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SazZetak

Uvod: Gamifikacija se sve viSe koristi u zdravstvenoj njezi kao sredstvo za poboljSanje angazmana
pacijenata i uskladenosti s terapijama. Takav pristup koristi elemente igara kako bi motivirao pacijente
kroz interaktivne platforme, omogucavajuéi im da aktivno sudjeluju u vlastitom lijecenju na zabavan i
ukljuciv nacin.

Metode: Istrazivanje je provedeno sustavnim pregledom znanstvene literature iz baza podataka kao §to
su PubMed, Scopus, Web of Science 1 Google Scholar. Koristene su kljuéne rijeci poput "gamification,"
virtual reality," 1 "rehabilitation." Ukljuceni su radovi koji detaljno

nn

'patient motivation,
opisuju primjenu gamifikacije u kontekstu zdravstvene njege, s fokusom na motivaciju pacijenata i
poboljsanje zdravstvenih ishoda.

nn

"healthcare,

Rezultati: Studije pokazuju da gamifikacija moze znacajno poboljSati angazman pacijenata kroz
razli¢ite mehanizme, ukljucujuéi bodove, bedzeve, ljestvice i povratne informacije koje poti¢u korisnike
na redovitu interakciju i uskladenost s terapijskim protokolima. Interaktivne platforme, kao §to su
mobilne aplikacije i virtualne realnosti, omoguéuju pacijentima da "iskuse" terapijske postupke
unaprijed, §to moze smanjiti anksioznost i poboljsati ishode lijecenja.

Zakljucak: Gamifikacija u zdravstvenoj njezi predstavlja obecavajuéi pristup koji moze unaprijediti
interakciju pacijenata s terapijskim programima, osobito u kontekstu kroni¢nih bolesti i rehabilitacije.
Osim §to poti¢e angazman, navedeni pristup moze znacajno poboljsati kvalitetu Zivota pacijenata.
Medutim, potrebno je daljnje istrazivanje kako bi se razumjeli najbolji pristupi i strategije za
implementaciju gamifikacije u zdravstvene sustave na odrziv i eticki prihvatljiv nacin.

Kljuéne rijedi: gamifikacija; zdravstvo; motivacija pacijenata; virtualna stvarnost; rehabilitacija.
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Abstract

Introduction: Gamification is increasingly used in healthcare as a means to enhance patient engagement
and therapy compliance. This approach utilizes game elements to motivate patients through interactive
platforms, allowing them to actively participate in their own treatment in a fun and inclusive manner.

Methods: The research was conducted through a systematic review of scientific literature from
databases such as PubMed, Scopus, Web of Science, and Google Scholar. Keywords used included
"gamification,”" "healthcare," "patient motivation," "virtual reality," and "rehabilitation." The papers
included provide detailed descriptions of the application of gamification in healthcare, focusing on
patient motivation and improving health outcomes.

Results: Studies indicate that gamification can significantly enhance patient engagement through
various mechanisms, including points, badges, leader-boards, and feedback, which encourage regular
interaction and compliance with therapeutic protocols. Interactive platforms, such as mobile apps and
virtual realities, enable patients to "experience" therapeutic procedures in advance, which can reduce
anxiety and improve treatment outcomes.

Conclusion: Gamification in healthcare represents a promising approach that can revolutionize patient
interaction with therapeutic programs, particularly in the context of chronic diseases and rehabilitation.
Besides enhancing engagement, this approach can significantly improve the quality of life for patients.
However, further research is needed to understand the best practices and strategies for implementing
gamification in healthcare systems in a sustainable and ethically acceptable manner.
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1. Uvod

Inovacije u zdravstvenoj njezi usmjerene su na poboljSanje angazmana pacijenata, s posebnim
naglaskom na povecanje uskladenosti s terapijama. Gamifikacija, tehnika koja koristi mehanike
igara u neigrackim kontekstima, dobiva sve viSe paznje zbog svoje sposobnosti da ucini

pracenje zdravstvenih stanja i sudjelovanje u terapijama privlacnijima i u¢inkovitijima (1).

