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Samenvatting Inleiding: Een serious game is een on-
line spel met als belangrijkste doel het verwerven van
inzicht. Dit doel wordt impliciet ingebouwd in het
spel, zodat de speler er volledig in kan opgaan. Wij
onderzochten of het inzetten van een serious game
om jongeren voorlichting te geven over social media
haalbaar is binnen de praktijk van de jeugdgezond-
heidszorg (JGZ).
Methode: Er werd een serious game ontwikkeld met
drie verhaallijnen. Deze game werd getest op bruik-
baarheid vanuit het perspectief van jongeren, ouders
en JGZ. Jongeren van 13 jaar kregen voorafgaand aan
het preventieve gezondheidsonderzoek (PGO) de uit-
nodiging om de game te spelen. Van 127 leerlingen
zijn data verkregen. Zij vulden als nulmeting twee
schaalvragen in voorafgaand aan het spelen van de
game, waarna de monitorgegevens van het spelen van
de serious game verzameld werden en aangevuld wer-
den met registratiedata van het PGO met de jeugdver-
pleegkundige. Aan het eind van het PGO werd de jon-
geren gevraagd nogmaals de twee schaalvragen van de
nulmeting in te vullen. Zevenendertig ouders vulden
een online vragenlijst in nadat hun kind de game had
gespeeld. De verzamelde kwantitatieve data werden
gebruikt als input voor één focusgroep met jongeren
en één met jeugdverpleegkundigen om meer inzicht
te krijgen in het gebruikersoordeel.
Resultaten: Er is 434 keer een verhaallijn gestart, die
379 keer werd afgerond. Op basis van triggers in het
spel bleek dat 73% met risicogedrag heeft geëxperi-
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menteerd, wat significant vaker gebeurde door jon-
gens en onder leerlingen op het voorbereidend mid-
delbaar beroepsonderwijs (vmbo). Bij de jeugdver-
pleegkundigen bood de serious game in 89% een ope-
ning voor een verdiepend gesprek met de jongeren
over online gedrag. Bij de ouders was dit 65%. In het
gesprek met de jeugdverpleegkundige gaf 44% van de
jongeren aan de game leuk tot heel leuk te vinden. In
de focusgroep gaven alle aanwezige 31 jongeren aan
dat ze het spel niet bij hun leeftijd vonden passen.
Conclusie: Hoewel de serious game in de huidige vorm
niet helemaal aansluit bij de ontwikkeling en beleving
van 13-jarigen, blijkt het voor jeugdverpleegkundigen
én ouders een bruikbare manier om met jongeren in
gesprek te gaan over hun online gedrag.

Trefwoorden jeugdgezondheidszorg · serious-
gaming · jongeren · preventie · voorlichting

Inleiding

Social media zijn een onmiskenbaar en onmisbaar on-
derdeel in het dagelijks leven van pubers. Naast de
positieve dingen die het ze brengt, kan online gedrag
ook schadelijke gevolgen hebben [1]. Het hoort bij
de puberteit dat jongeren experimenteren en daarvan
de mogelijke gevolgen niet of nog niet helemaal in-
zien [2], waardoor het wel eens misgaat. Het aantal
gesprekken dat bij de Kindertelefoon over sexting en
online seksueel grensoverschrijdend gedrag werd ge-
voerd, steeg in 2020 met bijna 30% ten opzichte van
2019. Vooral tijdens de lockdowns stuurden kinderen
elkaar extra vaak seksueel getinte berichten, foto’s en
video’s. Het aantal gesprekken over chantage of be-
dreiging met naaktfoto’s of -video’s steeg met 55% ten
opzichte van 2019 [3]. Ouders hebben een belangrijke
rol bij het voorbereiden van hun kind zodat ze zich
veilig op internet kunnen begeven, maar ook bij het
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ondersteunen van hun kind als het online is misge-
gaan [3, 4]. In de huidige praktijk in Nederland gaan
jeugdverpleegkundigen tijdens het preventief gezond-
heidsonderzoek (PGO) van 13-jarigen met de jongere
over onder andere social media in gesprek aan de
hand van een door de jongere vooraf ingevulde vra-
genlijst. De vragen die gesteld worden zijn: 1) Hoeveel
uur per dag besteed je aan social media, gamen en/of
internet in je vrije tijd? 2) Heb je wel eens iets ver-
velends meegemaakt met social media? Aan de hand
van de antwoorden gaat de jeugdverpleegkundige al
dan niet dieper in op het onderwerp online gedrag.
Uit de literatuur is bekend dat pubers juist leren door
te experimenteren en ‘zelf te doen’ [5, 6]. Kennis over
de ontwikkeling en beleving van jongeren, de manier
waarop jongeren leren en de huidige social media die
jongeren gebruiken waren voor ons aanleiding om op
zoek te gaan naar een andere wijze om een gesprek
te voeren en voorlichting te geven over socialmedia-
gebruik en -gedrag en deze te testen.

