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Zum Potenzial von Serious Games zur Forderung der

psychischen Gesundheitskompetenz bei Kindern und
Jugendlichen
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Hohe psychische Gesundheitsbelastung bei Kindern und
Jugendlichen

e Bereits vor der COVID-Pandemie vorhanden (wagner et al., 2017) und durch die

Pandemie verstarkt (Loades et al., 2020)

 Vor allem auch subklinische psychische Belastungen gestiegen (Ravens-Sieberer
et al., 2021)

* In den letzten Jahren im Fokus:
NOtfaHVeI'SOI'gung > Pravention, Gesundheitsforderung
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Psychische Gesundheitskompetenz (psych. GK) als
Ansatzpunkt fiir Kinder und Jugendliche

Was Psychische Gesundheitskompetenz umfasst (nach Kutcher, 2016):

« understanding how to obtain and maintain positive mental
health

« understanding mental disorders and their treatments

 decreasing stigma related to mental disorders

 enhancing help-seeking efficacy (knowing when and where to
seek help and developing competencies designed to improve
one’s mental health care and Eelf—management capabilities)
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Serious Games als Medium, um Psych. GK zu fordern

Serious Games = Digitale Intervention am PC, Tablet oder Smartphone;
»Spiel“ wird als das primare Medium verwendet, um Verhalten,
Einstellungen, Fahigkeiten und Wissen zu andern/beeinflussen

» Indirektes und implizites Lernen

 Attraktiv speziell fiir Kinder und Jugendliche

« Kombiniert Spal3, motivationale Elemente mit einem ,,ernsten® Lernziel 2>
kann Engagement fordern

« Kann Nachteile ,herkommlicher” digitaler
Interventionen verringern
(niedrige Adharenz, hoher Dropout)
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Beispiele Serious Games zur Forderung der psych. GK
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Rethink (David et al. 2019) Professor Gooley and the Flame of

Mind (Huen et al. 2016)
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Emotionsregulation, Emotionserkennung, kognitive
Prozesse erkennen, Problemlosekompetenz, positive MH

Automatische Gedanken, Selbstwert,
Prokrastination, Problemlosekompetenz
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Beispiele Serious Games zur Forderung der psych. GK
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PSYGESKOM -Projekt

,Prototyping a serious game intervention promoting mental health literacy in
children and adolescents”

« Ziel: Entwicklung und Evaluierung des Prototyps eines Serious Games zur
Forderung der Psychischen Gesundheitskompetenz bei 10-14-Jahrigen

« Zeitrahmen: 2023-2027

« Forderung: WWTF + Land NO (Grant ID: 10.47379/LS22030)
Projektsumme: € 549.110
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Grundziige des Serious Games

 Lernziele (Auszug): Emotionen richtig einschatzen konnen,
Zusammenhange zwischen Gefiihlen, Gedanken, Verhalten erkennen
konnen, forderliche Strategien im Umgang mit Stress und anderen
negativen Gefiihlen anwenden konnen, Fahigkeit, sich bei psychischen
Belastungen Unterstiitzung zu suchen

* Einbettung in eine Fantasy Story

 Grundlegende Spiele-Idee: Als Spieler*in begleitet man virtuelle
Avatare in Richtung eines gesundheitsforderlichen Verhaltens
(Verhaltensweisen im Spiel, Dialoge mit Avataren,...)

 Theoretische Basis: Elemente der Kognitiven Verhaltenstherapie,
Selbst-Determinationstheorie, Motivierende Gesprachsfithrung
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Expertisen im Projekt — Projektteam
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Projektablauf und -prinzipien

Spieleentwicklung Pilotstudie
Needs - )
As — und technische —— (Cluster randomized-
sessment . :
Implementierung controlled trial)
=
Jahr 1 Jahr 2 Jahr 3 Jahr 4
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Projektablauf und -prinzipien

Needs
Assessment

« Was sind aktuell die groBten Belastungen im Hinblick auf die psychische Gesundheit von 10-14-
Jahrigen? - Erweiterung / Prazisierung von Lernzielen

« Welche Arten von Spielen, digitalen Storys, Game Features sind fiir die Zielgruppe am
attraktivsten?

« Welche geschlechts- und altersspezifischen Unterschiede miissen dabei beriicksichtigt werden?

* Welche Game-Design-Elemente und digitalen Storys wurden in fritheren Serious Games eingesetzt
(und haben zu einem hohen Engagement beigetragen?)

Methoden:

» Fokusgruppen mit Kindern und Jugendlichen
» Survey mit Lehrer*innen

> Systematic Review
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Projektablauf und -prinzipien

Spieleentwicklung
und technische
Implementierung

Methoden:

> Partizipative Entwicklung (Co-Development) (1) des Lern-Designs, (2) der Spiele-Mechanik, (3)
des Game-Designs (inkl. der digitalen Story)

» Einbezug vielfacher Expertisen (u.a. Psychologie, Gesundheitsforderung, Software- und
Spieleentwicklung, (Fantasy-) Storytelling, Artificial Intelligence)

» Einbeziehung von ,Young Co-Researchers®

» Prototype and Usability Testing (,,Lautes Denken®, Qualitative Interviews)

» Wie werden verschiedene Spielelemente (Aussehen der Avatare, Attraktivitat der Fantasy Story,
Interaktion zwischen Spieler*in und anderen Avataren, etc.) von der Zielgruppe wahrgenommen?
« Wie kann man Al nutzen, um eine Individualisierung (und dadurch die User Experience) zu fordern?
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Projektablauf und -prinzipien

Pilotstudie

(Cluster randomized-
controlled trial)

» Wie effektiv ist der Prototyp des Serious Games, um verschiedene Aspekte der Psychischen
Gesundheitskompetenz bei 10-14-Jahrigen zu fordern?

* Gibt es Unterschiede in den Effektstarken je nach Geschlecht und Alter?

* Wie hingen Bewertungen der User Experience mit der Effektivitat zusammen?

« Wie kann dieses Serious Game effektivim Schulsetting implementiert werden?

Methoden:

» Cluster-randomized controlled pilot trial an Schulen (n = 240 Schiiler*innen)
» Quantitative Erhebung zu 3 Zeitpunkten
» System-generierte Benutzer*innen-Daten

» Qualitative Erhebung mit Lehrer*innen
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Projektablauf und -prinzipien

Studiendesign des Pilot-Trials:

Figure 2. Intervention Group Baseline Intervention
™ (N=4, schools, 2 —®| Assessment (70) delivery A 8-weeks - > 16-weeks
classes each) (n=120) (8 weeks) ssessment (T1) Assessment (T2)
Schools willing to _. Primary Outcome
participate (N=8) Evaluation
Waitlist-Control Baseline Intervention
| G _ o 8-weeks delive 16-weeks
roup (N=4, schools, |- Assessment (T0) " A ¢ (71 ry Assessment (T2)
2 classes each) (n=120) ssessment (T1) (8 weeks)
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Wir freuen uns darauf in
den nachsten Jahren

il konkrete Ergebnisse zu

diesem Projekt berichten
zu konnen.

Kontakt:

psygeskom@meduniwien.ac.at

Vielen Dank fur Thre
Aufmerksamkeit!
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