Gamifikacija koristi elemente dizajna igara i mehanike igre kako bi potaknula angazman i
motivaciju pacijenata unutar zdravstvenih sustava. Interaktivne platforme, kao sredi$nji dio
navedenog pristupa, omogucavaju korisnicima da sudjeluju u svojem lijeCenju na zabavan i
ukljuciv nacin. Primjeri takvih platformi ukljucuju mobilne aplikacije koje prate napredak u
rehabilitaciji, web-stranice koje nagraduju korisnike za redovito pracenje njihovog
zdravstvenog stanja i virtualne realnosti koje pacijentima omogucavaju da "iskuse" postupke i

terapije prije nego Sto se stvarno dogode.

Takve platforme Cesto koriste bodove, bedZeve, ljestvice i druge elemente igara kako bi
motivirale pacijente da ostvaruju svoje zdravstvene ciljeve. Na primjer, pacijentima moze biti
dodijeljen odredeni broj bodova za svaki dan kada pravilno uzmu svoje lijekove ili za svaki put
kada sudjeluju u preporuc¢enim vjezbama (2). Koristenjem bodovnih sustava, nagrada i izazova,
pacijenti su potaknuti na aktivnije sudjelovanje u lijecenju, §to je posebno vazno kod kroni¢nih
bolesti i rehabilitacijskih procesa. Digitalne platforme i mobilne aplikacije omogucuju praéenje
zdravstvenog stanja u stvarnom vremenu te pruzaju povratne informacije pacijentima i

zdravstvenim djelatnicima, ¢ime se povecéava interaktivnost 1 personalizacija terapija (3).

Gamifikacija ne samo da poti¢e aktivno sudjelovanje pacijenata, ve¢ i jaca komunikaciju
izmedu pacijenata i zdravstvenih djelatnika. Ukljucivanje elemenata igara moze olaksati dijalog
1 smanjiti anksioznost povezanu s lijeCenjem. Kroz gamificirane sustave, pacijenti mogu bolje
razumjeti vlastite zdravstvene ciljeve i terapijske strategije, Sto dovodi do ve¢e motivacije i
uskladenosti (4). Takav pristup takoder omogucuje zdravstvenim djelatnicima da bolje prate

napredak pacijenata i prilagode terapijske planove prema individualnim potrebama.

Osim $to se koristi u kontekstu lijeCenja kroni¢nih bolesti, gamifikacija ima potencijal za
primjenu u preventivnoj zdravstvenoj njezi i mentalnom zdravlju. Na primjer, gamificirane
aplikacije mogu poticati fizicku aktivnost i zdrave Zivotne navike, a istovremeno pruZati

podrsku osobama koje se bore s mentalnim poremecajima kroz redovite vjeZbe i1 pracenje



emocionalnog stanja (5). lako je gamifikacija postigla znacajan uspjeh u poboljsanju
angazmana pacijenata, potrebno je dodatno istrazivanje kako bi se identificirali najbolji

pristupi, strategije i alati koji ¢e omoguciti maksimalnu uc¢inkovitost.

Ovaj rad istrazuje kako gamifikacija moze transformirati zdravstvenu njegu, nudeéi pregled
njezinih klju¢nih primjena, koristi i prepreka, te pruza smjernice za daljnji razvoj spomenute
tehnologije u cilju poboljSanja pacijentovog zdravlja i kvalitete zivota. Kroz analizu postojecih
studija i prakticnih primjera, rad nastoji istaknuti potencijal gamifikacije kao alata za

unapredenje zdravstvene njege i poticanje aktivnijeg sudjelovanja pacijenata.

2. Metode pretrage

Ovaj rad koristi sistematski pristup pretrazivanju relevantnih znanstvenih izvora o gamifikaciji
u zdravstvenoj njezi. Pretraga je provedena u nekoliko baza podataka, ukljucujuc¢i PubMed,
Scopus, Web of Science i Google Scholar. Kljuéne rije¢i koriStene za pretragu ukljucuju
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"gamification," "healthcare, virtual reality," 1 "rehabilitation."

Radovi su ukljuceni ako se fokusiraju na gamifikaciju u zdravstvenoj njezi ili poboljSanje
motiviranja pacijenata. Ukljuceni su ¢lanci koji predstavljaju studije slucaja, istrazivanja, meta-
analize ili sistematske preglede, te koji pruzaju empirijske podatke o utjecaju gamifikacije na
zdravstvene ishode, rehabilitaciju ili mentalno zdravlje. Posebna pozornost posvecena je
studijama o primjeni gamifikacije kod kroni¢nih bolesti, terapije boli i rehabilitacijskih

programa.