Uit diverse recente onderzoeken blijkt dat het spe-
len van serious games een positief effect heeft op
preventie en gedragsverandering [7–11]. Een serious
game is een spel met een ander primair doel dan puur
vermaak: het verwerven van inzicht. Dit doel wordt
impliciet ingebouwd in het spel, zodat de speler vol-
ledig kan opgaan in het spelen. Met de ontwikkeling
en toepassing van een serious game ten behoeve van
de jeugdgezondheidszorg (JGZ) zagen wij kansen om
het gesprek en de voorlichting aan jongeren over so-
cial media anders aan te pakken. Het idee hierbij is
dat jongeren door het spelen van de te ontwikkelen
serious game ervaren wat de consequenties kunnen
zijn van ‘online losgaan’. Het geeft hun de mogelijk-
heid om deze ervaring in een veilige omgeving uit te
proberen. Het project ‘Los Online’, inclusief een haal-
baarheidsonderzoek, werd opgezet om antwoord te
geven op de vraag of serious gaming als voorlichting
aan jongeren over het gebruik van social media bruik-
baar is binnen de praktijk van de JGZ, aansluit bij de
ontwikkeling en beleving van 13-jarigen, en zowel JGZ
als ouders een handvat biedt om met de jongeren in
gesprek te gaan over online gedrag.

Methode

De serious game

In samenspraak met een gamedesigner, een groep
jongeren van 11 tot 13 jaar en jeugdverpleegkundigen
van GGD Zeeland werden de inhoud en vorm van een
serious game gekozen. Opeenvolgende conceptver-
sies, gemaakt door de gamedesigners, werden getest
en van feedback voorzien door jeugdverpleegkundi-
gen en vijftien jongeren, afkomstig uit het netwerk
van de verpleegkundigen. De uiteindelijke versie van
de serious game kent drie verhaallijnen, met als on-
derwerpen: online pesten, sexting en het uitlenen
van wachtwoorden. Het geheel bestaat uit plaatjes

en teksten die het uiterlijk van een chatgesprek heb-
ben. Per verhaallijn komt één onderwerp aan bod en
wordt de jongeren gevraagd keuzen te maken. In de
keuzemomenten zitten triggers voor onveilig gedrag
en per verhaallijn zijn er twee momenten waarop een
veilige of onveilige keuze gemaakt kan worden.

Als jongeren om een of andere reden voortijdig wil-
len stoppen met het spelen van de serious game, kun-
nen zij het op elk ogenblik afbreken.

