Karor Korczak!

Gry dla zdrowia — koncepcja, przyktady zastosowan
oraz potencjat spoteczno-ekonomiczny

1. Wstep

Z raportu Global Games Market Report, opublikowanego w pierwszym
kwartale 2015 r. przez firme analityczng Newzoo, wynika, ze w 2014 r. warto$¢
$wiatowego rynku gier komputerowych? wynosita ponad 80 mld USD. Wartos¢
ta ciaggle ros$nie i wiele wskazuje na to, ze w najblizszych kilku latach tendencja
ta bedzie sie utrzymywac. Przy czym wedtug szacunkéw réznych firm analitycz-
nych zajmujacych si¢ tematyka gier komputerowych tempo tego wzrostu moze
sie wahaé pomiedzy 5% a 8% w skali roku. Podobne obserwacje dotyczg takze
polskiego rynku gier komputerowych. Rosngce liczby graczy oraz gier pobie-
ranych z Internetu stanowig obiecujaca prognoze dla calej branzy, ktéra cieszy
sie coraz wiekszym zainteresowaniem rozmaitych inwestoréw.

Oddzialywanie gier komputerowych na czlowieka przedstawia sie czesto
w kilku réznych perspektywach. Po pierwsze, moga one by¢ postrzegane jako
rozrywka, bez wiekszego wplywu na codzienne funkcjonowanie cztowieka.
Po drugie, bardzo czesto jest udowadniany szkodliwy wptyw gier na zdrowie
fizyczne, psychiczne, spoleczne czy tez duchowe czlowieka. Po trzecie, coraz
czesciej pojawiajg sie takze argumenty wskazujgce na pozytywna role gier kom-
puterowych w zyciu czlowieka. Moze to dotyczy¢ chociazby rozwoju umiejet-
nosci planowania i zarzadzania, nauki koncentracji oraz logicznego my$lenia,
poprawy pamieci czy tez wiekszego zaangazowania w dziatania spoleczne. Co
wazne, coraz czeSciej zwraca sie uwage takze na korzysci, jakie gry kompute-
rowe mogg przynies$¢ pacjentom, osobom, ktére chca dbaé o zdrowy tryb zycia,
a takze personelowi medycznemu. W zwigzku z tym nie powinien dziwi¢ fakt, ze
na rynku pojawia si¢ coraz wiecej gier o tematyce zdrowotnej, przeznaczonych

1 Uniwersytet £6dzki, Wydzial Ekonomiczno-Socjologiczny.
2 Uruchamianych nie tylko na komputerach, ale takze na konsolach, urzadzeniach mo-
bilnych i innych platformach sprzetowych.
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wlasnie dla tych grup. Rozwigzania takie dobrze wkomponowuja sie w popu-
larne w wielu krajach trendy polityki zdrowotnej, zaktadajace m.in. coraz wickszy
nacisk na profilaktyke oraz promocje zdrowia, opieke zdrowotng zorientowang
na pacjenta w sposéb indywidualny (ang. patient-centered care), a takze zwick-
szenie zaangazowania pacjenta w proces diagnostyczno-terapeutyczny.

Zdaniem autora gry dla zdrowia warto rozpatrywac nie tylko ze stricte zdro-
wotnego, ale takze spolecznego i ekonomicznego punktu widzenia. Stad tez pod-
stawowym celem niniejszej publikacji jest analiza tkwigcego w nich potencjalu
ze szczegblnym uwzglednieniem kontekstéw tego typu. Jej wyniki zaprezento-
wano w dalszej czesci publikacji, ktéra sktada sie z sze$ciu punktéw. W drugim
punkcie przedstawiono ogélng koncepcje gier o tematyce zdrowotnej. Punkt
trzeci prezentuje przykladowe rozwigzania przeznaczone dla ré6znych grup
docelowych graczy. Z kolei nastepne dwa punkty zostaly po$wiecone poten-
cjatowi tego typu gier oraz zagrozeniom, ktére mogg sie z nimi wigzaé. Catosé
zamyka punkt szésty, w ktérym znalazly sie podsumowanie oraz krétka reflek-
sja na temat kierunkéw dalszych badan.