S druge strane, radovi su iskljuceni ako se ne bave izravno gamifikacijom u zdravstvenoj njezi,
ako su dostupni samo u sazecima, ili se odnose na igre koje nisu povezane sa zdravljem.
Takoder, iskljuceni su radovi koji obuhvacaju populacije koje nisu odrasli pacijenti, kao i radovi

koji nisu dostupni na hrvatskom ili engleskom jeziku.



3. Rezultati

3.1. Gamifikacija u zdravstvenoj njezi: Uloga i primjena

U suvremenom pristupu zdravstvenoj njezi, inovacije poput gamifikacije igraju klju¢nu ulogu
u povecanju angazmana pacijenata i poboljSanju ishoda lijeCenja. Primjena Booleove logike
(Slika 1.) u analizi gamifikacije omogucava razlaganje slozenih obrazovnih i rekreacijskih
elemenata na jednostavne, binarne kategorije, §to olakSava razumijevanje njihovih medusobnih

odnosa i utjecaja na angazman korisnika (6).

U skladu s tom logikom, gamifikacija i ucenje su medusobno povezani i dijele zajedniCke
elemente poput izazova, postignuca i angazmana. Integracija 'tri F-a": Fun, Friends, Feedback,
dodatno poti¢e pacijente na sudjelovanje, pruzaju¢i im zabavan, socijalno povezan i
interaktivno podrzan proces ucenja i lijeCenja. Takva povezanost spaja strukturalno
obrazovanje s dinami¢nim rekreacijskim aktivnostima, ¢ime se potencijalno poboljSava

stjecanje znanja kroz zabavu.

Gamifikacijske tehnike stavljaju korisnika u srediSte procesa ucenja, omogucujué¢i mu da
postane arhitekt vlastitog iskustva. Taj pristup ne samo da povecava motivaciju, ve¢ i pomaze
u zadrZavanju informacija na smislen nacin. Tako ucenje postaje ugodna i nagradujuca

aktivnost, §to dodatno potice zadovoljstvo i entuzijazam za daljnje iskustvo.

UCENJE "tri F-a" IGRA
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Slika 1. Booleova kognitivna gamifikacija
Izrada autora prema: (7), datum pristupa: 19.09.2024.



Gamifikacija u zdravstvu koristi tehnike iz igara za aktivnije ukljucivanje pacijenata u lijecenje,
integriraju¢i motivacijske elemente u zdravstvene aktivnosti i poticuci redovito sudjelovanje u
terapijama (8). KoriStenje gamificiranih aplikacija za kroni¢ne bolesti, poput dijabetesa,
omogucava pacijentima pracenje kljucnih zdravstvenih pokazatelja, poput razine Secera u krvi,
prehrane i tjelesne aktivnosti, dok sustavi nagradivanja motiviraju pacijente na redovito

pracenje i pridrzavanje terapija (9,10).

Osim kroni¢nih bolesti, gamifikacija je takoder primjenjiva u preventivnoj zdravstvenoj njezi,
gdje aplikacije poput Fitbita i drugih slicnih alata pomazu u pracenju tjelesne aktivnosti,
kvalitete sna i opceg zdravlja (11). Takvi alati koriste izazove i socijalnu interakciju za dodatnu
motivaciju pacijenata, poti¢uéi ih na sudjelovanje u drustvenim mrezama kako bi usporedivali
rezultate s drugima i povecali osjecaj zajedniStva (12). Socijalan aspekt takoder igra vaznu
ulogu u promicanju zdravih Zzivotnih navika, §to je kljutno u dugoro¢nom upravljanju

kroni¢nim bolestima.

