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Zirkus Empathico:
Eine mobile Applikation zum Training sozioemotionaler
Kompetenzen bei Kindern im Autismus-Spektrum

Simone Kirst!, Dietmar Zoerner?, Jan Schiitze?, Ulrike Lucke? und Isabel Dziobek!

Abstract: Die mobile Applikation ,,Zirkus Empathico* fokussiert auf die Starkung sozioemotiona-
ler Kompetenzen in der alltédglichen Interaktion und Kommunikation von Kindern im Vor- und
Grundschulalter. Zur umfassenden und nachhaltigen Férderung wird bei der Entwicklung der App
ein holistisches und naturalistisches Trainingskonzept auf den Grundlagen moderner Empathiefor-
schung umgesetzt. Die klinisch-bedeutsame Wirksamkeit des App-basierten Empathietrainings
soll in einer ldngsschnittlich angelegten Kontrollgruppenstudie mit autistischen Kindern zwischen
5 und 10 Jahren evaluiert werden. Hierbei werden bei den Kindern der Interventionsgruppe im
Unterschied zu der nicht-trainierenden autistischen Kontrollgruppe signifikant positive Trainings-
effekte in sozioemotionalen Kompetenzen erwartet.
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1 Einfiihrung in das Anwendungsfeld

Empathie ist die Fahigkeit, das innere Erleben einer anderen Person zu teilen [Dz08],
und dabei dennoch zwischen eigener und fremder Person zu unterscheiden [DL06]. Bei
Menschen im Autismus-Spektrum (AS) spricht eine Reihe von Studienergebnissen vor
allem fiir eine Beeintrichtigung der kognitiven Empathiekomponente, d.h. Schwierigkei-
ten, die Perspektive einer anderen Person einzunehmen und Emotionen anderer anhand
von Gestik oder Mimik zu erkennen [Bo13][HMW10]. Dariiber hinaus werden basierend
auf neurophysiologischen und behavioralen Untersuchungen Abweichungen bei der
emotionalen Empathie, d.h. des empathischen Mitfithlens mit anderen, vermutet. Vor
allem das Ausmal des erlebten Stresses in angespannten sozialen Interaktionen (,,empa-
thischer Disstress*) [Dz08][Mi09][Ro07] und die Schwierigkeit, eigene Gefiihle einzu-
ordnen und zu verbalisieren (,,Alexithymie*) [BPR11] scheinen dabei ein Préadiktor fiir
ein verringertes empathisches Erleben zu sein. Die Schwierigkeiten der Verarbeitung
eigener und fremder Emotionen fiihren bei Menschen im AS oftmals zu abweichendem,
reduziertem oder unerwartetem Verhalten [Dz08], womit Probleme beim Aufbau sozia-
ler Beziehungen und bei der beruflichen Integration assoziiert sind [Kr03]. Dies mindert
die Lebensqualitdt der Betroffenen iiber die ganze Lebensspanne, so dass der frithen
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Forderung der Empathieféhigkeit eine grole Bedeutung zukommt [HB09]. Hinsichtlich
der Forderung der kognitiven Empathie, vor allem der fazialen Emotionserkennung, hat
sich in den letzten 10 Jahren der Einsatz von IT-gestiitzten Trainingssystemen als viel-
versprechend erwiesen [B602] [GB06] [Gol0] [La07] [Lal0] [KI111] [MBR11] [SO01]
[Tall]. Im Allgemeinen steht bei IT-gestiitzten Systemen weniger das Erlernen abstrak-
ter Sachverhalte (Fakten, Vorgehensweisen), sondern vielmehr das Einiiben bzw. Ver-
feinern von konkreten Fertigkeiten, Handlungs- oder Denkweisen im Fokus. Es finden
sich zudem Formen des Assessments, wobei oftmals eine Unterscheidung in mehr oder
weniger geeignete Verhaltensweisen (kurzfristig) bzw. Strategien (mittel- bis langfristig)
statt in richtige oder falsche Antworten vorgenommen wird. Derartiges Training in simu-
lierten Szenarien sowie dessen Weiterfilhrung zu Lernspielen ist ein bekannter Ansatz
des E-Learnings [Ri05], der bei der Entwicklung IT-gestiitzter Trainingssysteme fiir
Menschen im AS aufgegriffen wird. Tatséchlich konnte in unterschiedlichen Studien mit
autistischen Probanden gezeigt werden, dass durch den Einsatz solcher Systeme neben
positiven Lernerfolgen in verschiedenen Kompetenzbereichen oftmals ein hohes Motiva-
tions- und Aufmerksamkeitsniveau erreicht werden konnte [B609]. Computerprogramme
bieten eine effiziente und effektive Lernumgebung, indem sie dem Bediirfnis autistischer
Menschen nach Vorhersagbarkeit, Struktur und Konsistenz und dem oftmals groBen
Interesse an technischen Systemen entgegen kommen. Die fehlenden sozialen Anspriiche
ermdglichen zudem ein stressfreieres Lernen im eigenen Lerntempo [B610][GB06].