2. Ogdlna koncepcja gier dla zdrowia

Gry dla zdrowia (ang. Games for Health), w szczeg6lnos$ci te tatwo dostepne
w postaci elektronicznej, zdobywaja obecnie coraz wigkszg popularnosé. Ma
to zwigzek m.in. z tym, ze idea ich funkcjonowania zaklada na og6t polagcze-
nie tego, co jest pozyteczne dla zdrowia, z tym, co jest przyjemne, relaksacyjne,
a nierzadko takze stanowi rozrywke. Ponadto na rynku pojawia si¢ coraz wiecej
rozwigzan dotyczacych problematyki zdrowotnej, ktére z definicji nie sg grami,
ale bazujg na réznych mechanizmach w nich wykorzystywanych. Ogélng cha-
rakterystyke tego obszaru przedstawiono w kolejnych podpunktach?.

3 Zob. takze S. McCallum, Gamification and Serious Games for Personalized Health, ,Stu-
dies in Health Technology and Informatics” 2012, vol. 177, s. 85-96.
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2.1. Gry powazne

Gry powazne (ang. Serious Games) mozna zdefiniowaé jako ,gry, w kto-
rych gléwnym celem nie jest tylko rozrywka”*. Jak zauwazajg A. Szczesna oraz
M. Tomaszek, gry powazne ,w swym zalozeniu maja realizowaé z goéry zdefi-
niowane, mierzalne cele dydaktyczne. Co za tym idzie, sukces i postep w grach
powaznych, bedgc normatywnym celem nauczania, wigze sie¢ ze zdobywaniem
konkretnych, zamierzonych umiejetno$ci”>. W zwigzku z tym nie powinien dzi-
wié fakt, ze gry tego typu bywaja z powodzeniem wykorzystywane jako element
szkolen i treningéw w wojskowosci, administracji, szkolnictwie, zarzadzaniu
korporacyjnym czy tez opiece zdrowotnej®. Wéréd czesto spotykanych obsza-
réw zastosowan gier powaznych o tematyce zdrowotnej mozna wymienié¢ m.in.
edukacje, szkolenia i treningi personelu medycznego (np. w zakresie medycyny
ratunkowej badz chirurgii), promocje zdrowych nawykéw (np. pod wzgledem
aktywnosci fizycznej, dietetyki), wspomaganie rehabilitacji czy tez leczenia cho-
réb przewleklych’.

2.2. Grywalizacja

Wedtug S. Deterdinga i in. grywalizacja (ang. Gamification, thumaczona
na jezyk polski takze jako gamifikacja lub gryfikacja) polega na ,wykorzystaniu
elementéw projektu gry w kontekscie, ktéry z gra zwiazany nie jest”®. Okazuje sie,

4 A. Szczesna, M. Tomaszek, Projekt ewaluacji gry powaznej dla dzieci zorientowanej
na cele psychologiczne, ,Studia Informatica” 2012, t. 33, nr 4, s. 44. Por. D. Djaouti, J. Alva-
rez, J.P. Jessel, Classifying Serious Games: The G/P/S Model, w: Handbook of Research on Im-
proving Learning and Motivation through Educational Games: Multidisciplinary Approaches,
red. P. Felicia, IGI Global, Hershey 2011, s. 119-120.

5 A. Szczesna, M. Tomaszek, op.cit., s. 44.

6 Zob. T. Susi, M. Johannesson, P. Backlund, Serious Games — An Overview, Technical Re-
port HS-IKI-TR-07-001, School of Humanities and Informatics, University of Skévde, Swe-
den 2007.

7 Wiecej przyktadéow m.in. w: F. Ricciardi, L.T. De Paolis, A Comprehensive Review of Se-
rious Games in Health Professions, ,International Journal of Computer Games Technology”
2014, article ID 787968, s. 1-11; V. Wattanasoontorn, I. Boada, R. Garcia, M. Sbert, Serious
games for health, ,Entertainment Computing” 2013, vol. 4, s. 231-247; P. Wegrzyn, E. Grab-
ska, I. Roterman-Konieczna, Serious games in medicine, w: Simulations in Medicine: Pre-
clinical and clinical applications, red. 1. Roterman-Konieczna, De Gruyter, Berlin 2015.

