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Jatékelemek alkalmazasa az egészségiigyben

Daniel Gergd, Semmelweis Egyetem — EKK

Egyre nagyobb teret hodit a gamification, vagyis a ja-
tékelemek alkalmazasa az élet kiilonb6z6 teriiletein. A cikk
a gamification egészségligyi alkalmazasanak létjogosuit-
sagat vizsgalja. Kériiljarja és bemutatja azokat a pszicho-
logiai eszk6zbket, amelyek felhasznalasa a gamification-t
hatékonnya teszik. A gamification eredetének, eszkézei-
nek ismertetése utan kitér az alkalmazasi teriileteire, majd
kifejti az egészségiigyben val6é hasznalatanak iranyvonala-
it, azok elterjedését és hatasossagat, végiil bemutat né-
hany miik6dé megvalésitast és kutatasi eredményt. A
konkluziéban ismerteti, hogy a gamification miként val-
hat alkalmassa egyes egészségiigyi problémak megolda-
sara.

Gamification is getting more and more importance. It is
the use of gaming elements in various areas of life. The ar-
ticle examines the justification of using gamification in me-
dical areas, and presents the psychological tools used by
the gamification that makes it effective. After presenting
the origins of gamification, author is discussing the areas
of its use, guidelines for its implementation in healthcare,
its spread and effectiveness, then shows some operational
implementations, followed by a few research results. As
conclusion, author describes why may the gamification be
a suitable way to solve some of the important problems of
healthcare.

BEVEZETES

A 2000-es évek elején kialakuld gamification — magyarul ja-
tékositas — az élet minden terlletére hatassal volt az elmult év-
tizedben. Tébb mint tiz éves palyafutasa soran a piac megany-
nyi terlletén alkalmazték mar sikerrel motivacios célokra. Az
egészségligy is szamos Uj lehetéséget nyujt ennek a fiatal
modszernek az alkalmazasara, tovabbfejlesztésére.

A ,gamification” egy gy(jtéfogalom azokra a tevékenysé-
gekre, amelyek jatékelemeket helyeznek alapvetéen nem
jaték-kbézpontl rendszerekbe, szolgaltatasokba, alkalmazasok-
ra és feluletekre, hogy ezzel néveljék a felhasznal6i éiményt, az
adott kdrnyezetet lebilincsel6bbé, érdekesebbé tegyék felhasz-
naléi szamara [1]. A gamification legfébb alkalmazasi terlletei a
marketing, a fejlesztés és kutatés, az oktatas és az egészség-
gy, valamint széles korben alkalmazzak vallalatok alkalma-
zottjainak motivalasara és képzésére [2,3].

DEFINICIOK

A gamification fiatal kordbdl adodik, hogy nincs kiforrott, bi-
zonyitottan mikddé modszertana. Sikeres alkalmazasara sza-

zaval léteznek példak, mégis amellett, hogy szdmos tudoma-
nyos cikk érvel a hatékonysaga mellett, sokan atértelmezik,
vagy negativ kritikakkal illetik a modszert. Az elmdlt hat-hét
évben szamos, e témaval foglalkoz6 szerz tett kisérletet a ,.ga-
mification” sz6 definialasara. Az egyik legjelentésebb gamifica-
tion kutatd Sebastian Deterding 2011-ben Ugy irta kordl, mint a
Jatékokra jellemz6 tervezési elemek hasznalata nem jatékos
kontextusban” [1]. Harom évvel kés6bb Brian Burke egy speci-
fikusabb értelmezést alkotott meg, igy fogalmazva: ,,a jatékme-
chanizmus és élménytervezés hasznélata a felhasznaldk digi-
talis elkotelezddéséért és a céljaik elérésére vald6 motivalasa-
ért” [4]. Kutatbmunkam soran talalt példaim alapjan ez a két de-
finicio irja le legjobban az elgondolast.