Trotz der bisherigen positiven Erfolge bei der IT-gestiitzten Forderung empathischer
Kompetenzen gibt es jedoch — vor allem im deutschsprachigen Raum — weiterhin grof3en
Entwicklungsbedarf: Die bisherigen Lernprogramme fokussieren ausschlieBlich auf die
Forderung der kognitiven Empathie; die Stirkung der emotionalen Empathie, die grund-
legende Verarbeitung und Verbalisierung eigener Emotionen sowie die bei autistischen
Personen #AuBerst relevante gezielte Ubertragung auf den Alltag [FS09] werden dagegen
aullen vorgelassen. Dies erkliart moglicherweise, weswegen in bisherigen Studien aus-
schlieBlich Effekte niedriger klinischer Relevanz auf das mit der Empathiefédhigkeit
assoziierte Sozialverhalten berichtet werden [B610]. In Anbetracht der Dynamik echter
Emotionsduflerungen erscheinen die bisher verwendeten Emotionsstimuli (z.B. Fotogra-
phien emotionaler Gesichtsausdriicke) oftmals wenig artifiziell und damit wenig reali-
tatsnah, was ebenfalls die Generalisierung erschwert. Ein positives Beispiel fiir die Nut-
zung naturalistischer und damit alltagsnaher Stimuli ist die Trainingssoftware SCOTT
(,,Social Cognition Trainingstool*) [K111]. Da sich der SCOTT jedoch aufgrund seiner
hohen Komplexitét nicht fiir jiingere Kinder eignet, erscheint in Anbetracht der Bedeu-
tung einer frilh-einsetzenden Forderung die Entwicklung einer ebenfalls naturalistischen
Kindersoftware von grofler Relevanz.

Die vorgestellte mobile Applikation ,,Zirkus Empathico setzt ein holistisches und natu-
ralistisches Forderkonzept fiir jiingere Kinder zur Stirkung ihrer sozioemotionalen
Kompetenzen im Alltag um. Zu den verwandten Arbeiten zéhlen neben einer Reihe von
IT-gestiitzten Anwendungen der Psychotherapie [Ball][K&13] und ersten Frameworks
zur Erstellung von Therapie-Systemen [Gul3] auch erste Vorschlige fiir Richtlinien zur
Erstellung digitaler Inhalte in Psychotherapiesystemen [MCMO09]. Dariiber hinaus kann
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die Informatik-nahe E-Learning-Forschung Entwurfsprozesse, Architekturmuster, Be-
schreibungssprachen, Analyseverfahren etc. zur Weiterentwicklung von IT-gestiitzten
Therapiesystemen beitragen. Der vorliegende Artikel leistet hierfiir einen Beitrag, indem
er das entwickelte Spielkonzept und die zugrunde liegenden therapeutischen Aspekte
vorgestellt (Absatz 2) und darauf aufbauend die technische Umsetzung der App darlegt
(Absatz 3). Ein weiterer Baustein bei der Entwicklung eines wirksamen und anwendba-
ren Therapieprogrammes stellt die Evaluation einzelner Aspekte der Applikation sowie
deren Einsatz in therapeutischen Settings dar (Absatz 4). Der Beitrag schlie3t mit einer
Zusammenfassung und einem Ausblick auf kommende Arbeiten (Absatz 5).