Deelnemers

Negen jeugdverpleegkundigen in twee verschillende
regio’s in Zeeland (Zeeuws-Vlaanderen en rond de
Oosterschelde) hebben het reguliere PGO uitgebreid
met de serious game. Alle onderwijsniveaus zijn
vertegenwoordigd: het voorbereidend middelbaar be-
roepsonderwijs (vmbo), hoger algemeen voortgezet
onderwijs (havo) en voorbereidend wetenschappelijk
onderwijs (vwo). Het vmbo omvat de niveaus basis-,
beroeps en kadergerichte leerweg (vmbo-bk) en de
theoretische leerweg (vmbo-tl). De jeugdverpleeg-
kundigen kregen instructie over de introductie in de
klas, het te voeren gesprek met de leerling en de wijze
van registeren.

In de periode van oktober 2019 tot half februari
2020 ontvingen de jongeren en hun ouders vier we-
ken voorafgaand aan het reguliere PGO een uitnodi-
gingsbrief met informatie over het PGO, het onder-
zoek naar de toepassing van de serious game en een
unieke inlogcode voor het spelen van de serious game.
Bij deze brief zat ook een toestemmingsformulier voor
deelname aan het onderzoek en een flyer voor de jon-
gere, ontworpen door een bureau voor jongerenpar-
ticipatie, met daarin een link om de game te kunnen
downloaden en spelen (zie fig. 1). Toestemming van
beide ouders en van de jongere zelf was vereist, om-
dat het een onderzoek naar jongeren onder de 16 jaar
betrof. De jongeren werden daarnaast klassikaal door
de jeugdverpleegkundige geïnformeerd over het PGO,
waarbij ook de serious game onder de aandacht werd
gebracht. Tot het PGOmet de JGZ hadden de jongeren
de gelegenheid om de serious game te spelen.

Het onderzoeksvoorstel is voorgelegd aan de METC
van het UMC Utrecht: deze oordeelde dat het onder-
zoek niet onder de reikwijdte van de Wet Medisch We-
tenschappelijk Onderzoek met mensen (WMO) valt.

Dataverzameling

De data die voor het haalbaarheidsonderzoek zijn ver-
zameld komen uit de volgende onderdelen: 1) de nul-
meting, 2) monitorgegevens van de gespeelde serious
game, 3) registratiedata van het PGO, 4) de nameting,
5) de oudervragenlijst en 6) focusgroepen.

De nulmeting
Op het moment dat jongeren inlogden om de serious
game te spelen werden hen twee nulmetingsvragen
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Figuur 1 De flyer voor de jongeren

gesteld, namelijk ‘Ik weet wat veilig online gedrag is’
en ‘Ik gedraag me online veilig’. De jongere kon deze
vragen beantwoorden op een schaal van 0–5.

Monitorgegevens van de gespeelde serious game
Voor de uitkomstmaten van de game werden moni-
torgegevens over de gespeelde serious games digitaal
verzameld en aangeleverd door de gameontwikkelaar.
Er werd gemonitord hoe vaak en hoe lang de game,
en op welke inlogcode gespeeld werd, hoe vaak onvei-
lig gedrag is uitgeprobeerd en hoe vaak er tussentijds
met het spelen van de game gestopt is en waarom.
We spreken van ‘experimenteergedrag’ zodra één on-
veilige keuze wordt gemaakt.

Registratiedata van het PGO
Tijdens het PGO gingen de jeugdverpleegkundigen,
mits de jongeren het door beide ouders ondertekende
toestemmingformulier meebrachten, in gesprek over
de serious game en vulden de jeugdverpleegkundi-
gen een registratielijst in. Op deze lijst registreerden
zij het opleidingsniveau, de leeftijd, het geslacht, het
antwoord op de vragen of de jongere vaker games
speelt en zo ja, hoe vaak, of de jongere de game ge-
speeld had, wat de jongere van de game vond (met
een schaalvraag) en of de jongere van mening was dat
hij of zij geëxperimenteerd had met onveilig online

gedrag. Daarnaast noteerden de jeugdverpleegkundi-
gen of zij door het praten over de serious game een
opening hadden gehad voor een verdiepend gesprek
met de jongere over dit onderwerp.