EREDETE

Thomas W. Malone mar a ’80-as években tébb tanulmany-
ban is foglalkozott azzal a kérdéskérrel, hogyan lehet kulénbé-
z6 felhasznal6i fellleteteket videojatékokbdl atemelt elemekkel
élvezetesebbé és magaval ragadobba tenni, igy az elsék kdzott
volt, aki publikélt ebben, a gamification-t megalapozd témaban.
Tobbek kdzétt az egyes alkalmazhato jatékelemeket, és az
azok altal kivaltott hatasokat vizsgélta kaldn fiu és lany altala-
nos iskolas csoportokban [5]. Annak ellenére, hogy a gamifica-
tion a nevét méar 2002-ben megkapta — Nick Pelling ekkor ne-
vezte igy el ezt a mbdszert —, a kbzvélemény csak néhany év
mulva kezdett el komolyabban foglalkozni vele [6]. 2011-ben
felkerlilt a Gartner informatikai kutatasi és tanacsadasi cég
Hype Cycle nevet visel® éves elemzési grafikonjara, amely az
innovaciok életltjat kiséri végig [7]. 2013-ban a Gartner egy fel-
mérés alapjan megbecsiilte, hogy a megvizsgalt kétezer, vala-
milyen fejlesztést tervezd szervezet 50%-a szandékozik a ga-
mification eszkdzeit bevezetni 2015-re [2]. A 2014-es grafikon
szerint a gamification a ,,kiabrandulas volgyében” helyezkedik
el, igy tébb maésik innovacioval egyltt ennek is az elkdvetke-
zend6 5-10 évben ddl el a sorsa, hogy a ,,megkdénnyebblilés
emelkeddjén” keresztll a ,,termelékenység fennsikjara” ker(l-
e, vagy elavult, hasznélhatatlan elgondolasként lekeril a grafi-
konrdl (1. &bra).

ESzKOzZOK

A gamification nem egy teljesen (j elgondolas. Mar Napé-
leon is alkalmazott olyan eszkdzoket hadmiiveletei iranyitasa-
nal, amelyek gamifikacidés elemeket tartalmaztak [8]. Az inno-
vaciot az hordozza magaban, hogy korunkra a személyi sza-
mitbgépek, az internet és az okos eszkdzdk egyre tobb fel-
hasznéaléhoz jutnak el, és ezek remek fellletet nydjtanak a ga-
mification alkalmazaséra [9]. A gamification az altala hasznalt
jatékelemeket a sportbdl, a cserkészkedésbdl, a hadaszatbol
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és a videojatékokbol kolcsdnzi. A gamifikélt folyamatok felada-
tait, megoldand6 problémait fejlesztéik a tervezés soran olyan
részproblémékra bontjak, amelyek nem megoldhatatlanok, de
nem is tUlsagosan egyszeriiek, és amelyek megoldaséért a fel-
hasznal6 virtudlis jutalmakban részesul. A jutalmazasi rend-
szernek az az alapja, hogy a valésagban az eredmények hosz-
szl tavon mutatkoznak, hosszabb id6t kell eltdlteni egy adott
probléman dolgozva, hogy az eredménnyel jarjon. A gamificati-
on a tisztan meghatarozott céljainak és mérféldkdveinek elére-
sével virtudlis jutalomban részesiti felhasznaléjat, igy gyors
visszacsatolassal fenntartja lelkesedését, motivéalja Ujabb célok
elérésére, ezen kivil sikerélményt biztosit, ameddig a valés
eredmény meg nem szlletik. A leggyakoribb virtualis jutalom-
formak a cserkész életbdl atemelt kitlizdk, foltok, valamint a
sportbdl, illetve a versenyekbdl atemelt érmék, helyezések és
serlegek. Azonnali visszacsatolaskén mikddnek a két mérfold-
k& kozotti folyamat allapotat jelzd folyamatsavok, amelyeket a
RPG (Role Playing Game) videojatékoktol kdlcsondéz a mod-
szer. Ezek szintén gyakori eszkdzei a jatékositasnak [10].