2 Das Spielkonzept

2.1 Forderinhalte

Die App ,,Zirkus Empathico” besteht aus vier separaten Trainingsmodulen, einem Modul
zur Generalisierung des Gelernten in den Alltag sowie einer Library mit Informationen
zu den Emotionen (Abb. 1) und beachtet damit bestehende Richtlinien [MCMO09]. Ange-
sprochen werden die Basisemotionen Freude, Traurigkeit, Arger, Angst und Uberra-
schung sowie ein neutraler Gefiihlszustand. Zur Darstellung der Emotionen werden
Filmaufzeichnungen emotionaler Gesichtsausdriicke von Kinder und Erwachsenen ver-
wendet. Zudem beinhaltet die App filmische Darstellungen von emotionalen Situationen
und Ereignissen (,,Kontextfilme*). Modul 1 fordert das Erkennen und Benennen der
eigenen Emotion in Reaktion auf die filmisch dargestellten Kontexte. Im Bereich der
kognitiven Empathie wird in Modul 2 das Erkennen von Emotionen anderer Menschen
anhand der Mimik trainiert. Komplementir dazu sollen in Modul 3 die Emotionen ande-
rer Personen anhand von kontextuellen Hinweisen erkannt werden. Modul 4 dient der
Forderung der emotionalen Empathie: Die eigene emotionale Empfindung soll in Reak-
tion auf eine Emotion einer anderen Person verbalisiert werden. Die anschliefende Aus-
wahl einer passenden Handlungsoption als mogliche Reaktion auf den emotionalen Zu-
stand der anderen Person dient der Férderung des Sozialverhaltens sowie der Regulation
des auf die eigene Person gerichteten empathischen Disstress. Die bereits erlernten
Kompetenzen kdnnen abschlieBend mit einem Generalisierungsmodul zur Visualisierung
und Kommunikation eigener und fremder Emotionen in den familidren Alltag iibertragen
werden.
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Abb.1: Die Abbildung zeigt den Interaktionsfluss zwischen User und System sowie das Spielkon-
zept (4 Trainingsmodule, Generalisierungsmodul, Emotions-Library). Nach der Auswahl eines
Moduls startet der User eine Lernaufgabe (,,Task®) innerhalb des aktuellen Levels des Moduls. Bei
erfolgreicher Bearbeitung aller 10 Tasks eines Levels erfolgt die Uberleitung ins Belohnungssys-
tem sowie die Freischaltung des nédchsten Levels des jeweiligen Moduls.

2.2 Therapeutische Aspekte

Die Konzeption des Lernprogramms richtet sich nach den Grundprinzipien der autismus-
spezifischen Verhaltenstherapie [Be09]. Um den Bediirfnissen und kognitiven Kapaziti-
ten der Zielgruppe gerecht zu werden, wird ein klares und eindeutiges Design ohne ab-
lenkende Details gewdhlt. Ebenso zeichnen sich die verwendeten Sprachaufnahmen
durch Eindeutigkeit und eine einfache Grammatik aus. Die Verbildlichung der Sprachin-
halte durch verschiedene Icons und visuelle Hinweise ermdglicht auch Vorschulkindern
ein selbststindiges Spielen. Das altersgerechte Spielszenario dient der Aufrechterhaltung
der Motivation und Aufmerksamkeit des trainierenden Kindes. Ein Hilfscharakter
(Fuchs) fiihrt das Kind durch das Programm, er erklért, hilft und motiviert das Kind bei
der Bearbeitung der Lernaufgaben.