U podru¢ju mentalnog zdravlja, gamifikacija se pokazala ucinkovitom u poticanju pacijenata
na redovite psiholoSke vjezbe, mindfulness i kognitivno-bihevioralne terapije. Six i sur. (2021)
isticu da pacijenti s anksioznim poremecajima ili depresijom mogu koristiti aplikacije koje prate
njihovo emocionalno stanje, nagradujuéi ih za dosljedno pracenje simptoma, ¢ime se potice
uskladenost s terapijskim smjernicama (13). Sli¢no tome, Cheng i Ebrahimi (2023) u svojoj
studiji isticu kako personalizirani gamificirani pristupi mogu unaprijediti mentalno zdravlje,
potaknuti angazman pacijenata i smanjiti simptome anksioznosti i depresije (14). Medutim,
autori upozoravaju na potrebu pazljivog balansiranja izmedu motivacije i rizika od prevelikog

angazmana u gamificiranim intervencijama.

Nadalje, Huang i sur. (2023) u svojoj preglednoj studiji istrazuju upotrebu gamifikacije u
samoupravljanju kroni¢nim bolestima (15). Studija istice kako gamifikacija moze potaknuti
tjelesnu aktivnost, rehabilitacijski trening, upravljanje simptomima, pruzanje psiholoske
podrske, poboljsanje kognitivnih funkcija te povecanje pridrzavanja terapije lijekovima.
Istrazivanje ukazuje na Siroku primjenu gamifikacije u rehabilitaciji i samoupravljanju
kroni¢nim bolestima, naglaSavajuéi njezine prednosti u poticanju pacijenata na proaktivno

sudjelovanje u vlastitom zdravstvenom procesu.

Istrazivanje De Croona i sur. (2021) pruza sistematski pregled utjecaja gamifikacije na

pridrzavanje terapije u razlicitim disciplinama (16). Od 27 studija, 19 je izvijestilo o pozitivnim



ucincima ili trendovima, no autori isticu potrebu za standardizacijom mjerenja pridrzavanja
kroz razli¢ite discipline. Osim toga, Radovick i sur. (2018) istrazuju gamifikacijske pristupe za
djecu s nedostatkom hormona rasta, pokazuju¢i kako takve intervencije mogu poboljsati
pridrzavanje terapije kroz edukativne igre, smanjenje anksioznosti i pruzanje povratnih

informacija kroz virtualne nagrade (17).

3.2. Gemifikacija specifi¢no u terapiji boli i rehabilitaciji
Jedno od najperspektivnijih podrucja primjene gamifikacije je terapija boli, osobito kroz
koristenje virtualne stvarnosti (VR). VR se koristi kao alat za odvracanje paznje od boli, ¢ime
se smanjuje percepcija boli kod pacijenata kroz interaktivne i imerzivne aktivnosti (18). Takav
pristup omogucuje pacijentima da se fokusiraju na druge aktivnosti, smanjujuci potrebu za

farmakoloskim intervencijama.

Nova istrazivanja dodatno potvrduju navedene nalaze, proSiruju¢i razumijevanje primjene
gamifikacije u terapiji boli i rehabilitaciji. Istrazivanje Schonauer i sur. (2011) pokazalo je kako
ozbiljne igre koje koriste multimodalni unos, poput Microsoft Kinecta i biosignala, mogu
znacajno smanjiti percepciju boli kod pacijenata s kroni¢nim bolestima, posebno u podrucju

leda i vrata, isti¢ué¢i prednosti angazmana kroz interaktivne igre (20).

Tosto-Mancuso i sur. (2022) potvrduju da je gamifikacija u neurorehabilitaciji nakon mozdanog
udara izvediva i ucinkovita. lako postoje dodatne prednosti gamifikacije, poput povecanja
angaziranosti pacijenata u terapijama, joS uvijek postoje pitanja vezana uz skalabilnost i Siru
klinicku primjenu (19). Nadalje, Ambros-Antemate i sur. (2021) razvili su konceptualni okvir
za kreiranje ozbiljnih igara usmjerenih na poboljSanje pridrzavanja fizikalne terapije (21).
Njihov pristup integrira kljucne faktore pridrzavanja u dizajn igara, ¢ime se povecava
motivacija pacijenata da se pridrzavaju rehabilitacijskih programa, §to dodatno doprinosi

dugoro¢nom uspjehu terapije.