PSZICHOLOGIAI HATTER

A gamification kuls6 és bels6 motivacios elemeket hasznal
a célkézénsége bevonaséra. Amikor olyan mddon cselek-
szlnk, hogy az nem eredményez kiils6 jutalmat, példaul telje-
sitjik édnmagunkkal szemben tamasztott elvarasainkat, akkor
csakis a belsé motivacio lehet a hajtoéerd. Amikor kifejezetten
egy kils6 jutalomért vagy szlkségleteink kielégitése érdekeé-
ben cseleksziink, akkor kiils6 motivacié mozgat minket. A jaté-
kokbol atemelt eszk6zok kozott béven akad mind belsé, mind
klls6 motivaciét kivalté elem is. A mar emlitett pontok, kit(izok,
jelvények, serlegek, szintek és allapotjelz6 savok mind olyan
klls6 motivaciét biztositanak a felhasznalénak, amely eseté-
ben bels6é motivacio nem kapcsolodik az adott tevékenység el-
végzéséhez, viszont a virtudlis javak megszerzése miatt kot6-
dés alakul ki a cselekmény iranyaba. Amikor valamilyen bels6
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motivacids erd lesz Urra rajtunk, anélkil forditunk tébb-keve-
sebb energiat valamely célunk elérésére, hogy az kilénésebb
kulls6, kézzel foghat6 vagy akar lathato jutalommal jarna. llyen
elemek a gamification tarhazabdl a versenyszellem, a kivan-
csisag és érdeklédés, a teljesség igénye vagy kompetenciank
igazolasa. Ezen eszkdzok végzik a jatékos 8sztbnzését, hiszen
egy kritikus pontban lezajlé szintlépés, vagy jutalmazas meg-
elézheti a gamifikalt kdrnyezetbél valo kilépést [11, 12].

ALKALMAZAS AZ EGESZSEGUGYBEN

A tovabbiakban példakat mutatok be a gamification sikeres
alkalmazasara az egészségugy egyes teriletein. Az egészség-
ligyben a beteg gyogyulasa nem csak az orvosok odaadé mun-
kajanak az eredménye, hanem sajat részvétele is elengedhe-
tetlen, néhany esetben legaladbb olyan fontos, mint az ellaté
személyzet szakértelme. Jatékelemek alkalmazasaval az em-
bereket hatékonyabban lehet motivalni az egészséghez veze-
t6 Iépésekre, ndvelni lehet a betegségekkel kapcsolatos isme-
retanyagukat. Mar létezik prevencios, terapias és rehabilitacios
alkalmazasa a gamification-nek, miikédé megoldasokkal és
igéretes kezdeményezésekkel.

Prevenci6

A gamification egészségligyi alkalmazasi lehetéségeinek
talan egyik leggyakoribb képviseldje a preventiv alkalmazas. A
prevenci6 fontossaga abbdl adodik, hogy megfeleld életmadi
elemekkel megeldzhetlink bizonyos nagy morbiditasu vagy
mortalitdst betegségeket. A preventiv életvitel nehézségét az
okozza, hogy sokévnyi munka, tudatossag és odafigyelés csak
évekkel vagy akar évtizedekkel késébb hoz lathatdé eredmé-
nyeket. A gamification eszkdzeit felhasznalva ez a tébb évnyi
preventiv viselkedés kisebb mérféldkdvekre bonthatd, igy lehe-
téséget ad virtudlis jutalmakkal motivalni a felhasznalét, amig a
valos életbeli jutalom, esetlinkben az egészségnyereség, meg
nem érkezik.
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Testmozgas: Az elégtelen testmozgéas a negyedik helyen
all a globalis halalozasok rizikéfaktorainak listajan. A kevés
mozgas ndveli a diabetes, az iszkémias szivbetegség és bizo-
nyos daganatos megbetegedések kialakulasanak valészinisé-
gét. A gamification eszkdzeit okostelefon applikaciokon alkal-
mazva tébb projekt is sikerrel zarult, amelyek nagy embertd-
megeket mozgatnak meg, kdszénhetéen az olyan elemeknek,
mint a ranglistak és a szintlépés, amelyek egy virtualis versen-
gést szimulalnak. A gamification eszk6zok sikerességét a spor-
tolasra 6sztdénzésben az adja, hogy ezeknek az eszk6zdknek a
segitségével hamarabb érkezik visszajelzés a testmozgas
hasznossagarol. Példaul egy testsulyat csékkenteni kivand fu-
tonak hetekbe, honapokba telhet, mire visszajelzést kap a futas
hasznossagarél az els6 kilok leadasaval. Ezt az idészakot a
mozgast tamogat6 alkalmazasok segithetnek athidalni virtuélis
visszajelzésekkel, a gamification motivacios eszkdzeivel [13].