Die Schwierigkeit der Lernaufgaben innerhalb der Module steigt in Abhédngigkeit vom
Lernerfolg schrittweise an. Zur Visualisierung der Lernerfolge und damit zur Aufrecht-
erhaltung von Motivation und Aufmerksamkeit wird in Analogie zu den Token- und
Verstirkersystemen der autismusspezifischen Forderung ein Levelsystem und ein daran
gekniipftes Belohnungssystem eingesetzt (Abb. 1). Bei der Bearbeitung der Aufgaben
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der kognitiven Empathie (Emotionserkennung) werden dem Kind nach einer inkorrekten
Antwort Hilfestellungen (,,Prompts) gegeben. Bei der ersten inkorrekten Antwort er-
folgt ein allgemeiner Hinweis, nach einer abermaligen falschen Antwort ein emotions-
spezifischer und damit eindeutigerer Hinweis auf die korrekte Losung. Die Technik des
Promptings stammt ebenfalls aus der autismusspezifischen Therapie und ist von grofer
Relevanz, um Frustrationen zu vermeiden und den Lernerfolg zu sichern [Be09]. Um die
Generalisierung in den Alltag zu foérdern, wird eine erwachsene Bezugsperson als Tutor
in das Softwaretraining einbezogen. Der Tutor hilft, motiviert und unterstiitzt das Kind
bei der Bearbeitung der Aufgaben und demonstriert als Rollenmodell sein eigenes emo-
tionales und empathisches Erleben. Im Alltag fordert er eigene und fremde Emotionser-
kennung und empathische Handlungsansétze unter zu Hilfenahme des Generalisie-
rungsmoduls.

3  Technische Realisierung

3.1 Rahmenbedingungen

Die Herausforderungen der technischen Realisierung entstehen insbesondere durch die
Auswahl geeigneter Gerdte, die Definition einer angemessenen Softwarearchitektur
sowie die Etablierung einer passenden Entwicklungsmethode fiir das interdisziplindre
Team. Die Auswabhl eines fiir die Zielgruppe und fiir den Einsatz in der wissenschaftli-
chen Interventionsstudie geeigneten Geréts muss vor allem die besonderen Anforderun-
gen bei der Arbeit mit jiingeren Kindern beriicksichtigen. Als wichtigste Kriterien sind
hier kindgerechte Bedienbarkeit, physikalische Robustheit und gute Handhabbarkeit in
der Trainingssituation zu nennen. Die kindgerechte Bedienbarkeit wird angemessen
durch ein groBes Display mit einer leicht zu benutzenden Touch-Funktion abgedeckt.
Die Notwendigkeit zur physikalischen Robustheit ergibt sich insbesondere aus der Nut-
zung der Geridte durch kleinere Kinder und den damit einhergehenden mechanischen
Risiken (Flissigkeiten, Stiirze, Schlidge usw.). Um die Praktikabilitit im Rahmen der
wissenschaftlichen Interventionsstudie sowie fiir den spiteren therapeutischen Einsatz
sicher zu stellen, sollten die Gerite fiir eine breite Zielgruppe erwerbbar sein. Des Weite-
ren sollten zur Gewéhrleistung der Handhabbarkeit eine sehr gute Mobilitdt und ein
geringer Aufwand in Bezug auf Konnektivitdt, Stromversorgung, Wartung und Pflege
gegeben sein. Die genannten Kriterien werden durch moderne Tablets erfiillt, wobei
Android Tablets deutlich gilinstiger anzuschaffen sind als vergleichbare i0S Geréte. Fiir
den Einsatz in der durchzufiihrenden Interventionsstudie wurde somit auf Basis der ge-
nannten Kriterien das Xperia Z2 von Sony ausgewihlt. Ausgehend davon wird Android
als Zielplattform fiir die Studienphase festgelegt. Die Technologiewahl sollte zudem die
bisherigen Erfahrungen der beteiligten Softwareentwickler (sowie kiinftiger Entwickler
bzw. Betreiber) beriicksichtigen, um einen effektiven und kostengiinstigen Projektfort-
schritt sicher zu stellen. Dementsprechend wurde der Entwicklung einer Hybrid-App
anstatt einer nativen Android-App der Vorzug gegeben. Eine Hybrid-App ist zudem auf
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anderen Plattformen sowie auf jedem Browser lauffiahig. Aufgrund der groflen Daten-
mengen (ca. 2 GB Videomaterial) und der Mdglichkeit, dass ein Teil der an der Wirk-
samkeitsstudie teilnehmenden Familien keinen Zugang zum Internet hat, muss die App
vollkommen offline funktionsfahig sein. Dementsprechend werden alle notwendigen
Daten vorab auf den Tablets installiert.