Dodatno, Wu i sur. (2024) razvili su studijski protokol za procjenu u¢inkovitosti VR-tehnologije
u postoperativnoj rehabilitaciji pacijenata s cervikalnom spondilozom i mijelopatijom (CSM)
(22). Navedena nasumicna kontrolirana studija ima za cilj ispitati u¢inke kombinacije VR-a i
konvencionalne rehabilitacije, fokusiraju¢i se na mjerenje boli, funkcionalnih sposobnosti i
neuralnih promjena kod pacijenata nakon 12 intervencijskih tretmana. Ako se pokaze
ucinkovitom, VR-tehnologija bi mogla pruziti nove opcije za postoperativnu rehabilitaciju

pacijenata s CSM.



3.3. Prednost gemifikacije u zdravstvenoj njezi

Gamifikacija donosi brojne prednosti u podrucju zdravstvene njege, a kljucna je povecéanje
angaziranosti pacijenata. Kroz koriStenje povratnih informacija u stvarnom vremenu i
nagradivanje postignuca, pacijenti se motiviraju na dosljedno prac¢enje zdravstvenih parametara
1 pridrzavanje terapijskih planova (23). Takav pristup omogucuje pacijentima da proaktivno
sudjeluju u vlastitoj njezi, Sto rezultira boljim ishodima lijeCenja i smanjenjem rizika od
komplikacija. Primjerice, sustavi koji pruzaju personalizirane povratne informacije i
omogucuju pacijentima da prate vlastiti napredak imaju vecu stopu uskladenosti s terapijama,

¢ime se osigurava dugoro¢niji uspjeh u lijecenju (24).

Osim toga, gamifikacija nudi personalizirani pristup koji omogucuje prilagodbu ciljeva prema
specificnim potrebama svakog pacijenta, ¢ime se postize veca ucinkovitost u terapijama (25).
Nadalje, gamifikacija, kao djelotvorno obrazovno sredstvo, poboljsava kvalitetu uc¢enja, potice
motivaciju i entuzijazam, te razvija natjecateljski duh (26), Sto moze znacajno povecati
angazman pacijenata u terapijskim programima, poboljsati pridrzavanje preporuka te omoguciti

pacijentima aktivniju ulogu u vlastitom lijecenju.

Gamifikacija takoder poti¢e druStvenu interakciju i povezivanje pacijenata kroz virtualne
zajednice 1 druStvene izazove, Sto povecava dugorocno pridrzavanje zdravih navika.
Ukljucivanje obitelji i prijatelja u te izazove moze dodatno motivirati pacijente i pomo¢i im da
razviju osje¢aj odgovornosti prema vlastitom zdravlju (27). Npr. autori Miiller i Bonnaire
(2021) naglasavaju prednosti gamificiranih sportskih aktivnosti, posebno u vezi s osjecajem
ugode (28). Pozitivna iskustva iz igara u virtualnim okruzenjima istaknuli su autori
randomiziranog, placebo-kontroliranog ispitivanja, s naglaskom na dobar humor i smanjenje
negativnih emocija, §to se smatra glavnim prednostima (29). Prema Nicholas i sur. (2012)
gamifikacija je takoder korisna za pruzanje pozitivne socijalne podrske adolescentima s

odredenim bolestima (30).

Dugoro¢ni uc¢inak gamifikacije na pridrzavanje terapijskih planova i zdravih navika temelji se
na kontinuiranoj prilagodbi sustava kako bi pacijenti ostali angazirani, dok povratne
informacije i nagrade osiguravaju trajnu motivaciju. Gamifikacija u zdravstvenoj skrbi nije
samo alat za motivaciju, vec¢ i sredstvo za poboljSanje kvalitete zivota i smanjenje stresa kroz

pozitivan pristup terapiji.



3.4. Izazovi i ogranicenja

Unato¢ brojnim prednostima, gamifikacija u zdravstvenoj njezi suocava se s nekoliko kljucnih
izazova i ogranicenja. Jedan od najvecih izazova odnosi se na zatitu privatnosti i sigurnost
podataka. Zdravstvene informacije koje se prate putem digitalnih platformi su vrlo osjetljive, a
nedovoljna zastita moze dovesti do krSenja privatnosti pacijenata. Stoga, sustavi koji koriste
gamifikaciju moraju ispunjavati stroge standarde zastite podataka, poput sukladnosti s
regulativama poput General Data Protection Regulation (GDPR) u Europi ili Health Insurance
Portability and Accountability Act (HIPAA) u Sjedinjenim Drzavama. Zdravstveni sustavi
moraju osigurati da digitalne aplikacije budu sigurne kako bi sprijecili neovlasteni pristup i

zlouporabu podataka (1).

