GRrRAVITA3

SENSOMOTORIC EXPERIENCE

Wir wollten geistige und kérperliche Fahigkeiten
mit traditionellen Testwerkzeugen in begrenztem
Umfang messbar und langfristig nachvollziehbar
machen. Wie kénnen wir effektive und genaue

Eignungstests und Bewertungen der psychischen
Gesundheit bei Menschen durchfiihren, sogar
zZu Hause, ohne die mit klinischen Studien
verbundene Stresssituation? Anstelle eines
traditionellen Diagnosetools wollten wir ein
interaktives Spiel entwickeln. Der Spielprozess
als spontane, selbstvergessene Aktivitdt bietet
eine hervorragende Gelegenheit, Konzentration,
sensomotorische Féhigkeiten und andere schwer
zu messende Bereiche zu untersuchen. Es war
wichtig, dass das Tool fiir Menschen jeden Alters
und jeder Féhigkeit anwendbar ist.
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WIE ES FUNKTIONIERT? SPIELERGEBNISSE
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Senden Sie Sensordaten an die App, sehen Spielergebnisse an die Online-Datenbank

Sie sich die Spielergebnisse an senden




EINSATZBEREICHE

Die Fahigkeit zu spielen und zu spielen begleitet
einen Menschen idealerweise sein ganzes Leben
lang. Bei Kindern ist es ein wichtiges Element
der geistigen und korperlichen Entwicklung, im
Erwachsenenalter bietet es die Mdglichkeit zur
aktiven Erholung und Regeneration. Es hilft, den
psychischen Zustand im Alter zu erhalten.

Das GraviTab-Sensormotor-Entwicklungsspiel
und -Diagnosetool kombiniert die Vorteile
einer detaillierten manuellen Bedienung mit
einer digitalen Mehrbenutzerwelt. Teil der
GraviTab-Hardware ist ein echtes, greifbares
Geschicklichkeitsspiel, bei dem der Benutzer
eine Metallkugel in einem Schienensystem
entsprechend der gewahlten Aufgabenart
durch Kippen des Brettes kippt. Das Vergeben
von Aufgaben und das AbschlieBen des

Spiels Gbernimmt bereits eine Smartphone-
App. Dies ermoglicht eine Messbarkeit im
Geschicklichkeitsentwicklungsspiel, einen
Vergleich der Leistung des Benutzers im
gleichen Aufgabentyp mit seiner vorherigen
Leistung und den Mitspielern, die mit GraviTab
spielen. Das GraviTab-Tool eignet sich auch
hervorragend fur Eignungstests mit gezielten
Aufgabentypen, die dem Feld angemessen sind.
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