8 8. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke, From Game Design Elements to Gameful-
ness: Defining “Gamification”, Proceedings of MindTrek, 2011, s. 2.
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ze mechanizmy wykorzystywane przy projektowaniu gier® nadajg sie do imple-
mentacji w wielu realnych sytuacjach. Dzieki nim mozna wptywaé na zachowa-
nia ludzi, zainteresowac ich dang sprawg oraz zaangazowac¢ w podejmowanie
systematycznych dzialan, ktére dla tej sprawy bedg miec istotne znaczenie.
Elementy grywalizacji mozna spotkaé¢ w takich obszarach, jak np. logistyka!?,
edukacja!! czy tez marketing'?. Co istotne, coraz powszechniejsze staje sie sto-
sowanie ich w aplikacjach internetowych oraz mobilnych!3. Dotyczy to takze
problematyki zdrowia, a zwtaszcza: promocji zdrowia, zaangazowania ludzi
w regularne monitorowanie swojego stanu zdrowia i podejmowanie regular-
nych dziatan na rzecz zdrowego trybu zycia (aktywnos¢ fizyczna, nawyki zywie-
niowe, zmiana zachowan, ktére szkodzg zdrowiu) oraz systematycznej walki
z r6éznymi, czesto zle rokujgcymi schorzeniami'®.

2.3. Podobienstwa obu koncepcji

Poréwnujac praktyczne przyklady zastosowan gier powaznych oraz grywa-
lizacji, zwrécono uwage na pewne podobienstwa obu tych, ré6znych z definicji,
koncepcji. Najcze$ciej mozna je zauwazy¢ w przypadku niektérych rozwigzan
przeznaczonych dla tych samych lub podobnych grup docelowych. Jako przy-
ktad niech postuzg gra powazna ,Free Dive” oraz grywalizacyjna aplikacja
,Pain Squad”. Pierwsza z nich przenosi gracza w glebie oceanu, w ktérych kryja
sie rézne skarby. Wykorzystuje si¢ ja w celu rozproszenia i odwrécenia uwagi
dzieci przewlekle chorych od bélu cz¢sto towarzyszacego zabiegom, jakim z tru-
dem stara sie poddawac je personel medyczny. Z kolei aplikacja ,Pain Squad”,
wykorzystujgca motywy gier policyjnych, zostata stworzona gtéwnie po to,
zeby oswoié z bélem dzieci i nastolatkéw chorych na raka oraz zachecic¢ ich do

9 Uwzgledniajace m.in. takie elementy, jak: nagrody, punkty, rankingi, cele, przedmioty,
zadania, wyzwania, poziomy, rozwoj, kolekcjonowanie, komunikacja, rywalizacja czy tez
wspoélpraca z innymi osobami.

10 Zob. np. M. Laskowski, D. Gutek, P. Muryjas, Elementy grywalizacji w logistyce, ,Logi-
styka” 2014, nr 6, s. 6589-6593.

11 Zob. np. M. Sobocinski, Grywalizacja w praktyce: reguty, problemy, zalety i technologie.
Analiza kurséw przeprowadzonych na UKW, Informatyka w Edukacji, Torun, 5-7 lipca 2013.

12 P Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowac reguly gier w dziataniach marketingowych, Wy-
dawnictwo Helion, Gliwice 2012; K. Wrona, Grywalizacja i gry oraz ich potencjat do wyko-
rzystania w strategiach marketingowych, ,Marketing i Rynek” 2013, nr 10, s. 25-31.

13- Zob. G. Zichermann, C. Cunningham, Gamification by Design. Implementing Game Me-
chanics in Web and Mobile Apps, O’Reilly Media, Sebastopol 2011.

14 Wiecej przykladéw m.in. na: www.gamification.co/channel/health (data odczytu:
07.11.2015).
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regularnego uzupetnienia szczegétowych informacji na temat bélu (m.in. kiedy
boli, jak bardzo boli, gdzie boli, co zwieksza/zmniejsza bél) w dzienniczkach
choroby. Informacje takie, czesto nieosiggalne innymi sposobami, mogg zostaé
wykorzystane przez lekarzy w celu zwiekszenia skutecznosci leczenia pacjen-
téw. Pomimo Ze oba przytoczone rozwigzania wykorzystujg r6zne mechanizmy,
réznig sie tematycznie, sg przeznaczone dla dzieci i mtodziezy z r6znymi scho-
rzeniami, a korzystanie z nich moze by¢ zrédtem mniej lub bardziej wartoscio-
wych informacji dla personelu medycznego, to w obu przypadkach udalo sie
pomoéc chorym lepiej radzi¢ sobie z bélem.