De nameting
Tot slot werd de jongere aan het einde van het gesprek
twee nametingsvragen gesteld. Dit waren dezelfde
vragen als de nulmetingsvragen. Voor het beantwoor-
den van de nametingsvraag binnen het gesprek werd
de jongere gevraagd het antwoord aan te wijzen op
een antwoordkaart. De nametingsvragen ‘Ik weet wat
veilig online gedrag is’ en ‘Ik gedraag me online vei-
lig’ waren te beantwoorden op een schaal van 0 tot 10
(0= heel onveilig, 10= heel veilig).

De oudervragenlijst
Vier weken na het PGO werden ouders per mail uit-
genodigd om een evaluatieformulier in te vullen. Hen
werd onder meer gevraagd of de serious game een
opening bood om in gesprek te gaan over online ge-
drag in het algemeen en of er ook een gesprek op gang
kwam over het online gedrag van het kind zelf.

Focusgroepen
Na afloop van alle PGO’s vond een focusgroepgesprek
met acht jeugdverpleegkundigen plaats en tot slot
hield het bij het project betrokken bureau voor jonge-
renparticipatie een focusgroepgesprek met 31 jonge-
ren uit de derde klas vwo, die het schooljaar daarvoor
de serious game aangeboden hadden gekregen. Deze
focusgroepen hadden als doel het gebruikersoordeel
met kwalitatieve data aan te vullen. Als input voor
de focusgroepen werden de resultaten van de ver-
zamelde kwantitatieve data tijdens het gamegebruik
en de bevindingen van de jeugdverpleegkundigen
en jongeren gebruikt. Per onderwerp werd een sa-
menvatting verwoord en ter toetsing aan de groep
voorgelegd. De focusgroepgesprekken met de jeugd-
verpleegkundigen en de jongeren zijn opgenomen en
uitgeschreven. De samenvattende conclusies uit de
focusgroepgesprekken zijn integraal overgenomen.

Data-analyse

De kwantitatieve data, zoals de nulmetingsvragen, de
uitkomstmaten van de game, de ingevulde registratie-
lijsten van de jeugdverpleegkundigen, de nametings-
vragen en de data uit de oudervragenlijsten, zijn met
behulp van SPSS geanalyseerd. De nul- en nametings-
vragen waren inhoudelijk identiek, maar de schaalver-
deling van de antwoorden verschilde. Daarom werd
voor de analyse de schaalverdeling van de nametings-
vraag omgerekend naar dezelfde schaalverdeling als
die van de nulmeting (0–5 in plaats van 0–10). Ver-
schillen tussen jongens en meisjes en in opleidingsni-
veau zijn getoetst met een chi-kwadraattoets. Hierbij
werd een significantieniveau gehanteerd van p= 0,05.
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Resultaten

De serious game is aan 1.098 leerlingen aangeboden.
In totaal zijn 861 (78,4%) leerlingen voor het PGO ge-
weest. Van 127 leerlingen (127/861, 14,8%), van wie
55,1% meisje en 44,9% jongen, is volledige toestem-
ming verkregen. De gemiddelde leeftijd van deze leer-
lingen was 13,2 jaar. Van de leerlingen speelt 73,2%
wel vaker online games, gemiddeld 3,9 uur per week,
terwijl 26,8% van de leerlingen aangeeft nooit online
games te spelen. Alle opleidingsniveaus waren verte-
genwoordigd, verdeeld over vmbo-bk 7,9%, vmbo-tl
20,5%, havo 37,8% en vwo 33,9%.

Bij de jeugdverpleegkundigen hebben 120 (120/127,
94,5%) leerlingen aangegeven de game gespeeld te
hebben. Bij het spelen zijn 115 (115/127, 90,6%)
unieke inlogcodes gebruikt. Er is 434 keer een ver-
haallijn gestart en 379 keer is het verhaal ook afge-
rond.

