji naglego zagrozenia zycia. Metoda odtwarzania algorytmu polega na przyciskaniu kur-
sorem myszki lub za pomoca klawiatury odpowiednich ikon symbolizujacych poszczegélne czynnosci
ratownicze. Wcisnigcie ikony powoduje uruchomienie sekwencji wideo ilustrujacej wybrang czynnosé
ratownicza, ktdra nastgpnie rejestrowana jest w bazie danych realizowanego scenariusza. Wybranie prawi-
dlowej sekwencji poszczegdlnych czynnosci ratowniczych w odpowiednim czasie jest réwnoznaczne z
odniesieniem zwycigstwa w grze.

Dane zbierane w czgsci dydaktyczno-rozrywkowej sa przetwarzanie w czgsci statystycznej programu i
prezentowane w postaci wyczerpujacego raportu z komentarzem.

W samouczku uzytkownik wybiera scenariusz sytuacji zagrozenia zycia i wykonujac wirtualne czynno-
Sci ratownicze na biezaco jest informowany przez instruktora o btgdach. W przypadku przekroczenia wy-
znaczonego limitu blgdow instruktor prezentuje prawidlowe wykonanie poszczegdlnych czynnosci wedtug
ABC.

W czgéci informacyjnej programu uzytkownik ma mozliwo$¢ poznania informacji o medycznym pi-
$miennictwie zrédtowym, wykorzystanym do stworzenia opisywanego programu oraz o prowadzonych
kursach, szkoleniach i studiach dotyczacych tematyki udzielania pierwszej pomocy.

W grze edukacyjnej ,,Uratuj zycie — to proste” zaimplementowano i zilustrowano odpowiednimi se-
kwencjami filmowymi oraz komentarzem nastgpujace scenariusze pierwszej pomocy:

Pierwsza pomoc w stanach zagrozenia zycia pochodzenia wewngtrznego
Pierwsza pomoc w urazach

Pierwsza pomoc w podtopieniu

Pierwsza pomoc w porazeniu pradem zmiennym

Pierwsza pomoc w razeniu piorunem

Pierwsza pomoc w stanie zagrozenia zycia u dziecka

Pierwsza pomoc w stanie zagrozenia zycia u niemowlgcia

Pierwsza pomoc w stanie zagrozenia zycia u noworodka

Pierwsza pomoc w zadlawieniu

Gra jest przeznaczona dla szerokiego odbiorcy i jest udostgpniana przez internet, a takze na zjazdach,
szkoleniach i kursach pierwszej pomocy organizowanych przez Katedr¢ Medycyny Ratunkowej w Bytomiu
Slaskiej Akademii Medycznej w Katowicach.

Program ,,Uratuj Zycie — to proste” wymaga komputera klasy PC z procesorem Intel Pentium 600 Mhz,
128 Mb pamigci operacyjnej Ram, czytnika CD, karty graficznej typu SVGA i okoto 200 Mb wolnej pa-
migcei na dysku twardym.

W pismiennictwie krajowym i zagranicznym nie znaleziono pracy o zblizonej tematyce edukacyjnej. Na
rynku komputerowych programéw rozrywkowych istnieja komercyjne gry dotyczace ratownictwa medycz-
nego. Na przyktad: ,,SAR4”, ,,SAR3”, ,S&R MED. EVAC Vietnam”, ,,Medicopter”, ,,911 Fire Rescue”,
.Emergency Rescue: Firefighters”. Wymienione gry posiadaja duze walory rozrywkowe, jednak nie sa
ukierunkowane na dydaktyke i propagowanie zasad udzielania pierwszej pomocy. Zagraniczne, naukowe
programy dydaktyczne, zwlaszcza Basker’a A. [1] lub Bergman’a D. [2] nie wykorzystuja w zaawansowany,
multimedialny sposéb symulacji komputerowych do nauki udzielania pierwszej pomocy. W piSmiennictwie
krajowym zas, zastosowanie interaktywnej symulacji komputerowej w dydaktyce pierwszej pomocy odno-
towano jedynie w pracy Myrcik D., Sosada K, Zurawinski W. i wsp. [7], jednak prezentowany przez auto-
réw system dydaktyczny ,,Katastrofa” kierowany jest do studentéw kierunkéw medycznych oraz lekarzy.
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WNIOSKI

