Gry komputerowe w stuzbie zdrowia.

Dzieki grom komputerowym chore na raka nastolatki chetniej stosuja sie do
zalecen lekarzy. Naukowcy z Uniwersyteckiego Centrum Medycznego w Utrechcie
sq zachwyceni wynikami swoich badan.

W sierpniowym numerze czasopisma medycznego "Pediatrics" znalazta sie recenzja
darmowej gry komputerowej "Re-Mission". Program powstat z inicjatywy Pam Omidyar z
kalifornijskiej organizacji nonprofit HopelLab, prywatnie zony zatozyciela serwisu eBay.
Kobieta przez wiele lat pracowata w laboratorium naukowym, gdzie zajmowata sie badaniami
DNA dzieci chorych na raka. Prywatnie uwielbiata gry komputerowe.

"Wpadtam na pomyst, by przygotowac gre, ktdra pomogtaby dzieciom zrozumieé, co dzieje
sie w ich ciele. Chciatam, by otrzymaty informacje o chorobie w sposoéb, ktéry akceptujq -
poprzez zabawe" - tlumaczy Omidyar. Ideq tg zarazita Pamele Kato, psycholog z
Uniwersyteckiego Centrum Medycznego w Utrechcie. "Poproszono mnie o przygotowanie
scenariusza programu, ktory trafitby do chorych nastolatkéw" - méwi dr Kato.

Wbrew pozorom nie byto to zadanie tatwe. "Mtodzi ludzie s niebyt subordynowang grupg
pacjentow, w dodatku troche zagubiong w systemie opieki zdrowotnej. Zraza ich nadmierny
dydaktyzm, niezbyt chetnie wykonuja polecenia. Bojq sie catej sytuacji i przez to nie stosujg
do zalecen lekarzy" - uwaza dr Kato. Przygotowujaca program firma HopeLab musiata zadbac
przede wszystkim o atrakcyjnq oprawe, a dopiero pdzniej o przestanie, cho¢ to ono -
przynajmniej od strony medycznej - bylo tu najwazniejsze. W pracach nad grg firma
skorzystata z pomocy lokalnego oddziatu Electronic Arts.

Przygotowana przez Kato i Omidyar gra "Re-Mission" opowiada o niewielkim nanorobocie
Roxxi, ktéry wyrusza w gtab ludzkiego ciata. Podczas swojej wedréwki walczy z kolejnymi
wrogami, gtdwnie wywotujacymi grozne infekcje bakteriami i wirusami, ale rowniez
komorkami nowotworowymi. Z pomocg przychodzi tu laser, za pomocg ktérego mozna
zlikwidowaé kazdego przeciwnika. Jednak rownie duzo punktéw zapewnia regularne branie
lekow i zdrowe odzywianie sie, a nawet poddawanie sie wirtualnej chemioterapii.

Tuz przed opublikowaniem gry dr Kato przeprowadzita eksperyment na miedzynarodowej
grupie blisko 400 mtodych ludzi obu pici, cierpigcych na choroby nowotworowe. Podzielono
ich na dwie sekcje: pierwsza grata w "Re-Mission", druga w zrecznosciowke "Indiana Jones
and Emperor's Tomb". Pacjenci byli monitorowani.

Po trzech miesiqcach badan okazato sie, ze wsrdd fandw "Re-Mission" 62% chorych
regularnie przyjmuje przypisane antybiotyki, podczas gdy w drugiej grupie wskaznik ten
spada do 52%. Dzieki grze HopelLab dzieci zaczety tez inaczej patrze¢ na chemioterapie.
Stata sie dla nich sposobem na walke z przeciwnikiem, a nie wytacznie przykrym
doswiadczeniem powodujgcym wypadanie wioséw.

Mitosnicy gier komputerowych zyskali jeszcze jeden mocny argument w walce z ich
przeciwnikami - oprogramowanie rozrywkowe moze tworzy¢ i umacnia¢ okreslone nawyki,
pomagajac w tym sposéb ludziom chorym na raka. Pytanie tylko, czy przeciwnicy gier nie



wykorzystajg wynikéw badan dr Kato do walki z produkcjami w stylu "Grand Theft Auto". Bo
skoro zrecznosciowki mogq utrwalaé nawyki, to jakiez nawyki umacnia ta gra?

zrodto: http://gry.onet.pl/28061,1502450,artykul.html