Co wiegcej, w praktyce mozna spotkaé rozwiazania z zakresu gier powaznych
oraz grywalizacji, ktére zostaly ukierunkowane na osiagnigcie tego samego celu
przez te samg grupe docelowg. Przyktadem takich rozwigzah mogg by¢ aplika-
cje, ktore pomagajg walczy¢ z otylo$ciag. Osoby zmagajace sie z tym problemem
mogg osiggac takie same efekty, wykonujac intensywne ¢wiczenia podczas grania
w gry wspomagane interaktywnymi matami do éwiczen, ale takze samodzielnie
¢wiczac w sposéb regularny (niekoniecznie tak intensywnie jak z matg interak-
tywna), zgodny z zaplanowanym w grywalizacyjnej aplikacji harmonogramem.

Kolejny, nie mniej wazny, wspélny element gier powaznych oraz grywali-
zacji, na ktéry zwrdcono uwage, to atmosfera zabawy, ktérej moga dostarczaé
rozwigzania obu typéw. Miedzy innymi z tego powodu obie koncepcje w niniej-
szym opracowaniu sa rozpatrywane pod wspélng etykieta ,gry dla zdrowia”.

3. Wybrane przyktady gier dla zdrowia przeznaczonych
dla réznych grup docelowych

Réznorodno$é oséb grajacych w gry komputerowe juz od dawna zaprzecza
stereotypowemu profilowi gracza, tj. mlodego mezczyzny, ktéry spedza przed
komputerem wickszo$¢ dnia, ktéry jest mato aktywny fizycznie i ma trudnosci
z nawigzywaniem kontaktéw miedzyludzkich innych niz wirtualne, pozyskiwane
dzieki grom. Dzi$§ wsréd graczy mozna spotkaé réwnie czesto mezczyzn i kobiety,
osoby mtodsze oraz starsze, lepiej i gorzej wyksztalcone, lepiej i gorzej zarabia-
jace, studentéw czy tez osoby aktywne zawodowo!>. W zwigzku z tym wydaje sie,
ze okreslenie cech ,przecietnego” gracza to obecnie zadanie niezwykle trudne

15 Wiecej na ten temat m.in. w takich raportach, jak Jestem graczem, Game Industry Trends
(GIT) czy tez Polish Gamers Research (wszystkie z 2014r.).
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do wykonania. Sytuacja moze wygladaé inaczej, gdy pod uwage wziety zosta-
nie konkretny rodzaj gier. W przypadku niniejszej publikacji sa to gry dla zdro-
wia, ktére zdywersyfikowano ze wzgledu na rézne grupy docelowe, stanowiace
punkt wyjscia do okre$lania bardziej szczegbétowych profili graczy. W kolejnych
podpunktach zostang przedstawione przyktadowe rozwigzania tego typu dla
spoleczenstwa, pacjentéw oraz personelu medycznego!®.

3.1. Rozwigzania dla spoteczenstwa

Jako pierwsze zostang oméwione gry dla zdrowia przeznaczone dla réznych
grup spolecznych, ktére poprzez gre staraja sie lepiej dbaé¢ o swoje zdrowie.
Sa to chociazby wspomniane wcze$niej rozwigzania wspomagajace aktywnosé
fizyczng. Wsréd kolejnych przyktadowych rozwigzan w tej kategorii mozna
wymieni¢ m.in.:

* , Hungry Red Planet” — powazna gra edukacyjna dla dzieci i mtodziezy, kt6-
rej celem jest wyéwiczenie nawyku zdrowego odzywiania;

* ,Kolibree” — aplikacja grywalizacyjna, ktéra bazuje na komunikacji (poprzez
Bluetooth) szczoteczki do mycia zebéw ze smartfonem lub tabletem; w ten
sposéOb sg gromadzone szczegétowe informacje na temat nawykoéw szczot-
kowania; ich szczegbétowa analiza pozwala znaczgco poprawic higiene jamy
ustnej;

* ,Sensory gate-ball game” — gra powazna zaprojektowana z mys$la o popra-
wie zdrowia fizycznego i psychicznego oséb w podeszlym wieku;

* ,Tweeting Bra” — aplikacja grywalizacyjna wykorzystujgca elektroniczne
urzadzenie zamontowane w staniku po to, aby podczas jego rozpiecia przy-
pomina¢ kobietom o regularnym badaniu piersi, co z kolei moze uchronié
je przed niebezpiecznym dla zdrowia i zZycia nowotworem.

