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➯ single player
➯ actueel thema
➯ online
➯ veilige context
➯ dienstverlening 
(sociale kaart) ACTIE

Maart 2020



Eind april 2020

+ ervaren experten
+ hulpverleners



GENERATIE
VEERKRACHT

Online
feedback



GENERATIE VEERKRACHT
CO-CREATIE LEIDT TOT UPDATE/REMAKE 

➯ Co-creatie via verschillende formules
➯ Genoeg jongeren
➯ Verhalen of thema’s meer op maat
➯ Gameplay meer op maat (taal?)
➯ Grafische stijl  = leefwereld & gameplay
➯ Uitgebreidere link met hulpverlening
➯ Code modulair (bv. vertalingen)
➯ Betere omkadering methode
➯ Minigames extrapolaren

PLAN



Co-creatiepartners Generatie Veerkracht

+

2 leefgroepen
2 ontmoetingsavonden

Sessie met jeugdwerkers

Traject aanloopfase vorming

Individuele sessies

+ ervaren experten

OUTCOMES



OUTCOMES trajecten 

Co-creatie: enerzijds versplinterd anderzijds effectief want aanvullend

GAME ALS TOOL
BEGELEIDING

GAME ALS 
TABOEBREKER 
EMPATHIEBRUG

GAME VOOR 
HULPVERLENING

Veilig?

Context?
Bruikbaar?

Jeugdwerker 
feedback

Duidelijke 
hulpverlening?

Niveaus? Effectief?

Respect? Identificatie?Output?

Methode?

Verspreiding?

Game leuk?













SAMENVATTING

Bestaand (deel van) product als basis = CONCREET STARTPUNT 

Modulaire co-creatie. Versplintering kan, verschillende benaderingen mogelijk
(Inhoud / stijl / communicatie / representatie van personages of problemen / omkadering / uitvoering / 
gebruik / aftoetsen leefwereld / nieuwe ideeën...)

Mogelijke benaderingen in kaart = participatie / creatie mogelijkheden

Actie jongeren / (online) methodiek = data output? 

Verschillende vormen trajecten & feedback (bv. netwerk nodig en overtuigend product voor feedback)

Online werken is geen gewenst streefdoel (pragmatisch minimum)

EXTRA
Gamification systemen helpen communicatie & motivatie (rewards, erkenning)
Experimenten met badge systemen (cross-platform)

Digital Design Labs > 2021: ism JES, Arktos vzw, In-Gent,...