Die App Zirkus Empathico ist durch das Zusammenwirken einer interdisziplinéren Ar-
beitsgruppe entstanden, welche Kompetenzen aus den Bereichen Psychologie, Informa-
tik und User Experience / User Interface Design vereint. Die Koordination dieses breiten
Spektrums an fachlichen Hintergriinden und der sich daraus ergebenden Aufgabenvertei-
lung bei der Realisierung des Projektes stellt eine besondere Herausforderung an die
Projektkoordination dar. Die Steuerung der Entwicklung mittels der Kanban Methode
[Oh88] sowie regelmiBige Statusmeetings des Teams sichern hierbei den kommunikati-
ven Austausch und damit den Entwicklungsfortschritt.

3.2  Softwaretechnische Umsetzung

Im Rahmen der interdisziplindren Arbeit ist die Wartbarkeit wéhrend der Studienlaufzeit
von besonderer Bedeutung. Zudem soll die softwaretechnische Umsetzung die Moglich-
keit zur Veranderung und Erweiterung der Applikation auf Basis der Nutzererfahrungen
wiahrend der Studie sowie der Studienauswertung beriicksichtigen. Beispielsweise konn-
ten einzelne Module als weniger geeignet erscheinen, so dass sie dementsprechend fiir
einen spateren Einsatz geéndert, durch neue ersetzt oder erweitert werden miissen. Die
Verwendung etablierter Technologien und Design-Patterns unterstiitzt die Wartbarkeit
und Robustheit der Software. Von daher wurden fiir die Architektur sehr bewusst keine
neuen Konzepte entwickelt.

HTML D

CSS Asset
JavaScript DB

‘nrr]nva

Cordova
Plugins

Abb. 2: Die Wahl von Architektur und Technologien orientiert sich an einer moglichst einfachen
Wartbarkeit und Erweiterbarkeit der App.

Die Architektur der entwickelten Software ist in Abb. 2 dargestellt. Die Hybrid-App
besteht aus Cordova®-Plugins zur Erweiterung der nativen Android-App, HTML/CSS/
JavaScript zur Implementation der App-Logik sowie Assets in Form von Videos und
Bildern. Fiir die Umsetzung des CSS wird SASS* mit dem SCSS-Dialekt verwendet. Da
Browser SCSS nicht direkt interpretieren, ist ein Prédprozessorschritt notwendig. Dieser

3 http://cordova.apache.org/
* http://sass-lang.com/
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wird durch das JavaScript-basierte Taskrunner-Tool grunt’ realisiert. Das MVC-
Paradigma [Ga95] bestimmt die Struktur der App. Fiir die einzelnen View- Controller-
Kombinationen (Startscreen, Modul-Auswahl, Level-Auswahl, Task, Library, Beloh-
nungssystem) gibt es jeweils eigene HTML-Seiten. Die Auswahl des jeweils passenden
Controller-View-Paares wird durch die Bibliothek Backbone.Router® vorgenommen,
welcher als Front-Controller’ interagiert. Die Entitéiten der Model-Schicht sind als ein-
zelne requirejs® -Module realisiert. Da die Aufgaben innerhalb der Module aus einzelnen
Schritten bestehen, wird hierfiir zusétzlich jeweils eine weitere Abstraktionsschicht ein-
geflihrt. So besitzt der Task-View in Abhédngigkeit vom jeweiligen Modul TaskSteps,
welche als Zusténde eines endlichen Automaten verstanden werden kdnnen. Abb. 3 zeigt
ein Beispiel. Jeder TaskStep kann angezeigt, ausgeblendet oder noch einmal wiederholt
werden.

