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Összefoglaló: Az idős korral járó egészségromlások egyike a szellemi
képességek fokozatos csökkenése. A népszerű számítógépes játékokra
épülő Mental Wellness Toolset célja a szellemi képességek megőrzésé-
nek elősegítése mellett a krónikus képességromlás korai felismerése.

Bevezető

Az időskori szellemi hanyatlás, ha krónikussá válik, nemcsak a beteg életét
teszi nehézzé, esetleg önveszélyessé, hanem a környezetének is nehezen el-
viselhető terhet  jelent.  Szakorvosoknak sem könnyű felismerni a határt  a
természetes és a krónikus hanyatlás között, az idős emberrel együtt élők, őt
közelről ismerők számára pedig hosszú időn át szinte lehetetlen.

A pszichológiában és a pszichiátriában régóta alkalmaznak teszteket az
agyi funkciók vizsgálatára. E tesztek számítógépes változatainak egy része
(pl. CANTAB [H1]) absztrakt ábrákat használ; ezek a klinikailag validált
tesztek orvosi vizsgálatokra kiválóak, rendszeres egyéni, otthoni használatra
azonban  alkalmatlanok.  Más  tesztek  (pl.  CogniFit  [H2],  Dakim  [H3],
Lumosity [H4]) olyan számítógépes játékokból állnak, amelyeket elsősor-
ban a kognitív képességek fejlesztésére készítettek. Ma már több klinikai
vizsgálat is alátámasztja a számítógépes játékok alkalmasságát idősödő em-
berek kognitív képességeinek fenntartására, fejlesztésére [1, 2, 8, 9].

Az AAL Közös Program támogatásával 2011 végén indult M3W (Main-
taining and Measuring Mental Wellness [H5]) projekt témája a szellemi ké-
pességek megőrzése és a krónikus képességromlás korai felismerése.

Célkitűzés

A projekt egyik fő célja olyan szórakoztató eszközkészlet (Mental Wellness
Toolset, MWT) kidolgozása a kognitív képességeik megőrzéséért tenni aka-
rók számára, amelynek rendszeres használatával

• megelőzhetik vagy legalább késleltethetik a szellemi képességeik
romlását,

• időben figyelmeztetést kaphatnak, ha a képességromlás az idő mú-
lásával mégis bekövetkezne.



A projekt másik fő célja a tájékozódást és információcserét segítő közösség-
építő eszközök (Community Building Tools, CBT) létrehozása

• egészségtudatos idősebb emberek és családtagjaik számára,
• a szellemi hanyatlással élőket gondozó, ápoló személyek számára.

Módszer

A projekt első, ún. korai kísérleti  fázisában Java nyelven dolgoztunk ki
offline keretrendszert és mintegy 10 játékot, továbbá elkészítettük az ún. Pá-
rosított Asszociációs Tanulás (Paired Associates Learning, PAL) teszt saját
változatát. Ez a fázis a rendszerstruktúra és a játékötletek gyakorlati kipró-
bálását, a szoftverfejlesztési környezet kialakítását, valamint a fejlesztői és
tesztelői közösségépítést szolgálta.

A vizsgálatokba és tesztelésbe több mint 60, 52 és 95 év közötti személyt
vontunk be, köztük 8 idősotthoni lakost; a férfi:nő arány 2:3 volt. A résztve-
vők közül 14-nél diagnosztizáltunk a demenciák megelőző állapotának te-
kintett enyhe kognitív zavart (EKZ); a klinikai vizsgálat során az ő eredmé-
nyeiket vetettük össze a kontrollcsoportot alkotó többiek eredményeivel [3].

A  korábbi klinikai vizsgálatok szerint demenciák megelőző állapotának
szűrésére alkalmas [4, 5], a vizuospaciális asszociációs tanulást mérő PAL
teszt elvégeztetése kettős célt szolgál: egyrészt vizsgáljuk a saját fejlesztésű
PAL teszt alkalmasságát az EKZ felismerésére, másrészt összevetjük a ka-
pott eredményeket a számítógépes játékokkal nyert adatokkal. Arra keres-
sük a választ, hogy a PAL teszt mellett alkalmasak-e a szórakoztató számí-
tógépes játékok is az EKZ szűrésére, és ha igen, milyen jellegűek.

Az eddigi tesztelések során már jóval több mint 100 ezer játszmanaplót
gyűjtöttünk, feldolgozásuk folyamatban van.