De gemiddelde totale speelduur was 4,36 minuten.
In totaal is voor het stoppen van de game 76 keer
de stopknop gebruikt. De redenen die de jongeren
hiervoor aangaven zijn: geen tijd (n= 29), uitgespeeld
(n= 26), antwoordkeuzen passen niet bij mij (n= 9),
verkeerde keuze gemaakt (n= 6), verveeld (n= 3) en
anders (n= 3).

De nul- en nameting

Op de vraag ‘Ik weet wat veilig online gedrag is’ scoor-
den de leerlingen op de nulmeting gemiddeld 4,22; op
de nameting 4,11. Op de vraag ‘Ik gedraag me online
veilig’ scoorden de leerlingen gemiddeld 4,39 en op
de nameting 4,36. De verschillen tussen de nul- en
nameting zijn niet significant.

Experimenteergedrag

Tijdens het gesprekmet de jeugdverpleegkundigen gaf
48% van de jongeren aan geëxperimenteerd te hebben
met onveilig gedrag tijdens het spelen van de serious
game. Uit de dataverzameling van de serious game
blijkt, op basis van de triggers, dat bijna 73% van
de jongeren geëxperimenteerd heeft. In de verhaal-
lijn van online pesten werd meer geëxperimenteerd
dan in de andere twee verhaallijnen (44% versus 23%
en 26%). Jongens experimenteerden significant vaker
met onveilig gedrag dan meisjes (respectievelijk 82%
en 64%).

Bij leerlingen op het vmbo-bk en vmbo-tl is het ver-
schil tussen wat ze aangeven qua experimenteel ge-
drag en de keuzen die ze in het spel hebben gemaakt
significant groter dan bij havo- en vwo-leerlingen.

Ervaring van professionals

De jeugdverpleegkundigen gaven aan dat bij 89% van
de gesprekken met de jongeren het spelen van de se-
rious game zorgde voor een opening tot een verdie-

pend gesprek. De jeugdverpleegkundigen interpre-
teerden ‘verdiepend gesprek’ als het gesprek verder
ging dan de game zelf, en over de keuzen ging die ge-
maakt zijn in de game, over online gedrag en over ex-
perimenteergedrag. Bij bijna alle leerlingen van havo
en vwo, respectievelijk 98% en 97%, lukte dit. Op het
vmbo-tl en vmbo-bk lag dit percentage lager, respec-
tievelijk 64% en 80%.

Tachtig procent van de jeugdverpleegkundigen
heeft tijdens het PGO 0–5 minuten aan het onder-
werp besteed. Wat opvalt is dat met leerlingen van
vmbo-tl zowel vaker geen aandacht is besteed is aan
het onderwerp (20% niet), als vaker langer aandacht
is besteed (28%, 5–10 minuten) dan met leerlingen
van vmbo-bk, havo en vwo.

Volgens de jeugdverpleegkundigen gaven jongeren
tijdens de focusgroepbijeenkomst vaak aan dat ze de
serious game niet echt leuk of te kinderachtig vonden.
De jeugdverpleegkundigen delen deze mening en vin-
den dat de serious game niet voldoende aansluit bij
de belevingswereld van 13-jarige jongeren. Zij vinden
deze beter passen bij kinderen uit het basisonderwijs,
waarbij ze de mogelijkheid zagen om de serious game
daar als een vorm van anticiperende voorlichting in
te zetten.

Ervaring van jongeren

In het gesprek met de jeugdverpleegkundigen gaf 8%
van de leerlingen die de game gespeeld hadden aan
deze niet leuk te vinden, 30% vond de game een beetje
leuk, 18,4% was neutraal, 39% vond de game leuk en
5% vond de game heel leuk.

In de focusgroep, bestaande uit jongeren die de
game wel en die deze niet gespeeld hadden, waren
de jongeren niet enthousiast over de serious game.
De jongeren die het gespeeld hadden vonden het spel
niet bij hun leeftijd passen en zouden het, als het niet
voor het onderzoek was, niet gespeeld hebben. Jonge-
ren die de game niet gespeeld hadden, kregen het tij-
dens de sessie alsnog te zien. Hun reactie hierop was
dat zij het niet leuk en/of interessant genoeg vonden
om het alsnog te downloaden.