Nalezy podkresli¢ fakt, ze promowanie i rozwijanie nawykéw zdrowego
trybu zycia to bardzo czg¢sto spotykany, aczkolwiek nie jedyny cel, jaki stawia si¢
przed rozwigzaniami tego typu. Z przeprowadzonego przez autora przegladu
rozwigzan zaliczanych do tej kategorii wynika, ze gry dla zdrowia coraz cze-
$ciej zachecaja takze do podejmowania dziatan o charakterze profilaktycznym,

16 Wiecej ciekawych kategorii w odniesieniu do gier powaznych (uwzgledniajacych np. ich
funkcjonalno$é czy tez stadium choroby) zaprezentowano w: V. Wattanasoontorn, I. Boada,
R. Garcia, M. Sbert, Serious games for health, ,Entertainment Computing” 2013, vol. 4,
s. 231-247.
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ktére majg na celu m.in. kontrolowanie czynnikéw ryzyka oraz wczesne wykry-
wanie powaznych choréb (np. wymieniona powyzej aplikacja ,Tweeting Bra”).

3.2. Rozwigzania dla pacjentéw

Druga kategoria gier dla zdrowia koncentruje si¢ wokét rozwigzan przezna-
czonych dla pacjentéw. W zaleznos$ci od konkretnego stadium choroby wspoma-
gaja one monitorowanie stanu zdrowia, dostarczajg informacji ulatwiajgcych
wykrywanie niepokojacych objawéw, leczenie oraz rehabilitacje!”’. Pomagajag
pacjentom naby¢ nielatwe do opanowania umiejetno$ci oraz nawyki, a co za
tym idzie pozwalajg lepiej radzi¢ sobie z trudami choroby. Do przyktadowych
rozwigzan w tej kategorii mozna zaliczyé m.in.:

* ,AsthmaHero” - grywalizacyjna aplikacja zorientowana na pacjentéw cho-
rych na astme; aplikacja dzieki wykorzystaniu réznych czujnikéw pozwala
§ledzi¢, przypominaé i nagradzaé zaangazowanie pacjenta w przeciwdzia-
fanie chorobie;

* ,Azahar” - gra powazna zaprojektowana po to, zeby zwickszy¢ autonomie,
a co za tym idzie poprawié jako$¢ zycia 0s6b z autyzmem lub/oraz niepet-
nosprawnoS$cig intelektualng;

* ,Empower” — platforma grywalizacyjna dla pacjentéw z nowo zdiagnozo-
wanymi chorobami przewlektymi; pomaga w samoopiece pacjentéw (ang.
Patient Self-Care), kontroli leczenia ich choréb, nauce nowych nawykéw
zdrowotnych, dostosowanych do konkretnej choroby oraz motywuje do ich
przestrzegania;

* ,Handcopter Game” — gra powazna wykorzystywana w poczatkowych eta-
pach rehabilitacji ragk pacjentéw, ktérzy przeszli udar; pomaga m.in. odzy-
skiwaé (w réznym stopniu) zdolno$¢ do poruszania palcami oraz zginania
nadgarstka.

Wykorzystanie rozwiazan z zakresu gier powaznych oraz grywalizacji stanowi
czesto warto$¢ dodang dla pacjenta. Moze sie ona objawia¢ w postaci przelamy-
wania barier fizycznych, psychicznych czy tez spotecznych, wickszej motywacji
do walki z choroba i, co nie mniej wazne, zapewnienia takiej atmosfery, ktéra
pozwala choéby na chwile zapomnieé o zwigzanych z nig niedogodno$ciach.