A második, jelenleg is tartó fázisban áttértünk az online alkalmazásokra:
JavaScript  és HTML5 nyelven új keretrendszert  alakítottunk ki, és eddig
már csaknem 20 játékot készítettünk el.

2013 októberében kezdődtek el és új résztvevőkkel havonta indulnak a
kétszer négy hetes kognitív tréningek a pszichiátriai klinikán. Az önként je-
lentkezők a PAL teszt  elvégzésén és  a számítógépes játékok használatán
alapuló kognitív tréning során több alkalommal is elvégzik a sztenderd pa-
píralapú neuropszichológiai teszteket, EEG- és MR-vizsgálaton esnek át. A
kontrollcsoport tagjai az aktivitást igénylő játszás helyett azonos időtartam-
ban ismeretterjesztő filmeket fognak nézni.

A klinikai tréningek mellett sok hazai és külföldi résztvevő bevonása kö-
vetkezik  a játékok használatába,  hiszen  a trendfelismerés  kidolgozásához
sok  adatra  van  szükségünk.  Az  online  regisztráció  és  játékhasználat  ezt



megkönnyíti. A regisztráció része a PAL teszt elvégzése is, ami lehetővé
teszi,  hogy  a  játékokkal  gyűjtött  adatokat  referenciaadatokkal  vethessük
össze. Az összevetés érdekében a PAL tesztet néhány havonta később is el
kell majd végezniük a játékosoknak.

Eredmények

Kialakítottuk a rendszerarchitektúrát és a kezelői felületeket, és kb. 20 kü-
lönféle  játékot  fejlesztettünk  ki  [H6].  A  gyakorlati  tapasztalatok  alapján
rendszeresen módosítjuk a rendszer működését; a kezelői felületet a számí-
tógép használatában gyakorlatlan,  esetleg már rosszabbul látó, mozgó, ne-
hezebben tanuló idősebb emberek képességeihez, igényeihez igazítjuk.

Kidolgoztuk és a gyakorlatban is kipróbáltuk a klinikai vizsgálatok mód-
szertanát:  a  résztvevők az  anamnézis  felvétele  után  elvégeznek néhány
sztenderd  neuropszichológiai  tesztet  (Addenbrooke Kognitív  Vizsgálat,
ACE; Rey Auditoros Verbális Tanulási Teszt, RAVLT; Trail Making Teszt,
TMT), illetve a saját fejlesztésű PAL tesztet, továbbá strukturális mágneses-
rezonancia- (sMRI) és elektroencefalográf- (EEG) vizsgálaton esnek át. Ez-
után a tesztcsoport meghatározott tematika szerint számítógépes játékokat
játszik, a kontrollcsoport ismeretterjesztő filmeket néz.

A korai kísérleti fázisban felvett adatok azt igazolják, hogy a saját fejlesz-
tésű PAL teszt az ACE-hez hasonló szenzitivitást és csak kevéssel  alacso-
nyabb specificitást mutat [3]. Az eddig elemzett számítógépes játékok (me-
móriajáték, ugráló nyuszik,  kakukktojás) a PAL teszttel összevethető ered-
ményeket jeleznek.

Következtetések

A saját fejlesztésű PAL tesztet az ACE-nél rövidebb idő alatt és assziszten-
cia nélkül lehet elvégezni, ezért  használható helyette az EKZ differenciálá-
sára. A szórakoztató számítógépes játékokból kinyert adatok eddigi elemzé-
se  azt  mutatja,  hogy közülük sok alkalmas  a PAL teszt  kiváltására,  ami
szükséges ahhoz, hogy idősödő emberek hónapokon, éveken át rendszere-
sen játsszanak velük, és így előállítsák a trendvizsgálatokhoz szükséges ada-
tokat. További kísérletek szükségesek a mérésre alkalmas játékok kiválasz-
tására,  ill.  annak megállapítására,  hogy az egyes játékokkal összegyűjtött
adatokból hogyan lehet egymással összevethető eredményeket előállítani.

Tervezzük, hogy külföldi kísérletekhez [6, 7] hasonlóan a játékokkal fel-
vett adatokat kiegészítjük környezeti, fiziológiai és tevékenységi adatokkal
(pl. hőmérséklet, vérnyomás, mozgásmennyiség, alvási idő), és ezeket is fi-
gyelembe vesszük a szellemi állapot változásainak megállapításához.
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