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Anmerkungen

Die dieser Diplomarbeit zugrundeliegende Studie wurde im Zuge eines
Gruppenprojektes in Zusammenarbeit mit Tanja Ruscher und Vanessa Johanna Zechner
durchgefuhrt, was zur Folge hat, dass sich alle Arbeiten auf die Daten der gemeinsam
erfassten Stichprobe beziehen. Jede der Diplomandinnen behandelt verschiedene
Schwerpunkte mit verschiedenen Fragestellungen, jedoch sind Uberschneidungen

unumganglich und nicht als Plagiat zu sehen.

Das Projekt ist auch Teil der Dissertation von Mag. Jakob Leyrer, dessen Arbeit sich
auch auf die selbige Stichprobe bezieht, was Uberschneidungen ebenfalls unumganglich

macht.

Da in der deutschen Sprache durch den generischen Maskulin beide Geschlechter
gleichermal’en miteinbezogen werden, wird in dieser Arbeit zugunsten einer besseren
Lesbarkeit auf eine geschlechtsspezifische Differenzierung verzichtet. Es wird nur der
generische Begriff , Teilnehmer* verwendet und auf Doppelformulierungen wie

,,Teilnehmer und Teilnehmerinnen® verzichtet.

Zugunsten einer besseren Lesbarkeit wird auBerdem darauf verzichtet, einschlagige

englische Ausdriicke bzw. Fachausdriicke ins Deutsche zu Ubersetzen.
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Zusammenfassung

Diese Studie untersuchte, ob das entwickelte Computerspiel EmoJump das
Emotionsverstandnis und die Social Cognition bei Kindern fordert und von welchen
Faktoren das Verstdndnis von Emotionen und anderen mentalen Zustdnden beeinflusst
wird. Siebenundzwanzig Kinder im Alter von 4 bis 12 Jahren nahmen an der
Trainingsstudie teil. Kinder, die das Training bekamen, verbesserten sich in einer
Teilkomponente des Emotionsverstandnisses und in einem Teil der Social Cognition,
wahrend die Kontrollgruppe keine Verdnderung zeigte. Zusatzlich stellte sich heraus, dass
die verbale Intelligenz einen Einfluss auf die Social Cognition hatte und sich das Alter auf
das Emotionsverstandnis und eine Teilkomponente der Social Cognition auswirkte. Die
Ergebnisse werden hinsichtlich der Effektivitdt der Trainingsmallhahme und ihrer

Bedeutung diskutiert.

Schlagworter: Emotionsverstandnis, Social Cognition, Verstandnis mentaler Zustande,

Computerspiel, Training
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Abstract

This study analyzed if the developed computer game EmoJump was able to enhance the
understanding of mental states and emotions. Additionally, factors which influence
emotion understanding and social cognition were explored. Twenty-seven children ranging
in age from 4 to 12 years participated in this training study. Children who received the
training increased their emotion understanding and social cognition from pre- to post-test
in a partial component, while the control group didn’t. Furthermore it appeared that verbal
intelligence had an impact on social cognition and that age influenced emotion
understanding and a part of social cognition. The results of this study and the training will

be discussed.

Keywords: Emotion Understanding, Social Cognition, Understanding of Mental States,

Computer Game, Training
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| Einleitung

,, Unser Denken héingt ab vom Empfinden
(Johann Gottfried von Herder, 1744-1803)

Das Wissen uber die Ursachen und Konsequenzen von Emotionen, das durch Pons,
Harris und de Roshay (2004) unter dem Begriff Emotionsverstandnis bekannt ist, stellt
eine wichtige Fahigkeit in der kindlichen Entwicklung dar. Es steht in Zusammenhang
mit Peerakzeptanz und sozialen Skills (Mostow, lzard, Fine & Trentacosta, 2002) und
kann sogar die akademische Leistung des Kindes vorhersagen (lzard et al., 2001). Es wird
beeinflusst von der Intelligenz des Kindes sowie dem familiaren Umfeld (Cutting &
Dunn, 1999).

Nach Pons et al. (2004) gibt es neun Komponenten des Emotionsverstandnisses, die
sich zwischen 3 und 12 Jahren entwickeln. Diese Komponenten beziehen sich auf das
Erkennen von Gesichtsausdrucken und auf das Wissen, dass Emotionen durch externe
Ursachen, Erinnerungen, Wiinsche und Uberzeugungen ausgelGst werden konnen.
Zusétzlich entwickeln Kinder ein Verstandnis von gemischten Gefiihlen und von Schuld
und Stolz und sie lernen, dass Emotionen verborgen und mit psychologischen Strategien

erfolgreich reguliert werden konnen (Pons et al., 2004).

