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Theoretischer Hintergrund

= Hohe Pravalenz depressiver Symptome bei Kindern und
Jugendlichen: ~ 7% bei Kindern unter 10 Jahren; 25% bei Kindern
zwischen 10 und 18 Jahren'!

= Defizite in der Emotionsregulation gelten als Risikofaktor fur die
Entwicklung und Aufrechterhaltung einer Depression sowie
anderer Psychopathologien im Kindes- und Jugendalter??3

= Gleichzeitig bestehen Versorgungsbarrieren, insbesondere lange
Wartezeiten auf Therapieplatze*

= Niedrigschwellige, digitale Unterstlitzungsangebote wie Serious
Games gewinnen daher zunehmend an Bedeutung

N

SG4ChildD

Projektziel: Entwicklung und Evaluation einer spielerischen
Trainingsapp zur Forderung der Emotionsregulation bei Kindern (8-
12 Jahre) mit depressiven Symptomen oder klinischer Depression

Ansatz: Evidenzbasierte Inhalte zur Emotionsregulation als
Serious Game inklusive Gamification-Elemente zur Forderung von
Motivation und Alltagstransfer

Methode
= Projektstart: Marz 2025

= Partizipativer Entwicklungsansatz zur Forderung von Akzeptanz,
Nutzbarkeit und Alltagsrelevanz der App

= Bedarfsanalyse: Qualitative Interviews mit Kindern (8-12 Jahre)
mit depressiven Symptomen und Fokusgruppen mit Eltern und
gesunden Kindern zur Erfassung von

Alltagsstressoren und Bewaltigungsstrategien

Mediennutzung und Designpraferenzen
Elterliche Perspektiven und Unterstutzungsbedarfe

= Entwicklung des Spielkonzepts: Einbezug der Ergebnisse der
Bedarfsanalyse in spielerische Trainingsszenarien

:

= [terativer Entwicklungsprozess: Schrittweise Anpassung der
Inhalte unter wiederholtem Einbezug der Zielgruppe

:

= Proof-of-Concept Evaluation: Untersuchung von Akzeptanz und
therapeutischem Nutzen der App

Trainingsmodule der App

= Basierend auf dem Prozessmodell der Emotionsregulation nach
Gross?® ist die App in vier Trainingsmodule strukturiert (2-3
Ubungen pro Woche), erganzt durch ein tagliches
Positivtagebuch und haptische Spielelemente

= Fokus auf antezedentfokussierter Emotionsregulation

Modul Situationsauswahl

= Trainingsziel: Kinder lernen, dass die Wahl von Aktivitaten
ihre Stimmung beeinflusst.

= Ubungsbeispiel: Unterscheidung von Aktivitdten mit
positiven vs. negativen Folgen auf die Stimmung mit
explorativem Charakter, Alltagstransfer durch Planung
einer elgenen posmven Aktivitat

Wann mochtest du die Aktivitat machen? (if

Vorlaufige lllustration des Spielkonzepts (KI-generiert)
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Modul Situationsmodifikation

= Trainingsziel: Kinder lernen, dass sie auch stressige
Situationen auf eine positive Art und Weise beeinflussen
konnen.
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Modul Aufmerksamkeitslenkung

= Trainingsziel: Kinder lernen, dass sie ihr emotionales
Befinden  beeinflussen  konnen, indem sie ihre
Aufmerksamkeit auf posmve Aspekte nchten

= Ubungsbeispiel:
Sammeln  positiver
Alltagsmomente
(,Ballon-Momente"),

die der Spielfigur
beim Einschlafen
helfen

Vorlaufige lllustration des Spielkonzepts (KI-generiert)

Modul Interpretation

= Trainingsziel: Kinder lernen, dass ihre Gedanken Uber
eine Situation ihre Gefuhle beemflussen

I Was kommt wohin

= Ubungsbeispiel:
funktionale Gedanken
erkennen und von
dysfunktionalen
Gedanken
unterscheiden

Andere Kinder
denken schlecht

von mir.

Vorlaufige lllustration des Spielkonzepts (KI-generiert).

Diskussion und Ausblick

= Niedrigschwellige, spielerische Forderung von
Emotionsregulationsfahigkeiten durch wiederholtes Uben in
alltagsnahen Szenarien

= Evaluation derzeit in Planung

= Perspektivisch als Erganzung zur Therapie oder zur
Uberbriickung von Wartezeiten einsetzbar

= Potential zur Ubertragbarkeit des Trainingskonzepts auf
weitere psychische Storungen im Kindes- und Jugendalter
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Kontakt: Laura Schaffler: laura.schaeffler@med.uni-muenchen.de

= FUr Details und Updates, besuchen Sie gerne unsere Projektwebsite:
https://sg4childd.de/
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