Fiir die Erweiterung eines Moduls oder das Anlegen von neuen Modulen und Spielele-
menten bietet dieser Aufbau eine fundierte Basis. So kann eine neue Controller/View-
Kombination angelegt werden, um neue Funktionen zu implementieren. Auch zur Modi-
fikation bestehender Spielelemente bietet die strukturierte Implementierung der App
hinreichende Abstraktionsmdglichkeiten. Auf den Einsatz eines generischen Frame-
works wurde dagegen aus Performance-Griinden angesichts der Erfahrungen aus einer
fritheren Studie [Gul3] verzichtet.
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Abb. 3: Die Tasks bzw. TaskSteps von Modul 2 und 3 sind als endliche Automaten realisiert.
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3.3  Entwicklungsergebnisse

Die gestalterische Umsetzung des App-Interfaces sowie die Animation der einzelnen
Spielelemente wurden unter Beriicksichtigung der beschriebenen therapeutischen Aspek-
te und Prinzipien in Zusammenarbeit mit einer Designerin realisiert. Den gestalterischen

3 http://gruntjs.com/

© http://backbonejs.org/#Router

7 http://www.martinfowler.com/eaaCatalog/frontController.html
§ http://requirejs.org/
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Rahmen bildet ein Zirkus-Szenario, in welches die vier Trainingsmodule, das Generali-
sierungsmodul sowie die iibrigen Spielelemente (Abb. 4) thematisch eingebettet sind.
Beim gesamten Design wurden héufige Spielzeugvorlieben autistischer Kinder bertick-
sichtigt. In der Bedienung der App kann sich der User relativ frei durch die bereits frei-
geschalteten Spielelemente und Module bewegen.

Modul 1 Kontextfilm, Modul 2 Videoaufnahme Modul 3 Kontextfilm, Modul 4 Kontextfilm, Video
.,Gefiihlspuppe** zur Visualisierung Emotionsausdruck, Antwortoptionen Antwortoptionen Emotionsausdruck, Gefiihlspuppe
der cigenen Emotion

Modul 5 Gefiihlspuppe, Icons zur Library Informationen und Level-Auswahlscreen Belohnungssystem Auswahl eines
Benennung der eigenen Emotion Emotionsdefinitionen Symbolisierung des Spielfortschritts Rewards

ADbb. 4: Lernaufgaben der Module, Generalisierungsmodul und weitere Spielelemente

4 Evaluation der Wirksamkeit

Aus der Zielsetzung der alltagsnahen, nachhaltigen und damit klinisch wirksamen Forde-
rung der sozioemotionalen Kompetenzen durch die Zirkus Empathico App ldsst sich die
Notwendigkeit der wissenschaftlichen Validierung der verwendeten Videostimuli sowie
der praktischen Testung der Anwendbarkeit und Versténdlichkeit der App ableiten. Die
Videoaufnahmen der emotionalen Gesichtsausdriicke von erwachsenen Schauspie-
ler/innen (Modul 2, 4) werden dem SCOTT entnommen. Thre Validitit beziiglich der
Genauigkeit sowie der Glaubwiirdigkeit der dargestellten Emotionen wurde in einer
separat durchgefiihrten Experten-Validierungsstudie nachgewiesen [KI113]. Ebenfalls
konnte die Validitit der im Rahmen der App-Entwicklung erstellten Filmaufnahmen der
kindlichen Emotionsausdriicke sowie der Kontextfilme in einer gleich angelegten Exper-
ten-Validierungsstudie sichergestellt werden. In einer ersten Pilotuntersuchung testeten
11 typisch-entwickelte Kinder zwischen 7 und 12 Jahren die Browser-Version von Mo-
dul 2, das Levelsystem und die animierte Gefiihlspuppe (Modul 1, 4, 5) hinsichtlich der
Bedienbarkeit und Verstindlichkeit. Die Beobachtung des kindlichen Spielverhaltens
sowie eine anschlieBende Befragung zeigten einen intuitiven und selbststindigen Um-
gang mit dem Spiel und ein Verstdndnis der relevanten Spielelemente (Buttons, visuelle
Riickmeldung nach korrekter Antwort, unterschiedlich starke Erregungszustinde der
Gefiihlspuppe). Die Ergebnisse der Untersuchung wurden fiir eine verbesserte und ein-
deutigere Gestaltung der Spielelemente genutzt.
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Mit der geplanten Interventionsstudie soll die Zirkus Empathico App als ein wirksames
Instrument zur Foérderung sozioemotionaler Kompetenzen autistischer Kinder im Vor-
schul- und Grundschulalter validiert und fiir die spdtere Anwendung im therapeutischen
Kontext etabliert werden. Die randomisierte kontrollierte Studie umfasst eine klinische
Interventions- und eine klinische Kontrollgruppe (Gesamtstichprobe n = 64). Sie bein-
haltet fiir die Kinder der Interventionsgruppe ein achtwochiges App-basiertes Empa-
thietraining (100min/Woche + Generalisierung im Alltag) unter Anleitung einer erwach-
senen Bezugsperson als Tutor. Um sicherzustellen, dass die zu erwartenden Trainings-
effekte auf das Empathietraining zuriickzufiihren sind, nutzt die Kontrollgruppe mit
einer jeweiligen Bezugsperson eine Applikation zum Training der Verkehrssicherheit.
Die sozioemotionalen Kompetenzen beider Gruppen werden vor und nach der Interven-
tion sowie in einer sechs Monate spiteren Follow-up Untersuchung anhand verschiede-
ner Messinstrumente (Tests, Interviews und Elternfragebdgen) erfasst. Aufgrund der
bereits in fritheren Studien gezeigten Trainierbarkeit der fazialen Emotionserkennung
[B602][GB06][Go10][La07][Lal0][K111][MBR11][SO01][Tal1] werden primir Effek-
te in dieser Kompetenz erwartet. Sekundére Trainingseffekte sollten sich bei der Verba-
lisierung eigener Emotionen, der emotionalen Empathie und bei dem assoziierten Sozi-
alverhalten im Alltag zeigen. Aufgrund des holistischen Forderkonzeptes wird zudem
angenommen, dass sich die Verbesserung der Kompetenzen als langfristig stabil zeigt,
so dass sich die Effekte ebenfalls in der Follow-up Untersuchung nachweisen lassen.

