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Computergestiitztes Training von sozio-emotionalen
Kompetenzen durch Minispiele
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Abstract: Das Training sozioemotionaler Kompetenzen ist gerade fiir Menschen mit Autismus
niitzlich. Ein solches Training kann mithilfe einer spielbasierten Anwendung effektiv gestaltet
werden. Zwei Minispiele, Mimikry und Emo-Mahjong, wurden realisiert und hinsichtlich User
Experience evaluiert. Die jeweiligen Konzepte und die Evaluationsergebnisse sollen hier vorgestellt
werden.

Keywords: Computergestiitztes Training; User Experience; Digital Game Based Learning;
Autismus

1 Einleitung

Sozioemotionale Kompetenzen haben einen wesentlichen Einfluss auf die Qualitdt von
zwischenmenschlichen Beziehungen. Das Wahrnehmen und Einordnen von Emotionen ist
eine wichtige Voraussetzung filir die Orientierung in einer komplexen sozialen Umwelt.
Im Rahmen der menschlichen Kommunikation dienen sie der Vorhersage und der
angemessenen Reaktion auf das Verhalten anderer Menschen. Sie haben somit einen
entscheidenden Einfluss zum einen auf das psychologische Wohlbefinden, zum anderen
auf den Erfolg in sozialer Interaktion [Pf12]. Menschen mit einer Autismus-Spektrum-
Storung (ASS) zeigen Defizite sowohl beim Erkennen von nonverbalen sozialen Signalen
als auch beim Wahrnehmen, Verstehen und Bezeichnen von Emotionen. In experimentel-
len Studien konnte dies in Gesichtern, Gestik und Sprache nachgewiesen werden. Diese
Defizite fithren zu deutlichen Schwierigkeiten sich in sozialen Situationen zurecht-
zufinden [Dz08, SSO11]. Jedoch konnte auch gezeigt werden, dass sozioemotionale
Kompetenzen bei Menschen mit ASS grundsitzlich trainierbar sind [Dz06, GBCO06,
HBO09, Kil5].

Ein Hindernis ist hierbei, dass Menschen mit ASS Schwierigkeiten haben fremd-gestellte
Lerninhalte mit konstanter Aufmerksamkeit zu bearbeiten [Lall]. Dies liegt im
Wesentlichen an ihren oft eingeschrdnkten Interessen und an einer mangelnden Fahigkeit
zur bewussten Aufmerksamkeitssteuerung [ACO1]. An dieser Stelle haben verschiedene
Untersuchungen gezeigt, dass computerbasierte Lernkonzepte sich forderlich auswirken
konnen, da diese oft strukturiert, vorhersehbar und regelbasiert sind und somit den
Erwartungen von Autisten an ein solches Lernsystem entgegenkommen [B610]. Ein
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weiterer Vorteil computergestiitzten Trainings ist, dass dieses in der Regel frei von,
moglicherweise als stressig empfundenen, sozialen Anforderungen an die Interaktion ist
[GBCO06, Bo10]. Ein padagogisches Konzept, das sich die Vorteile computergestiitzten
Trainings weiter zu Nutze macht ist das des Digital Game-Based Learning (DGBL).
Zusitzlich bedient es sich noch der intrinsisch motivierenden Eigenschaften von
Computerspielen, wie die Freiwilligkeit der Handlung, das Gefiihl der Selbststeuerung
oder das Fehlen von Erwartungen an ein Ergebnis oder einen Nutzen [MSO03], um
selbstmotiviertes Lernen weiter zu unterstiitzen. Dies ist auch deshalb als vielversprechend
anzusehen, weil Computerspiele oft zu den Spezialinteressen von Autisten gehdren
[KS11]. Dennoch sollten auch digitale Lernumgebungen moglichst barrierefrei gestaltet
sein, um beispielsweise dltere, sehbehinderte oder Menschen mit einer Technikaversion
nicht auszuschlieBen.