Fit Bit. A Fit Bit egy okostelefonra kiadott alkalmazas,
amellyel a felhasznalé nyomon kovetheti végzett testmozgésat,
legyen az futas, séta vagy akar jéga. Nem csak az egyes ed-
zések adatait kéveti nyomon, de lehetéséget ad az elfogyasz-
tott taplalék energiatartalmanak régzitéseére, igy az alkalmazast
képessé teszi a testsuly menedzselésére is. Testmozgas kdz-
ben méri a megtett Iépésszamot, a pulzust, a gyalogolt és lefu-
tott kilométereket, valamint az elégetett kalériat is. A rendszeres
mozgassal és egészségtudatos életmoddal pontok gyjthetok,
a kihivasok teljesitésével — amelyek egy-egy révidtavu célt fo-
galmaznak meg — jutalom jelvények szerezhetok. Az egyes
mérfoldkdvek elérését az alkalmazas pontokkal jutalmazza,
ami a beépitett kdzds online ranglistan ésszehasonlithatova
valik az alkalmazast hasznalé ismer6sokkel, a ,,jatszétarsak-
kal” [14]. Példamon kivll szamos képviseldje akad még a rend-
szeres testmozgéast gamifikacios eszkdzokkel tamogato alkal-
mazasoknak az applikacios piacon, amelyek nagy szama és a
sikeressége alatamasztja hasznalhatésagat [15].

Terapias alkalmazas

Noha prevencios alkalmazasa a legelterjedtebb, terapias cé-
lokra is sikerrel hasznaljak a gamification nyuijtotta eszkdzoket.

Cukorbetegség. A helyesen végzett 6nmenedzselés az 1-
es és 2-es tipusu cukorbetegeknél késleltetheti, vagy akar meg
is elézheti a késdbb kialakulo, a diabéteszre jellemz6 szévdd-
ményeket, példaul a vesekarosodast, a szlirkehalyogot, a vak-
sagot és a végtagi szOvetelhalast eredményezd obliterativ ér-
betegségeket. Az okostelefon alkalmazasok piacan tébb szaz
diabéteszes 6nmenedzsmentet tamogat6d applikacio érhet6 el,
amelyek f6 célja, hogy segitsen a betegeknek megtartani a
diéta, a mozgés és a gydgyszeres kezelés kdzétti egyensulyt.
Ezeknek az alkalmazasoknak kiemelkedd szerepe van, hiszen
a cukorbetegség okozta szévédmények csak tdbb évnyi nem
megfeleld életvitel mellett Ieépnek fel, azonnali visszajelzést igy
nem adva a betegnek. Ezek az applikaciok valosidejl vissza-
jelzést nyljtanak a betegnek az egészségi allapotardl, ezzel
motivalva a felhasznalét a helyes 6nmenedzselésre, amellyel
jelent6s egészségnyereségre tehet szert [16].

mySugr. A ,mySugr’ névre keresztelt okostelefon applika-
ci6 az 1-es és 2-es tipusu cukorbetegek helyes diabéteszes 6n-

menedzsment technikéjanak kialakitasat és gyakorlasat tamo-
gatja kulénbdzd funkcidkkal, gamifikalt felnasznaloi felllettel. A
szlkséges funkcidkat, példaul a beteg allapotanak monitoroza-
sat, diabétesz napl6 vezetését vagy heti kimutatas készitését
beépitett pontrendszerrel, egyéni kihivasokkal, azonnali kreativ
visszajelzésekkel és — a kdzOsségi megosztas segitségével
biztositott — versengés lehetdségével tették vonzobba az alkal-
mazas készitdi. A program kilén hangsulyt fektet az Ujonnan
diagnosztizalt cukorbetegek oktatasara egy a gyermekek sza-
mara megalkotott verzibval, amely a sziil6t bevonva segit a he-
lyes életmod kialakitasaban [17].