Zusammen mit der Theory of Mind ist das Emotionsverstandnis die zweite
Teilkomponente des Konstrukts Social Cognition (Cutting & Dunn, 1999). Social
Cognition beschaftigt sich mit der Art und Weise, wie Kognitionen durch soziale
Kontexte betroffen sind und wie sie unser soziales Verhalten beeinflussen (Hogg &
Vaughan, 2008). Sie hat ebenfalls einen positiven Einfluss auf die Peerakzeptanz
(Banerjee, Watling & Caputi, 2011) und auf das prosoziale Verhalten (Caputi, Lecce,
Pagnin & Banerjee, 2012).

Da mehrere Studien die erfolgreiche Trainierbarkeit des Emotionsverstandnisses
(Pons, Harris & Doudin, 2002; Tenenbaum, Alfieri, Brooks & Dunne, 2008)
demonstrierten, wurde im Zuge dieser Diplomarbeit das Computerspiel EmoJump
entwickelt, welches auf den neun Komponenten des Emotionsverstandnisses basiert.

Dieses soll angewandt werden, um das Emotionsverstandnis bei Kindern zu verbessern.
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In vorliegender Studie soll EmoJump auf seine Effektivitat evaluiert und in weiterer Folge
untersucht werden, ob es auch das Verstandnis anderer mentaler Zustande, und somit die
Social Cognition, fordert. Zusatzlich werden Faktoren untersucht, die das

Emotionsverstandnis und die Social Cognition beeinflussen.

Hierzu wird zunéchst im theoretischen Hintergrund eine genauere Definition des
Begriffes Emotionsverstandnis gegeben und es von anderen, &hnlichen, Konstrukten
abgegrenzt. Im Anschluss wird auf dessen Entwicklung, Einflussfaktoren und
Auswirkungen im sozialen Kontext eingegangen. In weiterer Folge werden die
Konstrukte Theory of Mind und Social Cognition genauer beschrieben und anschlieend
ein Uberblick tiber Einflussfaktoren und Auswirkungen der Social Cognition gegeben.
Zuletzt werden bisherige Malinahmen zur Férderung des Emotionsverstandnisses und der
Social Cognition erlautert und die Zielsetzungen und Fragestellungen dieser Arbeit
spezifiziert.

Im Methodenteil werden der Entwicklungsprozess des Computerspiels und der
technische Hintergrund naher beschrieben und im Anschluss Informationen zur Planung,
Durchfihrung und zum Design der Untersuchung gegeben. Folgend werden die
verwendeten Erhebungsinstrumente sowie die Stichprobe dargestellt. Zuletzt werden der
Auswertungsprozess und die verwendeten statistischen Verfahren beschrieben.

Im Ergebnisteil werden die Ergebnisse dieser Studie hinsichtlich Trainingseffekte
und Einflussfaktoren dargestellt und zu guter Letzt werden im Diskussionsteil die
Ergebnisse dieser Studie im Hinblick der Effektivitat der Trainingsmalinahme und deren

Bedeutung diskutiert.
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Il Theoretischer Hintergrund

1 Das Emotionsverstandnis

1.1 Das Emotionsverstandnis: Definition und Begriffsbestimmung

Emotionen zu verstehen, einschliellich ihrer Beschaffenheit, Ursachen,
Konsequenzen und Madglichkeiten zur Kontrolle und Regulation, ist eine wichtige
Féahigkeit in der kindlichen Entwicklung, welche durch Pons et al. (2004) unter dem
Begriff Emotionsverstandnis bekannt ist.

Seit Uber 30 Jahren werden viele Bereiche des Emotionsverstandnisses vom
Sauglingsalter bis hin zum spéten Kindesalter intensiv und detailliert erforscht, da es eine
wichtige Rolle fiir eine gesunde psychosoziale Entwicklung darstellt (Pons, de Rosnhay,
Anderson & Cuisinier, 2010). Autoren zeigen, dass erste Anzeichen des
Emotionsverstandnisses schon gegen Ende des ersten Lebensjahres bei Kleinkindern
beobachtbar sind. In dieser Zeit lernen sie, dass Emotionen kommunikativ sind (Pons et
al., 2010). Sie verwenden emotionalen Input ihrer Sozialpartner, um sich in zweideutigen
Situationen zu informieren, wie sie zu reagieren haben (Stenberg, 2013; Stenberg &
Hagekull, 2007).