Das IT-gestiitzte Training von Emotionserkennung, auch durch spielbasierte Ansitze, ist
bereits seit vielen Jahren Thema psychologischer Forschung. Verschiedene Forschungs-
bestrebungen haben bereits Trainingssysteme hervorgebracht, die sich sowohl in ihrem
thematischen Aufbau, der Alterszielgruppe als auch den verwendeten Stimuli unterschei-
den [B602, GBCO06, Kil5]. Ein bereits durch Studien validiertes Trainingssystem ist das
Social Cognition Training Tool (SCOTT). Als interdisziplinires Folgeprojekt beschaftigt
sich EMOTISK damit, die im Forschungsprojekt SCOTT entwickelten Minispiele,
basierend auf bereits gesammelten Studienergebnissen, zu verfeinern und weiterzu-
entwickeln. Zusitzlich soll auch ein adaptives Spielkonzept entwickelt werden, welches
diese Minispiele stirker im Sinne des DGBL verbindet. Die Ergebnisse dieser
Uberlegungen sind in die E.V.A.-App geflossen [ZML17, Mo18a]. Neben der Weiter-
entwicklung bestehender Minispiele wurden auch Konzepte erdacht, die die vorhandenen
Stimuli in neue Minispiele integrieren. Die Minispiel-Konzepte ,,Mimikry*“ und ,,Emo-
Mahjong®, die im Zuge einer Bachelor- und einer Masterarbeit umgesetzt und hinsichtlich
User Experience evaluiert wurden, sollen hier vorgestellt werden [Mo18, Ts17]. Zuvor
folgt eine kurze Erlduterung der in den Arbeiten verwendeten quantitativen Analyse-
werkzeuge. Dabei ist zu beachten, dass die durchgefiihrten Studien sich nicht auf den
therapeutischen Aspekt, sondern auf die Untersuchung des Benutzererlebnisses beziehen.

2 Verwendete Methoden zur quantitativen Analyse

System Usability Scale (SUS): Die System Usability Scale ist ein technologie-
unabhingiger Fragebogen zur Messung der Gebrauchstauglichkeit eines Systems. Der
Fragebogen besteht aus 10 Aussagen, zu denen die eigene Meinung mittels einer typischen
Likert-Skala gedufBert werden soll. Daraus ergibt sich eine Punktzahl zwischen 0 und 100,
die die Usability der untersuchten Software beurteilt. Ab einem Wert von 68 Punkten wird
die Software als gebrauchstauglich bewertet [Br96].

User Experience Questionnaire (UEQ): Der Fragebogen untersucht das Nutzungserlebnis
hinsichtlich der Faktoren Attraktivitit, Durchschaubarkeit, Effizienz, Steuerbarkeit,
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Stimulation und Originalitdt. Das zugehorige Auswertungstool beinhaltet einen Bench-
mark-Datensatz zu Softwareprodukten aus 246 Studien mit 9905 Testpersonen, zu denen
die Mittelwerte der eigenen Studien in Relation gesetzt werden [LHSOS].

Die Flow-Kurzskala (FKS): Motivation ldsst sich sowohl mit Anreizen, die in der
Tatigkeit selbst liegen, als auch mit Folgen der Tatigkeit, begriinden. Zu den Tatigkeits-
anreizen gehort das Flow-Erleben, das ,,den Zustand des volligen Aufgehens in einer glatt
ablaufenden Tétigkeit“ [Vo05] bezeichnet. Das Flow-Erleben setzt sich aus den drei
Komponenten Absorbiertheit, glatter Verlauf und Besorgnis zusammen, die hier mit der
FKS erfasst werden [SPRO3].

3  Mimikry

Als Mimikry bezeichnet man in der Psychologie das Phianomen, dass Menschen in sozialer
Interaktion andere Menschen unbewusst und automatisch nachahmen und deren Korper-
sprache und Mimik imitieren [DTEOO]. Dieses Verhalten hat einen Einfluss auf viele
soziale Situationen. So kann es dazu fithren, dass der Nachgeahmte eine bessere
Beziehung zu der Person aufbaut [CB99] oder eher zur Kooperation iiberzeugt werden
kann [vS03]. Da Menschen mit ASS Defizite im Bereich Nachahmung aufweisen,
beeintrachtigt das den alltdglichen sozialen Umgang. Das Mimikry-Minispiel versucht
diese Defizite auszugleichen [Mo18].