Rehabilium. A ,Rehabilium” egy 2012-ben fejlesztett rend-
szer, amely az agyi érkatasztréfan atesett betegek rehabilitaci-
ojat tamogatja. A jaték célja, hogy a paciens minél tébbszor is-
mételien meg egy — a japan rehabilitacios iranyelvek altal ajan-
lott — gyakorlatot, meghatarozott idékereten belll, és ezt a te-
vékenységet napi rendszerességgel végezze. Ez az egyszeri
és a rehabilitacié barmely staddiumaban hatasosan alkalmazha-
t6 gyakorlat abbdl all, hogy a beteg a harminc masodperces
id6kereten belll felall, majd visszall egy székre, majd ezt addig
ismétli, amig el nem farad, vagy le nem telik a rendelkezésre
allé id6. A gyakorlat végzése alatt, minden egyes sikeres is-
métlést a képernydn lathaté néveny egységnyi ndvekedésével
jutaimazza a jaték. A mozdulatokat egy Microsoft Kinect érzé-
kel tovabbitja a szoftver felé. Bizonyos mérféldkévek elérésé-
vel a jaték kuldnféle nyereményekkel motivalja a jatékost, igy a
kitliz6tt célok elérésekor medalok szerezhetdk, minden megtett
virtualis méter utan egy virdg vagy egy kilénés allatot abrazo-
16 kartya jar ajandékba. A jaték fejlesztésében, majd az azt ké-
vetd klinikai vizsgalatban résztvevd japan Fukuokai Magan-
kérhaz és a Kyushu Egyetem kutatdsa bizonyitotta, hogy a
+Rehabilium” a jatékot hasznaloknal nvelte a betegek terapias
egyuttmiikédését, és javitotta a gyakorlatok kdzben elért atla-
gos ismétlésszamot a kontrollcsoporttal szemben [18,19].

2013 marciusaban kezdték el értékesiteni a program ke-
reskedelmi valtozatat az egészségligyi szolgaltatoknak, és a
fejlesztdk célul tlzték ki a kdzdsségi felllet beépitését a szoft-
ver kovetkez0 valtozataba [20]. A rendszer tervezett fejleszté-
sei kézé tartozik, hogy tovabbi kutatasok és tokéletesitések
mellett alkalmassé tegyék arra, hogy a stroke-on atesett bete-
gek egészséglgyi szakszemélyzeti tamogatas nélkil, ottho-
nukban is tudjdk végezni a terapiat, napi rendszerességgel.
A jaték holland verziéjaban a napi elvégzett gyakorlatok adatai
tovabbitasra keriinek a paciens szakorvosa felé, ezzel hozza-
jéarulva a terapia sikerességéhez [19, 20].

KOVETKEZTETESEK

A példaként felsorolt alkalmazasokhoz hasonl6 megolda-
sok globalis elterjedésiktdl és tudatos egészseglgyi alkalma-
zasatol hatalmas egészségnyereség varhato. A jatékelemekkel
gazdagitott, otthonrol végezhetd, iranyitott testmozgéast tamo-
gatd programok a fiatalok kérében preventiv hatast valthatnak
ki rendszeres testmozgas segitésével, az idéskortak kérében
pedig atalakithatja a kontroll, a gyogytorna és egyéb kimozdu-
lassal jaro tevékenység jellegét Ugy, hogy az idéskortiaknak ne
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kellien hetente t6bb alkalommal felkeresni az egészségugyi el-
latot, elegendd legyen sajat otthonaban elvégezni a szamara
eldirt tevékenységeket. Ezzel csdkkenteni lehetne az eréforras
felhasznalast, mint az orvosi munkadrakat és a nozokomialis
betegségek morbiditasat. Féleg a prevencios célu szoftverek
terjiedésének kdszdnhetéen a jovében alkalmassa véalhatnak
népegészséglgyi adatok szolgaltatasara. A jatékelemeket
hasznal6 prevenciés alkalmazasok szamottevd felhasznaléi
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