17 Tbidem, s. 236.
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3.3. Rozwigzania dla personelu medycznego

Nastepna kategoria gier dla zdrowia obejmuje rozwigzania tworzone z mysla
o personelu medycznym. Mozna je wykorzystywaé m.in. do celéw edukacyjnych,
szkoleniowych czy tez treningowych. Obecnie coraz wigksza popularnosé zdo-
bywaja np. rozwigzania, ktére pozwalaja poprawiaé sprawnos¢ manualng ope-
ratoréw, potrzebng przy wykonywaniu réznych zabiegéw operacyjnych, takze
tych z wykorzystaniem robotéw. Wéréd innych rozwigzan reprezentujacych
te kategorie mozna wymienié¢ m.in.:

* ,3D VOR (Virtual Operating Room)” — celem tej gry powaznej jest odkrywa-
nie przyczyn wystepujacych w salach operacyjnych niepowodzenn majgcych
zwiazek z niewtasciwg komunikacjg pomiedzy chirurgami, pielegniarkami,
anestezjologami oraz pacjentami;

e ,Combat Medic” - gra powazna, ktéra pozwala personelowi medycznemu
m.in. trenowaé zarzadzanie sytuacjami, w ktérych moga mieé¢ do czynienia
z gléwnymi przyczynami $mierci na wspélczesnym polu bitwy, tj.: krwawie-
niem, niedrozno$cia drég oddechowych oraz odma optucnej;

* ,Kaizen-IM” — oprogramowanie grywalizacyjne, ktére moze stanowic uzu-
pelnienie tradycyjnej edukacji dla rezydentéw specjalizujgcych sie w zakresie
choréb wewnetrznych; rezydenci tej specjalno$ci moga dzieki niemu na bie-
zaco utrwalaé i weryfikowaé swojg wiedze; zacheca ich do tego atmosfera
rywalizacji, ktéra ma swdj wykladnik w postaci odpowiednich rankingéw;

* ,Osmosis” — grywalizacyjna platforma edukacyjna dla studentéw medycyny,
dostepna poprzez urzadzenia mobilne; studenci wykorzystujg udostepniane
przez platforme bazy pytan, quizy czy tez karty pytan w celu zwickszenia
wydajnosci oraz skutecznosci studiowania.

Charakterystyczng cecha niektérych rozwigzan z tej kategorii jest proba
odtworzenia warunkéw i sytuacji zblizonych do tych, w ktérych na co dzien pra-
cuje kadra medyczna. W ten spos6b rozwijanie specjalistycznych umiejetnosci
moze odbywad sie bez udziatu pacjenta i ryzyka, jakie z tym udziatem mogloby
sie wigzaé. Nalezy podkreslié fakt, ze pod tym wzgledem znacznie wicksze moz-
liwosci daja gry powazne.
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4. Potencjat gier dla zdrowia

Przedstawione w poprzednich punktach przyktady z réznych stron $wiata
dowodzsg, Ze rozwigzania z zakresu gier powaznych oraz grywalizacji moga pozy-
tywnie oddziatywa¢ na zdrowie!®. Moze to dotyczy¢ zaréwno zdrowia fizycznego,
psychicznego, spotecznego, jak i duchowego, zdrowia poszczegdlnych jednostek,
a takze wybranych populacji, zdrowia pacjentéw dotknietych ré6znymi schorze-
niami czy tez oséb, ktére chcg dbaé o zdrowy tryb zycia. W tym kontekscie warto
podkresli¢ rowniez czesto spotykany w grach dla zdrowia nacisk na dziatania
o charakterze profilaktycznym, ktére moga w znaczacy sposéb wplywaé nie
tylko na zdrowie jednostek i populacji, ale réwniez na funkcjonowanie calego
systemu zdrowotnego. Ponadto warto zwréci¢ uwage na potencjal informacyjny
gier dla zdrowia. Moga one, a dotyczy to w gtéwnej mierze aplikacji grywali-
zacyjnych, dostarczac niezwykle warto$ciowych informacji, dzieki ktérym jest
mozliwe podejmowanie bardziej skutecznych dzialan prozdrowotnych. Kolejny
aspekt zaslugujacy na wyszczegdlnienie ma zwigzek z potencjatem w zakresie
komunikacji spolecznej. Gry dla zdrowia poprzez rézne formy wspétuczestnic-
twa mogg stwarzac¢ dogodne warunki do nawigzywania, podtrzymywania oraz
rozwijania kontaktéw miedzy ludzmi, ktérych taczy ta sama lub podobna pro-
blematyka zdrowotna.

Gry dla zdrowia cechuje takze spory potencjal edukacyjny. Dotyczy on wszyst-
kich grup docelowych uwzglednionych w niniejszym opracowaniu. Rozwiazania
tego typu moga w znaczgcy sposob utatwiac¢ zdobywanie wiedzy na temat zdro-
wia i choroby oraz zwigzanych z tym umiejetnosci i kompetencji spotecznych.