3.1  Mimikry-Minispiel

Das Konzept fiir das Mimikry-Minispiel besteht aus fiinf moglichen Spielverldufen. Zwei
dieser fiinf Spierverldufe werden momentan im Rahmen einer laufenden Bachelorarbeit
implementiert und evaluiert und sollen hier vorgestellt werden. Das Mimikry Modul
verwendet die vom Fraunhofer-Institut entwickelte Face Recognition Software SHORE®.
SHORE® wurde nach dem ,,Privacy by Design® Prinzip implementiert. Aus diesem
Grund kommen aus dem System nur anonyme Meta-Informationen heraus und die Mimik
wird lokal auf dem Gerit analysiert. Im Mimikry-Spiel analysiert SHORE® das Gesicht
des Spielers mit Hilfe der im Tablet verbauten Kamera. Dabei muss sich das Gesicht im
Sichtbereich der Kamera befinden. Die Analyse liefert dann unter anderem Mess-
ergebnisse der Grundemotionen: Heiter, Argerlich, Traurig und Uberrascht. Fiir jede
Emotion gibt ein prozentualer Wert an mit welcher Sicherheit SHORE® sie klassifiziert
hat. Mehrere Emotionen und Ergebnisse pro Sekunde sind mdglich. Mithilfe der
SHORE® Software lassen sich vier der Grundemotionen erkennen [Mo18].

Das Mimikry-Minispiel beinhaltet, zusétzlich zu den eigentlichen Spielaufgaben, ein
Tutorial (sieche Abb. 1) vor dem Spiel und eine Auswertung nach dem Spiel. Am Anfang
einer Spielaufgabe wird eine der vier Grundemotionen - Heiter, Argerlich, Uberrascht und
Traurig — zufillig als Zielemotion ausgewdhlt. Dies passiert je nach Spieltyp vor dem Start
bzw. wihrend der Aufgabe. Die Aufgabe des Spielers ist dann, die vorgegebene Emotion
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mit eigenen Gesichtsausdriicken filir eine bestimmte Zeit zu imitieren. Nach Ablauf der
Zeit bekommt der Spieler eine Riickmeldung, die ihm vermittelt, ob die Aufgabe richtig
oder falsch gelost wurde. Die Meldungen sind in einer freundlichen und unterstiitzenden
Form gehalten, was als motivierender Faktor wirken soll.

X
UND SO FUNKTIONIERT DIE NACHSTE UBUNG:

Merke dir den Ausdruck und imitiere ihn.

\

32%

MIMIKRY III

Driicke auf Start, dann merke dir den dargestellten
Ausdruck und imitiere ihn dann vor der Kamera, ohne
dich dabei selbst zu sehen

Abb. 1: Das Tutorial der Spielvariante ohne Vorschau

3.2  Konzept & Spielablauf

Da das Mimikry Modul keine eigenstindige App ist, wurde das Design im Still der
E.V.A.-App umgesetzt.

Es gibt zwei Szenarien, die sich dadurch unterscheiden, ob der Spieler die Aufnahme der
Kamera, und damit sich selbst, sehen kann oder nicht. Das Uben der Mimik erfolgt durch
das Imitieren eines Gesichtsausdrucks und durch ein direktes Feedback zur Qualitit der
Imitation. Gezeigt wird ein Fortschrittbalken, der dariiber informiert, wie hoch die
Ubereinstimmung zwischen dem gezeigten Ausdruck und der Zielemotion ist. Da das
Feedback unmittelbar und zeitgleich erfolgt, regt es zum Ausprobieren vieler Gesichts-
ausdriicke an. Dabei kann man sich die richtigen Emotionen merken und versuchen sie
durch wiederholte Imitation zu perfektionieren. Beide Szenarien dienen dazu, unter-
schiedliche Fihigkeiten zu iiben. Das erste Szenario dient hauptséchlich dem gezielten
Einsatz der Gesichtsmuskulatur zur Imitation des vorgegebenen Ausdrucks. Das zweite
Szenario, bei dem man Gesichtsausdriicke zeigen muss, ohne sich dabei ,,im Spiegel* zu
sehen, dhnelt dem alltidglichen Leben [Mo18].
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Da jedes Szenario aus verschiedenen GUI-Elementen besteht, deren Funktion und
Bedeutung zum Teil unbekannt sein konnen, wird vor dem ersten Abspielen deren
Anordnung in einem Tutorial mit Pfeilen markiert und das Ziel der Aufgabe erklért.

