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A primer prevenció tárházában új és innovatív 

megközelítések is egyre gyakrabban helyet 

kapnak. A gamifikáció, azaz „játékszerűvé  

tétel” már az élet számos területén bizonyí-

totta hatékonyságát új és tartós viselkedés-

formák kialakításában. Mi lenne, ha ezt  

a technikát most az egészség szolgálatába  

állítanánk? 

 

Jelen írás egy evidenciákra építő, mégis újonnan 

kigondolt egészségfejlesztési akcióterv koncepci-

óját mutatja be, mely kiemelt hangsúlyt helyez az 

új viselkedésformákra fogékony fiatal korosztá-

lyokra. 

 

Az akcióterv két főpilléren alapszik: a gamifiká-

ción, azaz „játékszerűvé” tételen, illetve az egész-

ségtudatos magatartások tanulók közötti inter-

akciókba való integrálásán. Lényege a következő: 

iskolák (vagy iskolai közösségek) játékos versen-

gése, mely az egész tanév során, folyamatosan 

zajlik. A gamifikáció komponensét a helyes visel-

kedésformákkal (pl.: rendszeres testmozgás) és 

egészséggel kapcsolatos ismeretek megszerzé-

sével (pl.: kvízek kitöltése) történő pontgyűjtés 

adja. Az akcióterv által nyújtott valódi újdonsá-

got a módszer képviseli, mely beépíti a helyes 

egészségcélokat a tanulók egymás közötti kap-

csolataiba egy dinamikus pontozó algoritmus és 

applikáció segítségével. 

 

Az applikáció és algoritmus több olyan elemet 

tartalmaz, mely kiküszöbölni igyekszik az egyes 

tanulók hátteréből, genetikájából és lehetősé-

geiből adódó különbségeket. A rendszer főbb  

tulajdonságai: 

• A testmozgás utáni pontot a rendszer a ta-

nuló saját korábbi eredményeihez viszonyítva 

kalkulálja (így az az obez gyermek, aki kiemel-

kedő erőfeszítést tesz az adott gyakorlatban, 

akár több pontot is szerezhet közössége  

számára, mint az éppen nem igyekvő spor-

toló társa). 

• Amennyiben közösen végzik a testmozgást,  

a gyermekek bónusz szorzót (a videójátékok-

ból ismert „power up”-ot) kapnak mindany-

nyian. 

• Zöldség, gyümölcs fogyasztása esetén is pont 

szerezhető. 

• A gyermekek eszközeire telepített applikáció 

a megfelelően hosszú „képernyőmentes” idő-

tartamok után is pontot ad. 

• Az applikációban található oktatóanyagok, 

oktatóvideók elsajátítását követően egyéni és 

csoportos egészségkvízek helyes megoldásá-

val is pont szerezhető. 

• Az aktuális helyzethez, eseményekhez iga-

zodó pontszerzési lehetőségek („kihívások”) 

is megjelennek, mint a jelenlegi koronavírus 

járvány során szükséges gyakori kézmosás. 

• Amennyiben egyes helyes viselkedésformá-

kat a szükséges rendszerességgel végeznek 

meghatározott időszakon keresztül, azt szin-

tén bónuszokkal jutalmazza az algoritmus 

(heti, havi, féléves, éves bónuszok). 

• Azok a viselkedésformák, amelyek nem köve-

tik a megfelelő mintázatot bónuszfeladatként 

kerülnek hangsúlyozásra. 

• Időnként szülők bevonását is igénylő extra 

feladatokat is sorsol a rendszer (egyenlő 

arányban).   

• A lemaradó közösségek arányosan több bó-

nuszpontszerzési lehetőséget kapnak a rend-

szertől (összpontszám-arányosan). 

• A pontszerzéseket a tanárok, akkreditált sze-

mélyek (pl.: edzők), illetve ahol lehetséges 

maga a rendszer (pl.: képernyőmentes idő) 

validálja. 

 

Az algoritmus működése mellett fontos tisztázni, 

hogy a versengés nem a tanulók és közvetlen 

társaik között zajlik. Az egyes közösségek egy 

csapatot képeznek, így elkerülhetővé válik az 

egyéni adottságokból adódó konfliktushelyzetek 

és negatív élmények jelentős része, sőt a mentá-

lis egészségre is pozitív hatást gyakorolhatunk. 
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Az akcióterv célja nem a legjobb abszolút telje-

sítmény kiemelése, hanem a legnagyobb és leg-

tartósabb relatív fejlődést elérők jutalmazása. 

 

A játékos verseny aktuális állása egész évben  

követhető az online felületen. Mindemellett a 

tanév végén lehetőség van egészségtudatos dí-

jak, például belépők, kirándulások, szolgáltatás- 

előfizetések, iskolai fejlesztések, kiválasztott 

sportolókkal való találkozások, facsemeték el-

nyerésére is.  

 

Végül hangsúlyozni szükséges, hogy sem egy 

ilyen egészségfejlesztő program, sem a résztve-

vői nem lehetnek statikusak. A folyamatos  

visszajelzéseken, indikátorokon alapuló fejlesz-

tés elengedhetetlen a kitűzött egészségcélok és 

maradandó eredmények elérése érdekében. 
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