Edukacyjna gra komputerowa ,,Uratuj zycie — to proste” w nowoczesny, multimedialny spos6b umoz-
liwia przyswojenie podstawowych zasad pierwszej pomocy w najczgstszych stanach zagrozenia zycia.
Zastosowana metoda nauczania w formie gry komputerowej, popartej prezentacjami video umozliwia
dostep do masowego odbiorcy i popularyzacje prawidlowych zachowan w sytuacjach zagrozenia zdro-
wia i zycia.
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STRESZCZENIE

W 2005 roku w Katedrze Medycyny Ratunkowej w Bytomiu Slaskiej Akademii Medycznej w Katowi-
cach i przy wspétudziale Zaktadu Oprogramowania Instytutu Informatyki Politechniki Slaskiej w Gliwicach
stworzono oryginalna, edukacyjna gre¢ komputerowa ,,Uratuj zycie — to proste”, popularyzujaca poprzez
zabawg, wiedzg z zakresu pierwszej pomocy. Gra ta, przeznaczona dla masowego odbiorcy, opracowana jest
w spos6b zapewniajacy mozliwo§¢ poznania zasad pierwszej pomocy niezaleznie od wyksztalcenia gracza.
Czg$¢ dydaktyczno-prezentacyjna gry zawiera instruktazowe filmy prezentujace najnowsze algorytmy
udzielania pierwszej pomocy wedtug standardow Europejskiej Rady Resuscytacji w najczgstszych stanach
zagrozenia zycia , wraz komentarzem. W czgsci dydaktyczno-rozrywkowej uzytkownik wybiera jeden z 10
mozliwych scenariuszy. Jego zadaniem jest odtworzenie poprawnego w czynnosciach i czasie algorytmu
udzielenia pierwszej pomocy w wybranej sytuacji zagrozenia zycia. Metoda odtwarzania algorytmu polega
na przyciskaniu kursorem myszki, lub za pomoca klawiatury odpowiednich ikon, symbolizujacych poszcze-
gblne czynnosci ratownicze. Wcisnigeie danego przycisku jest jednoczes$nie ilustrowane odpowiadajaca mu
sekwencja video. Wykonanie prawidlowej sekwencji poszczegdlnych czynnosci ratowniczych w odpowied-
nim czasie jest rownoznaczne z odniesieniem zwycigstwa przez gracza. Wnioski: Edukacyjna gra kompute-
rowa ,,Uratuj zycie — to proste” w nowoczesny, multimedialny sposéb pozwala na przyswojenie podstawo-
wych zasad udzielania pierwszej pomocy w najczgstszych stanach zagrozenia zycia; Zastosowana metoda
nauczania w formie gry komputerowej, popartej prezentacjami video umozliwia dostgp do masowego od-
biorcy i popularyzacjg prawidlowych zachowan w sytuacjach zagrozenia zdrowia i zycia.

SUMMARY

In 2005 year in Emergency Department of Silesian Academy of Medicine in cooperation with Division
of Software, Institute of Computer Science, The Silesian University of Technology an original educational
computer game was created. The game “Save life — it’s easy” was created to learn first aid, by average
computer user with no medical education. The game is based on European Resuscitation Council protocols.
There are instructional movies with comments in learning part. In playing parts user chooses between 10
scenarios and his aim is to manage properly through scenario. Decisions are made by selecting pictograms.
After wards e movie sequence is shown. If decisions were proper player wins. Conclusions: the game “Save
life — it’s easy” in modern multimedial way allows to learn firs aid basis in the most common life threatening
emergencies; use multimedial program with video sequences helps to learn mass users proper habits in
common life threatening emergencies
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