Nach dem Spiel teilt das System dem Benutzer mit, ob die Aufgabe geldst werden konnte.
Es wurde zuerst festgelegt, dass eine Aufgabe als geldst angesehen wird, wenn die 75 %-
Schwelle des Imitierens der Zielemotion erreicht wurde. Die Aufgabe des Nutzers besteht
darin, die geforderte Emotion 15 Sekunden lang nachzuahmen. Nach einigen Tests fiel
zusétzlich die Entscheidung, die Aufgabe nach fiinfmaligem Erreichen der Schwelle einer
Zielemotion als richtig geldst zu bewerten (siche Abb. 2). Die zweite Mimikry Variante
sollte einem Szenario aus dem Alltag dhneln, bei der der eigene Gesichtsausdruck nicht
sichtbar ist. Der Spieler wird zwar mit der Kamera aufgenommen, es wird aber keine
Vorschau angezeigt. Ein weiterer Unterschied liegt darin, dass man die Zielemotion vor
dem Anfang der Aufgabe erfiahrt. Die Zielemotion wird mit einem zu der Emotion
passenden Portrit eines Schauspielers vom SCOTT 10 Sekunden dargestellt. Danach
startet die Aufgabe.

» Heiter

» Ubermrascht Mimikry ohne eine
« Argerlich Vorschau

» Traurig

Einfihrungstutorial zu
der Mimikry Variante
ohne eine Vorschau

Feedback

Abb. 2: Ablauf des Mimikry-Minispiel: Tutorial, Auswahl der Zielemotion durch das Spiel, Losen
der Aufgabe und Feedback.

Die ablaufende Zeit kann man auf dem runden Balken, der Zeitscheibe, au3erhalb des
Kamerafelds in der Mitte sehen. Diese Zeitscheibe leert sich mit jeder Sekunde. Die
Qualitdt der Imitation wird durch einen Fortschrittsbalken unter dem Kamerafeld
angezeigt (vgl. Abb. 1). Nachdem die Zeitscheibe der Aufgabe abgelaufen ist, bekommt
der Benutzer mitgeteilt, ob die Aufgabe gelost wurde. Zudem wird ein Bild mit der
Zielemotion angezeigt [Mo18].

3.3 Studie

Im Rahmen der Bachelorarbeit wurden User Experience mittels UEQ und Usability mittels
SUS untersucht. Zusétzlich zu den beiden quantitativen Verfahren wurden Fragen gestellt,
wenn die Versuchsperson eine Antwort gegeben hat, die besonders positiv oder negativ
war. Die Versuchsgruppe bestand aus 20 Probanden inklusive einer Person mit Autismus
Diagnose. Mit dieser Person wurde zusétzlich ein kurzes Interview durchgefiihrt.

Evaluation der Studienergebnisse: Das Modul wurde hinsichtlich Usability und User
Experience sehr positiv bewertet. Das Ergebnis des Usability Fragebogens betrigt 83,8
Punkte (siche Abb. 3). Die Probanden fanden das Design optisch sehr ansprechend — 14
Probanden waren mit der visuellen Seite der App zufrieden und haben das Mimikry als
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attraktiv oder sehr attraktiv bewertet. Fiir 17 Probanden war Mimikry Modul sympathisch
oder sehr sympathisch. Sieben Probanden haben ein zusitzliches, positives Feedback
gedufert.

2,50
e . .
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gut
uberdurchnittlich

0,50 [—— unterdurchnittlich
0,00 mmm schlecht
=—t=Mittelwert
0,50
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Effizienz Steuerbarkeit Stimulation Originalitat

Abb. 3: Ergebnisse der User Experience Studie

Hinsichtlich der Durchschaubarkeit fanden die Probanden das Design iibersichtlich und
leicht zu lernen (M = 2,4). Das Spielerlebnis wurde als sehr effizient (M = 2,3) bewertet.
Das hochste Ergebnis auf der Stimulation-Skala wurde durch das Item inferessant erreicht
(M = 2,1). Hinsichtlich Attraktivitit ist das Item sympathisch (M = 2,1) am stirksten
ausgefallen. Alle Items der Originalitdt-Skala haben Werte {iber dem Durchschnitt erreicht
M =1,5).