Kolejnym aspektem, na ktéry nalezy zwrécié uwage, jest potencjat ekono-
miczny gier dla zdrowia. W wielu krajach europejskich, w tym takze w Polsce,
wydatki na ochrong¢ zdrowia ciggle rosng. W zwigzku z tym nie powinien dziwié
fakt, ze w réznych strategiach zdrowotnych (europejskich, krajowych, regional-
nych czy tez lokalnych) coraz wiecej uwagi po$wieca sie dziataniom o charak-
terze profilaktycznym. Wynika to z powszechnie znanego i potwierdzanego
w praktyce przekonania, ze medycyna zapobiegawcza generuje mniejsze koszty
niz medycyna naprawcza. W tym konteks$cie istotna moze okazaé si¢ rola gier
dla zdrowia, a zwlaszcza ich udzial w ksztatltowaniu prawidlowych wzorcéw
zdrowego trybu zycia w spoleczenstwie. Co wazne, oszczednosSci wynikajgce

18 Tematyce oddzialywania gier komputerowych na zdrowie po$wiecono m.in. kilka kon-
ferencji ,Games for Health”, http://gamesforhealth.org (data odczytu: 10.11.2015).
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z realizacji dziatan profilaktycznych (niezaleznie od fazy profilaktyki) mogg
wystepowaé po stronie zaréwno $wiadczeniodawcow, jak i $wiadczeniobior-
c6w opieki zdrowotnej.

Ponadto nalezy zauwazy¢, ze na przestrzeni ostatnich kilku lat §wiatowy rynek
gier dla zdrowia rozwijal si¢ w dynamicznym tempie!®. Biorac pod uwage cho-
ciazby fakt, ze obecnie w Polsce liczby uzytkownikéw Internetu oraz urzadzen
mobilnych ciggle rosng?’, Internet zaczyna by¢ traktowany jako istotne zrédto
réznych informacji na temat zdrowia?!, zwicksza sie znaczenie branzy teleme-
dycznej??, mozna sadzié, ze i w naszym kraju stwarza si¢ coraz lepsze warunki
rozwoju dziatalno$ci producentéw gier o tematyce zdrowotne;j.

Na osobne wyréznienie z pewnoscia zastuguje takze potencjal naukowy gier
dla zdrowia. Rozwigzania tego typu moga przyczyniaé sie do rozwoju nauki.
Ciekawym przyktadem naukowych zastosowan gier dla zdrowia jest gra ,Fol-
dit”. Jednym z najwazniejszych probleméw naukowych, ktérego przez dtugi
czas nie udawato sie rozwigzaé, a ktéry rozwigzano za jej posrednictwem, bylo
odszyfrowanie struktury wirusa M-PMV (Mason-Pfizer monkey virus)*. Dzieki
graczom, ktérzy wzieli udzial w eksperymencie i uktadali specjalnie przygoto-
wane puzzle, udato sie tego dokonaé¢ w zaledwie 3 tygodnie. W ten sposéb zro-
biono kolejny krok do przodu w walce z wirusem HIV oraz z AIDS, do ktérego
moze on doprowadzic.

Pomystowo$é tworcow gier dla zdrowia, z jednej strony, pozwala z optymi-
zmem patrzeé na dalszy rozwdj tego obszaru, natomiast z drugiej strony, bio-
rac pod uwage réznorodno$¢ rozwigzan i czestotliwo$é, z jaka pojawiaja sie

19 Dla przyktadu, wedlug raportu firmy M2 Research Driving the People Business. How Ga-
mification Creates Sustainable Competitive Advantage for Your Business warto$¢ $wiatowego
rynku grywalizacji w 2018r. wyniesie ok. 5,5mld USD, osiagajac ponad dziesieciokrotny
wzrost w poréwnaniu z 2012 r.

20 Wedtug danych Internet World Stats oraz GUS.

21 Wigcej na ten temat w: A. Sottysik-Piorunkiewicz, M. Furmankiewicz, P. Ziuzianski,
Wykorzystanie technologii ICT w spoleczeristwie informacyjnym w Swietle badait systeméw za-
rzqdzania wiedzq w e-zdrowiu, w: Informatyka w wojewddztwie slgskim — innowacyjne trendy
rozwoju, red. A. Bialas, Instytut Technik Innowacyjnych EMAG, Katowice 2015.