5 Zusammenfassung und Ausblick

Die mobile Applikation Zirkus Empathico stellt die erste IT-gestiitzte Realisierung eines
holistischen und naturalistischen Konzeptes zur Foérderung sozioemotionaler Kompeten-
zen im Vor- und Grundschulalter dar. Die enge interdisziplindre Zusammenarbeit zwi-
schen den Kompetenzbereichen Psychologie, Informatik und User Interface Design und
der damit einhergehende fachliche Austausch ermdglicht die Umsetzung eines fundier-
ten und anwendbaren Prototyps auf der Basis wissenschaftlicher Erkenntnisse. Dariiber
hinaus kénnen mit der geplanten wissenschaftlichen Evaluation des Prototyps die klini-
sche Wirksamkeit sowie die Anwendbarkeit in der klinischen Praxis sichergestellt wer-
den. Auf Basis der gewonnen Erkenntnisse sowie durch die Sicherstellung einer hohen
Adaptivitit und Erweiterbarkeit des technischen Konzepts ist perspektivisch eine Wei-
terentwicklung des Prototyps zu einem medizinisch und therapeutisch voll einsetzbaren
Trainingsprogramm vorstellbar und realisierbar. In diesem Zusammenhang wird derzeit
an der Implementierung eines Trackingsystems zur Aufzeichnung des Nutzerverhaltens
gearbeitet. Die erhobenen Daten werden zur Messung von Trainingseffekten unter Ein-
bezug potentieller Einflussvariablen (z.B. Trainingsintensitdt, Nutzung einzelner Module
etc.) genutzt. Des Weiteren lassen sich aus den Daten wichtige Erkenntnisse zur Weiter-
entwicklung des Prototyps gewinnen. Als langfristiges Ziel wird hierbei ein adaptives
System angestrebt, welches sich flexibel an individuelles Nutzungs- und Lernverhalten
sowie individuelle Vorkenntnisse anpasst. Damit stellt der derzeitige Entwicklungsstand
des Zirkus Empathico in Kombination mit der wissenschaftlichen Interventionsstudie
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einen ersten und wichtigen Entwicklungsschritt auf dem Weg hin zu einer praktisch
anwendbaren und lerneffektiven Vollversion dar.
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