Zusitzlich zu den quantitativen Verfahren wurden einige Aspekte qualitativ untersucht.
Folgende Beobachtungen wurden durch das Abfragen bei den extrem ausgepriagten
Antworten oder bei spontanen Aussagen von den Probanden gesammelt.

Allgemeine Ergebnisse: Es gab zwei Stellen fiir Verbesserung der Steuerbarkeit im
zweiten Szenario. Zum einen konnten 14 Probanden nicht unterscheiden, ob die Qualitit
der Imitation bei 0 % blieb, weil die Zielemotion falsch nachgeahmt wurde oder weil sich
das Gesicht auBerhalb des Sichtfeldes der Kamera befand. Dadurch wurde die App zum
Teil als unberechenbar empfunden. Zum anderen haben 10 Probanden versucht, den
Schritt in dem die Zielemotion angezeigt wird zu iiberspringen und haben nach einem
Knopf gesucht, der die eigentliche Aufgabe startet.

3.4  Meinung des ASS Probanden

Wegen der kontinuierlichen Anwesenheit einer Begleitperson schitzt der Proband das
Modul fiir ihn als nicht besonders niitzlich ein. Die Begleitperson betreut ihn fast stindig
und leistet Hilfe in sozialen und beruflichen Situationen. Der Proband war in der Lage,
sich eine Situation vorzustellen, wo diese Betretung nicht anwesend wére und vermutete
in diesem konkreten Fall von der Nutzung unserer Software profitieren zu konnen.
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4 Emo-Mahjong

Im Minispiel Emo-Mahjong wurden die Trainingsaufgaben zur Emotionserkennung in
den Spielinhalt des bereits existierenden, weit verbreiteten und beliebten Spiels Mahjong
integriert. Ziel war es Mahjong fiir eine motivationsférdernde Wirkung beim Training zu
nutzen und dabei die Lerninhalte implizit zu vermitteln.

4.1  Spielprinzip des klassischen Mahjong

)

Abb. 4: Links: Klassisches Mahjong, Rechts: Emo-Mahjong

Ausgangslage des Spiels ist eine dreidimensionale Figur, die aus neben- und iibereinander-
liegenden Steinen aufgebaut ist. Ziel des Spiels ist es die Figur abzubauen, indem die
Steine paarweise entfernt werden. Ein Paar darf abgerdumt werden, wenn beide Steine
zusammenpassen und frei sind. Ein Stein ist frei, wenn folgende Bedingungen erfiillt sind:

1. Der Stein hat auf seiner Ebene mindestens keinen linken oder keinen rechten
Nachbarn.
2. Der Stein wird nicht voll oder teilweise von anderen Steinen tiberdeckt.

Es gibt immer mindestens einen Losungsweg zum Abbau der Figur. Die Herausforderung
des Spiels besteht darin, durch logisches Uberlegen und taktisches Vorgehen einen Weg
zum Abbau der Figur zu finden. Dazu miissen auch Spielsteine aus unteren Ebenen, die
teilweise verdeckt sind, betrachtet werden.

4.2  Spielprinzip Emo-Mahjong

Training sozioemotionaler Kompetenz: Das Spielprinzip vom klassischen Mahjong wurde
ibernommen und durch einen Kontext ersetzt, der sozioemotionale Kompetenzen
trainiert. Anstatt der klassischen Mahjong-Bilder werden auf den Steinen Personen
abgebildet, die mithilfe des Gesichtsausdrucks verschiedene Emotionen darstellen. Zwei
Spielsteine auf denen derselbe Emotionsausdruck abgebildet ist, ergeben ein giiltiges Paar.
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Der Ausdruck kann von zwei unterschiedlichen Schauspielern oder von ein und demselben
Schauspieler dargestellt werden. Das Finden eines giiltigen Paares stellt somit die
Trainingsaufgabe dar.