22 J. Bujok, R. Gierek, R. Olszanowski, M. Skrzypek, Uwarunkowania rozwoju telemedy-
cyny w Polsce. Potrzeby, bariery, korzysci, analiza rynku, rekomendacje, Krajowa Izba Gospo-
darcza, KIGMED, Warszawa 2015.

23 F. Khatib, F. DiMaio, Foldit Contenders Group, Foldit Void Crushers Group, S. Cooper,
M. Kazmierczyk, M. Gilski, S. Krzywda, H. Zabranska, I. Pichova, J. Thompson, Z. Popovi¢,
M. Jaskolski, D. Baker, Crystal structure of a monomeric retroviral protease solved by protein
folding game players, ,Nature Structural & Molecular Biology” 2011, vol. 18, s. 1175-1177.
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na $wiatowym rynku zdrowia, utrudnia przewidywania odnos$nie do kierun-
kéw tego rozwoju.

5. Zagrozenia

Analizujac potencjal gier dla zdrowia oraz rézne obszary ich zastosowan,
nie nalezy zapominac o zagrozeniach, ktére takze moga si¢ z nimi wigzaé. Doty-
czy to w szczegdblnosci:

* niewlasciwego opracowania merytorycznego gry, ktéra zamiast pomagaé
moze szkodzié;

* wykorzystania gry niezgodnie z jej przeznaczeniem, wynikajacego np. z nie-
wlasciwej interpretacji tresci;

* zbyt duzego zaufania do technologii, ktére moze polegaé¢ m.in. na rezygnacji
lub znaczacym ograniczeniu kontaktéw z personelem medycznym;

* uzaleznienia od gier, negatywnego wplywu na psychike oraz zwigzanych

z tym zachowan;

* tworzenia fikcyjnych uzytkownikéw;
* podszywania sie pod innych uzytkownikéw;
* wyciekéw danych wrazliwych.

Trudno oceniaé ciezar zagrozen tego typu, zwlaszcza gdy jednocze$nie
mamy znaczne korzy$ci wynikajace z takich gier. Rozsadna wydaje si¢ zatem
konkluzja, aby w takich sytuacjach gracz sam zdecydowal, czy chce np. narazaé
sie na utrate danych wrazliwych w zamian za bardziej skuteczng profilaktyke
zdrowotnga. Réwnie wazne jest takze to, zeby kazda osoba przed przystgpieniem
do gry powaznej lub grywalizacji miata Swiadomos$¢é zagrozen, jakie mogg sie
z tym wiazac.

6. Podsumowanie i kierunki dalszych badan

W niniejszym artykule zostala przedstawiona ogélna koncepcja gier dla
zdrowia, przyktady wybranych aplikacji, tkwigcy w nich potencjat spoteczno-
-ekonomiczny, a takze zwigzane z nimi zagrozenia. Wszelkie rozwazania na ten
temat koncentrowatly sie wokét gier powaznych oraz aplikacji grywalizacyjnych.
Z przeprowadzonego przegladu literatury oraz serwiséw tematycznych wynika,
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ze na rynku $§wiatowym pojawia sie coraz wiecej rozwigzan tego typu. W Polsce
poki co nie jest to zjawisko tak powszechnie spotykane jak chociazby w innych
krajach europejskich.

Jak pokazujg liczne przyktady, w obszarze gier dla zdrowia drzemie spory
potencjal spoleczno-ekonomiczny. Rozwigzania tego typu z jednej strony moga
by¢ zrédlem wielu korzysci, ale z drugiej strony mogg sie wigzaé takze z real-
nymi zagrozeniami. Z tego powodu warto podejmowaé préby analizy i oceny
ich stabych oraz mocnych stron, a takze szans i zagrozen, ktére moga sie z nim
wigzaé. Prawidlowe zrozumienie i wykorzystanie mechanizmoéw gier dla zdro-
wia moze by¢ bowiem Zrédlem kolejnych korzysci, nie tylko tych o charakterze
zdrowotnym.
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Games for health — the concept, example
applications, and socio-economic potential

Summary

In this article the author presents the general concept and selected categories of
games for health. The categories presented include serious games and the gamifica-
tion of health and wellness as well as the various target groups of users. Examples of
applications have been presented for each category. Moreover, the article presents the
socio-economic potential of games for health and the threats associated with them.

Keywords: health, games for health, serious games, gamification