Ervaring van ouders

Vooraf hadden 77 ouders (60,6%) aangegeven enkele
vragen te willen invullen over het gebruik van social
media en online gedrag en 37 van hen (48,1%) hebben
de vragenlijst daadwerkelijk ingevuld. Van de ouders
geeft 76% aan zeker te weten dat hun kind de serious
game gespeeld heeft en zegt 5% te denken dat hun
kind de serious game gespeeld heeft, maar dit niet ze-
ker te weten. Vijfenzestig procent van de ouders geeft
aan naar aanleiding van de serious game gesproken
te hebben over het online gedrag van hun kind. Van
de ouders die hebben aangegeven dieper te zijn in-
gegaan op een of meer onderwerpen uit de serious
game, heeft 54% over sexting gesproken, 46% over on-
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line pesten en 32% over privacy en vertrouwen. Acht
procent geeft aan geen van de onderwerpen uit de se-
rious game met hun kind te hebben besproken, maar
in te zijn gegaan op een ander onderwerp.

Beschouwing

Met het project Los Online is beoogd antwoord te ge-
ven op de vraag of het inzetten van een serious game
als voorlichting over social media aan jongeren haal-
baar is binnen de praktijk van de JGZ. Voor het be-
antwoorden van deze vraag konden we gebruikmaken
van data van 127 13-jarigen. Hieruit bleek dat het in-
zetten van een serious game goed bruikbaar is om
voorlichting over social media binnen de praktijk van
de JGZ vorm te geven. De game bleek enerzijds niet
helemaal aan te sluiten bij de ontwikkeling en bele-
ving van 13-jarigen en anderzijds JGZ en ouders juist
handvatten te bieden om met de jongeren een verdie-
pend gesprek te voeren over online gedrag.

Met de ontwikkeling en toepassing van een serious
game tijdens het PGO zagen we kansen om het ge-
sprek en de voorlichting aan jongeren over social me-
dia anders aan te pakken. Waar jeugdverpleegkundi-
gen voorheen tijdens het PGO van 13-jarigen in ge-
sprek gingen over social media en online gedrag aan
de hand van een door de jongere vooraf ingevulde
vragenlijst, werden de jongeren nu uitgenodigd om
voorafgaand aan het PGO een serious game te spelen.
Meer dan 90% van de deelnemende jongeren heeft
het spel gespeeld. Door 80% van de jeugdverpleeg-
kundigen is 0–5 minuten van het PGO besteed aan dit
onderwerp. Het inzetten van de serious game bleek
niet van invloed op de tijdsduur van het PGO, maar
heeft wel het inleiden vergemakkelijkt en de diepgang
van het gespreksonderwerp vergroot.

Van de jongeren vond 44% de serious game leuk
tot heel leuk. Dit betekent dat meer dan de helft min-
der enthousiast was. De discrepantie tussen de rela-
tief lage waardering die jongeren aan het spel geven
en de mate waarin de game gespeeld is, valt op. Bij
een gering enthousiasme verwachtten we een gerin-
gere deelname. Bij het starten van de game werd in
87% van de gevallen de game helemaal uitgespeeld.
Daarnaast blijkt er ook veel geëxperimenteerd te zijn:
op basis van de triggers blijkt dat bijna 73% van de
jongeren geëxperimenteerd heeft. De feedback van
de jongeren dat ze de serious game niet bij hun leef-
tijd vinden passen, is belangrijk om mee te nemen in
een mogelijk vervolg. Anderzijds is de afkeuring wel-
licht te verklaren door gedrag dat bij de leeftijd past,
en is het belangrijk om te bedenken dat er slechts één
focusgroep, een vwo-klas, geraadpleegd is.