Fokussierung des Blickverhaltens: Da Autisten weniger in die Augen gucken (vgl.
Einleitung), sollte das Fokussieren auf und das Erkennen einer Emotion aus der Augen-
partie trainiert werden. Das wird mit der Anordnungsart der Spielsteine erreicht. Diese
iiberlappen sich gegenseitig teilweise derart, dass lediglich die Augenpartie der
abgebildeten Person zu sehen ist (siche Abb. 4).

Riickgdngig: Das System zeigt dem Benutzer den letzten Spielzug an. Der Benutzer kann
beliebig viele Ziige (bis zum Spielstart) riickgdngig machen. Dadurch hat der Benutzer die
Moglichkeit unterschiedliche Wege beim Abbauen der Figur auszuprobieren.

Hilfe: Wenn der Benutzer kein giiltiges Paar findet, kann er vom System Hilfe in Form
eines Hinweises anfordern. Das System nennt dem Benutzer die Emotion eines aktiven
Paares (z.B. finde zwei Gesichter, die traurig aussehen). Sollte der Benutzer einen Zustand
erreichen, in der es keine moglichen Spielziige mehr gibt, wird er vom System iiber diesen
Zustand sofort informiert. Das System teilt mit, dass der Benutzer durch das Riickgédngig
machen beliebig vieler Ziige zu einem Zustand zuriickkehren soll, von den aus er einen
anderen Losungsweg ausprobieren kann.

4.3 Evaluation

30 Probanden wurden und in zwei Gruppen mit jeweils 15 Personen unterteilt. Die erste
Gruppe testete Emo-Mahjong und die zweite testete SCOTT. Keine der Versuchspersonen
hatte Vorerfahrung mit einem der Systeme. Beide Gruppen erhielten die Aufgabe die
Spiele 20 Minuten lang zu testen und sie frei von duBleren Vorgaben zu erkunden. Im
Anschluss erhielten beide Gruppen den Fragebogen zum Flow-Erleben. Die Gruppe Emo-
Mabhjong erhielt zusitzlich den Fragebogen zur User-Experience.

4.3.1 Auswertung der Ergebnisse

Im Vergleich zum Benchmark-Datensatz werden die Mittelwerte der Faktoren Durch-
schaubarkeit, Effizienz und Originalitdt als gut, der Mittelwert des Faktors Stimulation als
iiberdurchschnittlich und Attraktivitét als hervorragend bewertet (siche Abb. 5).

Der Faktor Steuerbarkeit (M=1,05; SD=1,06) wurde am schlechtesten bewertet. Der
Mittelwert liegt unter dem Durchschnitt der Vergleichssysteme. Das kann daran liegen,
dass einige Bilder von den Probanden als nicht eindeutig genug bewertet wurden. Es
zeigten sich Schwierigkeiten bei der Unterscheidung der Emotionen Uberraschung und
Angst und beim Erkennen der Emotion Liebe. Der Faktor Attraktivitdit (M=1,77; SD=
0,72) wurde am besten bewertet. Dies ldsst darauf schliefen, dass das minimalistische
Design geeignet ist.



Computergestiitztes Training von sozio-emotionalen Kompetenzen durch Minispiele 49

25
2 .
mm hervorragend
15 gut

1 Uberdurchschnittlich
unterdurchschnittlich

08 = schlecht
[ —— Mittelwert
05
-1 T

Abb. 5: User Experience: Benchmark

o

Motivation & Flow-Erleben: Es wurde die motivationsfordernde Wirkung von Emo-
Mahjong im Vergleich zu SCOTT untersucht. Bei Emo-Mahjong wurde das Flow-Erleben
besser bewertet als bei SCOTT. Das kann daran liegen, dass die Anforderungen der
Aufgaben aus SCOTT als schwieriger bewertet wurden, als die von Emo-Mahjong. Bei
beiden Systemen fiihlen sich die Testpersonen iiberwiegend absorbiert durch die Téatigkeit.
Der Wert fiir die Besorgnis ist bei beiden Trainingssystemen groer als 3, was damit
erklart werden kann, dass alle Probanden die Systeme zum ersten Mal benutzten (vgl.
Tab. 1).

