Gericht op het verbeteren van mentaliserende vaardigheden en stressregulatie

Achtergrond
* Ontwikkeling mentaliserende vaardigheden bij mensen met een
licht verstandelijke beperking (LVB) belangrijk
* Een serious game is een veelbelovende en innovatieve methode
om mentaliseren te verbeteren
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» Uitdagend om een sociaal valide en gebruiksvriendelijk spel te

ontwikkelen

* Doel: het beschrijven van het (co-productieve)

ontwikkelingsproces op basis van belangrijke aspecten voor de

ontwikkeling en het ontwerp van serious games345

Level no. | Theme of the level | Dimensions of mentalization

1 The self Cognitions & affections

2 Others Cognitions & affections

3 Affective aspects Affections, self & others

4 Cognitive aspects Cognitions, self & others

5 Explicit functioning | Cognitions, affections, self & others

6 Implicit functioning | Cognitions, affections, self & others

7 Booster level Cognitions, affections, self, others,
implicit & explicit functioning

8 Booster level Cognitions, affections, self, others,
implicit & explicit functioning

De verschillende domeinen van
mentaliseren! werden gebruikt om de
moeilijkheidsgraad geleidelijk te verhogen?

Karakter Mo wordt gevolgd in de
verhaallijn om intrinsieke motivatie, leren
en plezier te vergroten
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Autonomie en keuzevrijheid in het spel,
bv. in vormgeving avatar
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Co-onderzoekers waren betrokken bij de
ontwikkeling van het spel met rollen als
toehoorder, meedenker, adviseur en partner

Feedback en beloningen verhogen de
motivatie en betrokkenheid van de

speler
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Meer informatie? Klik hier.

KIES DE PASSENDE EMOTIES

Een gemakkelijk toegankelijk
computerspel, aangepast aan de
doelgroep
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https://www.socialerelatiesenict.nl/serious-game-jij-and-ik.html
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