In ons onderzoek zagen we dat jongens significant
vaker met online risicogedrag experimenteren. Dat
vond ook Notten [12]. Twisk en Stelling constateer-
den meer riskant experimenteergedrag door jongens
in het verkeer [13]. Daarnaast viel in ons onderzoek
op dat het verschil tussen wat de leerlingen qua expe-

rimenteel gedrag zeggen te doen en het experimenteel
gedrag dat ze in het spel laten zien bij vmbo-leerlingen
significant groter is dan bij havo- en vwo-leerlingen.
Eerdere onderzoeken hebben ook laten zien dat jon-
geren met een lager opleidingsniveau meer risicoge-
drag vertonen in online gedrag [12], middelengebruik
(roken, cannabis en alcohol) en seksueel gedrag [14].
Naast meer risicogedrag vertonen jongeren met een
lager opleidingsniveau het risicogedrag ook al vanaf
jongere leeftijd [14].

De jeugdverpleegkundigen gaven aan dat bij 89%
van de gesprekken met de jongeren het spelen van de
serious game zorgde voor een opening tot een ver-
diepend gesprek over online gedrag. Hierbij gingen
de gesprekken over de game zelf, over keuzen die in
de game gemaakt zijn, over online gedrag in het al-
gemeen en over experimenteergedrag. Voor 65% van
de ouders blijkt de serious game een handreiking te
zijn tot het voeren van een verdiepend gesprek met
hun kind, vooral over de onderwerpen sexting, online
pesten en privacy.

Een sterk punt van het project Los Online is het
vernieuwende karakter, het inzetten van een serious
game vanuit de JGZ ter ondersteuning van de eigen
adviesrol. Zover bij ons bekend is een serious game
niet eerder toegepast binnen de JGZ. Wel vonden we
in de recente literatuur een toepassing voor leerlingen
in de leeftijd van 11 tot 17 jaar: de educatieve escape-
room ‘Het stopt bij jou!’ [15]. Door deze escaperoom
leren jongeren hoe ze shame-sexting, victim-blaming
en psychische schade kunnen voorkomen door op een
juiste manier met doorgestuurde, seksueel getinte be-
richten om te gaan. Uit de procesevaluatie van de
escaperoom blijkt ook dat een spelvorm past bij jon-
geren in de pubertijd. Anders dan de escaperoom ‘Het
stopt bij jou!’ maakt het project Los Online de verbin-
ding vanuit JGZ met ouders, die een belangrijke rol
spelen [3, 4].

Het haalbaarheidsonderzoek kent ook zwakke pun-
ten, zoals het beperkte aantal toestemmingen ommet
de jongeren in gesprek te gaan over het spel. Hoewel
we dat niet hebben uitgevraagd, vermoeden we dat de
benodigde drievoudige toestemming (van beide ou-
ders en de leerling) het lage aantal verkregen toestem-
mingen deels kan verklaren. Een ander zwak punt
is dat er slechts één focusgroep met jongeren en al-
leen op vwo-niveau heeft plaatsgevonden. Door de
COVID-19-pandemie was meer niet mogelijk.

Voorafgaand aan bredere implementatie moet het
spel voor toepassing bij 13-jarigen en vervolgonder-
zoek worden doorontwikkeld. Een andere mogelijk-
heid is om het spel in zijn huidige vorm toe te pas-
sen en verder te testen bij het PGO op de leeftijd van
10 jaar.

Conclusie

Hoewel de serious game in de huidige vorm niet he-
lemaal aansluit bij de ontwikkeling en beleving van
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13-jarigen, blijkt het voor jeugdverpleegkundigen én
ouders toch een bruikbaar instrument om met jon-
geren verdiepend in gesprek te gaan over hun online
gedrag. Ook geeft dit project belangrijke eerste inzich-
ten in experimenteergedrag van jongeren. Op basis
van deze bevindingen doen wij de aanbeveling om de
serious game door te ontwikkelen en met een grotere
onderzoeksopzet ook op effect te testen.
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