Drugi izazov vezan je uz prekomjerno oslanjanje na vanjsku motivaciju, $to moze postati
problemati¢no kada pacijenti izgube interes nakon $to nagrade i bodovni sustavi postanu manje
atraktivni. Takav fenomen, moze ugroziti dugoro¢nu uc¢inkovitost gamificiranih aplikacija.
Kako bi se to izbjeglo, kljucno je razviti sustave koji ne samo da koriste vanjsku motivaciju
(nagrade i bodove), vec¢ i poti¢u unutarnju motivaciju pacijenata. To se moze posti¢i pruzanjem

dubljeg smisla i osobnih ciljeva koji su povezani s dugoro¢nim zdravstvenim rezultatima (31).

Tehnoloska pismenost predstavlja jo$ jednu znacajnu prepreku. Starije osobe ili pacijenti s
nizim tehnickim vjeStinama mogu imati poteskoc¢a s koristenjem gamificiranih aplikacija, Sto
rezultira smanjenim angazmanom ili ¢ak potpunim izbjegavanjem digitalnih zdravstvenih
platformi (32,33). Stoga je potrebno pruziti dodatnu edukaciju i podrsku kako bi se osigurala
pristupacnost i inkluzivnost gamificiranih rjeSenja. UspjeSna implementacija gamifikacije
zahtijeva da aplikacije budu jednostavne za koriStenje, uz moguénost prilagodbe razli¢itim
razinama tehnic¢ke pismenosti korisnika. Navedeni izazov takoder ukljucuje pruzanje podrske
putem tehnicke pomo¢i i edukacijskih programa, kako bi se starijim pacijentima ili onima s

nizim digitalnim vjeStinama omoguc¢ilo uc¢inkovito koristenje takvih tehnologija.

Osim spomenutih izazova, postoji i pitanje odrZivosti i skalabilnosti gamificiranih sustava u
zdravstvenoj skrbi. Istrazivanja su pokazala da gamifikacija moze povecati angaZman
pacijenata i poboljsati zdravstvene ishode, ali dugoro¢na odrZivost i Siroka primjena tih sustava
jos uvijek nisu potpuno istrazene (34). Skalabilnost je znacajan izazov jer gamificirani sustavi
koji funkcioniraju na malim uzorcima mogu naici na teSkoce kada se implementiraju u Sirim

zdravstvenim sustavima.



Zakljuéno, iako gamifikacija nudi znacajne prednosti u poboljSanju angazmana pacijenata i
zdravstvenih ishoda, potrebno je rijesiti kljucne izazove poput zastite podataka, odrzavanja
motivacije pacijenata i tehnoloske pristupacnosti kako bi se postigla potpuna integracija u

zdravstvenu praksu.

4. Zakljucéak

Gamifikacija u zdravstvenoj njezi predstavlja inovativan pristup koji ima veliki potencijal za
poboljSanje angazmana pacijenata, optimizaciju terapijskih ishoda te unapredenje kvalitete
zivota. Primjenom elemenata igara kao §to su nagrade, bodovni sustavi i izazovi, gamifikacija
moze motivirati pacijente na redovito pracenje zdravstvenih parametara, pridrzavanje
terapijskih planova te aktivno sudjelovanje u vlastitom lije¢enju. Virtualna stvarnost i
interaktivne igre u rehabilitaciji i terapiji boli pokazale su se ucinkovitim alatima koji mogu

smanjiti percepciju boli i poboljsati funkcionalne ishode pacijenata.

Iako su prednosti gamifikacije znacajne, postoje izazovi koje treba rijesiti kako bi se osigurala
dugoro¢na odrzivost i §ira primjena u zdravstvenom sustavu. Zastita privatnosti podataka,
odrzavanje motivacije pacijenata kroz unutarnje nagrade, te prilagodba aplikacija razlicitim
razinama tehnoloske pismenosti kljucni su ¢imbenici koji ¢e odrediti uspjeh takvih programa.
Nadalje, skalabilnost gamificiranih sustava u velikim zdravstvenim ustanovama ostaje izazov

koji zahtijeva dodatna istrazivanja i prilagodbe.
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