Typ-1-Diabetes beginnt meist
schon im Kindes- und Jugendal-
ter, kann sich aber auch im fort-
geschrittenen Alter entwickeln.
Da Diabetes mellitus Typ 1 der-
zeit noch nicht heilbar ist, mis-
sen sich die Patienten lebens-
lang Insulin spritzen. Gerade fiir
Kinder ist es eine Herausforde-
rung, die Selbstkontrolle zu er-
lernen. Das Serious Game ,Grip
Diabetes” kann dabei helfen.
Rosemarie Zundler sprach mit
Roman Schonsee von der nie-
derlandischen Herstellerfirma
Ranj.

M&K: Was sind eigentlich Serious
Games?

Roman Schénsee: Serious Games
benutzen Spieltechniken und Spiel-
prinzipien traditioneller Unterhal-
tungsspiele, um ein anderes Ziel als
die reine Unterhaltung zu erreichen.
Dabei ist die Unterhaltung der Weg
zum Ziel - das ist auch der grote
Unterschied eines Serious Game
gegeniiber einem Unterhaltungs-
spiel. Wir benutzen den motivieren-
den Charakter des Spieles, um
komplexe Information wie z.B. iiber
Typ-1-Diabetes zu vermitteln oder
Fertigkeiten in einer sicheren Um-
gebung zu iiben.

Computerspiel trainiert Kinder mit Typ-1-Diabetes

Wie die ,bosen Méachte” spielerisch iiberlistet werden

Und das gelingt bei Kindern beson-
ders gut?

Schonsee: Der Mensch nimmt auf
verschiedene Weise Informationen
auf. Dies geschieht durch aktive und
passive visuelle, akustische und ver-
bale Kommunikation und letztlich
durch die aktive Ausiibung. Wir ge-
hen vom ,Long Life Learning“-Prin-
zip aus: Kinder lernen spielend, und
es gibt keinen Wendepunkt im Le-
ben, an dem sich das dndert. Ge-
schmack und Verhalten dndern sich.
Ein erwachsener Mensch lernt durch
andere Arten des Spielens als ein
Kind. Das Prinzip jedoch bleibt ein
Leben lang bestehen.

Grip Diabetes ist gerade deshalb
ein Spiel fiir junge Typ-1-Diabeti-
ker?

Schonsee: Ja, denn Kinder, bei de-
nen Diabetes diagnostiziert wurde,
miissen in kurzer Zeit sehr viel In-
formationen aufnehmen und verar-
beiten. Erfahrungen eines ,Hyper’s
oder ,Hypo’s“ konnen in Grip in ei-
ner kontrollierten, sicheren Umge-
bung dargestellt und ausprobiert
werden. Gerade fiir Kinder besteht
in Grip nicht allein die Herausfor-
derung darin, das Spiel fehlerfrei
durchzuspielen.  Interessant  ist

ebenfalls zu sehen, was passiert,

wenn man seinen Blutzuckerspiegel
nicht misst und ohne zu essen und
ohne Insulin zu spritzen viel Stress
und Bewegung ausgesetzt ist.

Wie hilft das Spiel dem Kind?
Schonsee: Grip hilft dem Kind,

schneller mit der neuen Situation
zurechtzukommen. Das Erlernte

kann im Spiel vertieft und auspro-
biert werden. Das Spiel ist span-
nend, und dadurch spielt das Kind
es ofter. Das wiirde bei einem Buch
oder einem Film, die passiv Wissen
vermitteln,  seltener  passieren.
Durch die aktive Verarbeitung von
Informationen im Spiel geht Grip
besser auf den individuellen Lern-
stil des Kindes ein.

Roman Schénsee,
Ranj Serious Games

Welchen Nutzen haben die Eltern
bzw. der behandelnde Arzt?

Schonsee: Das Spiel motiviert, er-
lerntes Wissen auch im wirklichen
Leben in die Tat umzusetzen. Fiir
Eltern und vor allem den behan-
delnden Arzt ist Grip ein Mittel,
um das Gesprich mit dem Kind
iiber dessen neue, verdnderte Situa-

tion anzugehen und das geiibte
und erlernte Wissen zu besprechen
und zu vertiefen. Denn der Arzt
kann aus dem elektronischen Pati-
enten-Dossier, an das das Spiel ge-
koppelt ist, die Spielresultate und
den geiibten Stoff einsehen und da-
durch die Behandlung individuell
anpassen. Verliert das Kind jedes
Spiel, ist das ein guter Einstieg fiir
ein Gesprich bei der néchsten Be-
handlung.

Profitiert auch das soziale Um-
feld?

Schonsee: Auch bei Freunden des
jungen Patienten wird mehr Ver-
stindnis geschaffen. Letztlich be-
deutet die Diagnose ,Diabetes eine
grofRe Verdnderung im Leben eines
Kindes, die fiir dessen soziales Um-
feld nicht immer verstindlich ist.
Das gemeinsame Spielen eines
Computerspieles hilft somit auch
dem Patienten, Freunden seine per-
sonliche Situation besser zu erldu-
tern.

Welche Technologie verwenden
Sie bei den Serious Games?

Schonsee: Im Serious Gaming ha-
ben wir die Moglichkeiten, cross-
mediale Technologie zum Einsatz
zu bringen und diese mit den Moti-

vationstechniken des Spielens zu
verbinden. Hierdurch konnen wir
klassische und neue innovative
Mittel zum Wissenstransfer mitein-
ander kombinieren und selbst auf
individuelle Lernbediirfnisse des
Spielers eingehen.

Wie entwickeln Sie die Themen
der Spiele?

Schonsee: Im Normalfall entwi-
ckeln wir die Spiele zusammen mit
Experten aus den jeweiligen Fach-
gebieten, da uns das fachliche Wis-
sen fehlt. Oftmals ist es der Auf-
traggeber selbst, der mit Fachwissen
und Erfahrung im Entwickelpro-
zess am Baus eines Spieles beteiligt
ist. Als Spielentwickler ist es unse-
re Stirke, ein Problem in einem
Game zu veranschaulichen und an-
zupacken.
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