Tatigkeit Gef;lcl)l‘:]\;/el‘ ¢ \(]}é?f;irf Absorbiertheit Besorgnis
(FI) (F1I) (F 111)
Emo-Mahjong M 5,49 5,22 5,90 3,16
(N=15) SD 0,55 0,31 0,57 0,32
SCOTT M 4,65 4,60 4,72 3,36
(N=15) SD 0,45 0,38 0,53 0,12

Tab. 1: Flow-Erleben. (Intervall moglicher Werte: [0,7]; M = Mittelwert,
SD = Standardabweichung)

Eine Voraussetzung fiir ein Flow-Erleben ist, dass die Féhigkeiten und die Anforderung
einander entsprechen. In manchen Fillen ist ein Flow-Erleben nicht zwangsldufig mit
Freude verbunden. Wenn die Anforderungen zu hoch sind, kénnen Sorgen oder Angst
ausgelost werden [RVEO3]. Bei beiden Systemen wurde das Verhiltnis der Fahigkeiten
zu den Anforderungen als angemessen bewertet. Insgesamt ldsst sich feststellen, dass
sowohl Emo-Mahjong, als auch SCOTT, hinsichtlich des Flow-Erlebens positiv bewertet
wurden (vgl. Tab. 1) und ein angemessenes Anforderungsniveau aufweisen. Somit sind
beide Systeme geeignet, um auf die Trainierenden motivationsférdernd zu wirken. 73 %
der Probanden gaben an, dass sie Emo-Mahjong nochmal spielen wiirden. 53 % wiirden
SCOTT erneut spielen.
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4.3.2  Fazit/Weiterentwicklung/Ausblick

Anforderungsniveau: Unter der Annahme einer Verbesserung der Fahigkeiten im Laufe
der Zeit, ist zum Erhalt des Flow-Erlebens ist eine kontinuierliche Erhéhung des
Anforderungsniveaus sinnvoll. Folgende Erginzungen konnen Herausforderungen
darstellen:

. Zusitzlich zu den Basisemotionen (z. B. Freude) werden komplexe, daraus
abgeleitete Emotionen (z. B. Stolz oder Erleichterung) verwendet.

° Zwei Spielsteine werden erst abgerdumt, nachdem die darauf dargestellte Emotion
explizit benannt wurde.

Feedback vom System: Testnutzer wiinschten sowohl wéhrend des Spiels als auch nach
dem Spiel mehr Riickmeldungen vom System. Zudem forderten sie nach einer
deutlicheren Anzeige bei Fehlern und moglichen Spielziigen in der Zuordnung und mehr
beschreibenden Hilfstexten fiir die Emotionen. Am Ende des Spiels soll es eine
Auswertung vom System und ein Vergleich zu anderen Usern geben. Hierbei ist darauf zu
achten, dass eine mogliche schlechte Bewertung nicht demotivierend auf den Nutzer wirkt.

S Zusammenfassung und Ausblick

In diesem Paper wurden zwei Mini-Spielkonzepte vorgestellt, die das Training sozio-
emotionaler Kompetenzen unterstiitzen. Beide Konzepte wurden hinsichtlich der User
Experience evaluiert und als geeignet bewertet. Lediglich im Hinblick auf die Steuerbar-
keit zeigen beide Konzepte Defizite. Konkret wurde diese zum Teil als unberechenbar
bewertet. Der qualitative Teil der Evaluation hat aufgezeigt, dass bei Mimikry die
Verwendung der Navigationselemente als inkonsistent und bei der Variante ohne
Vorschau die Bewertung der Imitation als intransparent empfunden wurde. Bei Emo-
Mahjong wurde angemerkt, dass falsche Spielziige nicht ausreichend vom System
begriindet und keine Losungsvorschlidge aufgezeigt werden.

Dennoch kdnnen beide Konzepte als tauglich fiir das Training sozio-emotionaler Kompe-
tenzen angesehen werden und sind somit bereit, um auf ihre therapeutische Wirksamkeit
untersucht werden zu konnen.

Bei Emo-Mahjong wurden Aufgaben zur impliziten Emotionserkennung in das Spiel-
prinzip von Mahjong integriert. Diese Methode der Integration von Lern- und Spielinhal-
ten, lasst sich auch auf andere Lern- oder Trainingssysteme anwenden, bei denen
Zuordnungsaufgaben gelost werden miissen, z. B. beim Lernen der Vokabeln einer
Fremdsprache.
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