Das Emotionsverstandnis ist ein wichtiger Bereich der emotionalen Kompetenz,
welche wiederum wichtig fur Wohlbefinden und soziale Integration ist. Viele emotionale
Situationen und Reaktionen, wie sich bei Frustration witend zu fuhlen oder in
gefahrlichen Situationen Angst zu empfinden, sind grundlegend fir menschliche
Erfahrungen. Andere emotionale Reaktionen sind der Kern der sozialen Existenz. Dazu
gehdren Geflhle fur andere Personen, welche zu starken positiven und negativen
Emotionen fiihren kdnnen (Pons et al., 2010).

Emotionale Kompetenz beinhaltet emotionsbezogene Kapazitdten und Fahigkeiten,
die ein Individuum braucht, um sich mit der &ndernden Umwelt auseinanderzusetzen.
Dies wiederum l&sst Personen differenzierter, adaptierter, effektiver und selbstbewusster
werden (Saarni, 1999, S. 4). In Anlehnung an Saarni (1999) beschreiben Pons et al.
(2010) emotionale Kompetenz als eine Fahigkeit, die in sechs miteinander verbundene
Bereiche unterteilt werden kann. Die ersteren finf Bereiche sind prozedural, denn das

selber Ausfiihren steht im Mittelpunkt. Dazu gehdren Emotionen erleben und ausdriicken
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zu konnen, den Ausdruck anderer zu erkennen, sowie den eigenen Emotionsausdruck
kontrollieren und seine Emotionen regulieren zu konnen. Der letzte Bereich, der
deklarative Bereich, deckt das Wissen uber emotionale Kompetenz ab und beinhaltet das
Verstehen von Emotionen, inklusive deren Beschaffenheit, Ursachen, Konsequenzen und
Mdoglichkeiten der Kontrolle und Regulation. Daher ist die letzte Domane der

emotionalen Kompetenz, das durch Pons et al. (2004) bekannte Emotionsverstandnis.

Das Emotionsverstandnis muss jedoch von anderen dhnlichen Konstrukten wie der
emotionalen Intelligenz, der emotionalen Bewusstheit und der Empathie abgegrenzt
werden.

Der Unterschied zwischen Emotionsverstandnis und emotionaler Intelligenz liegt
darin, dass beim Konzept der emotionalen Intelligenz Emotionen als Informationsquelle
gesehen werden, die einem helfen, die soziale Umwelt zu verstehen und zu steuern, um in
der Karriere Erfolg zu haben und von anderen Personen gemocht zu werden (Salovey &
Grewal, 2005).

Empathie bezieht sich auf die Beteiligung und die Internalisierung des emotionalen
Erlebnisses anderer Personen, um auf diese zu reagieren und um Verstandnis, Bedauern
und Mitgefuhl zu zeigen (Eisenberg et al., 1994).

Emotionale Bewusstheit bezieht sich auf einen Aufmerksamkeitsprozess, bei dem die
eigene Geflhlslage beobachtet wird, um zu erkennen, welches Gefiihl gerade erlebt wird
und um dieses von anderen zu unterscheiden (Rieffe, Oosterveld, Miers, Terwogt & Ly,
2008).

1.2 Die Entwicklung des Emotionsverstandnisses

Das Erkennen von emotionalen Gesichtsausdriicken sowie eine angemessene
Reaktion auf diese, bildet die Grundlage fir die Entwicklung des Emotionsverstandnisses
(Pons et al., 2010). Kleinkinder erkennen, dass sie selbst, aber auch andere Menschen,
Emotionen erleben und kommunizieren kodnnen (Bretherton, Fritz, Zahn-Waxler &
Ridgeway, 1986) und sie lernen, dass Emotionen Ausldser haben. Durch die Mdglichkeit,
Emotionen zu benennen und dartiber zu sprechen, bekommen sie ein Verstandnis tber die
funktionelle Rolle von Emotionen im menschlichen Verhalten und in sozialen

Interaktionen (de Rosnay, Harris & Pons, 2008).



EmoJump- Eine Trainingsstudie
5
Nach Pons et al. (2004) gibt es neun Komponenten des Emotionsverstandnisses,

welche sich hierarchisch, in drei Perioden, entwickeln.

Mit etwa 3 bis 5 Jahren entwickeln Kinder ein Verstandnis darliber, dass externe
Reize Emotionen ausldsen konnen. Dies ist die erste Phase des Emotionsverstandnisses,
welche als externale Phase bekannt ist und dazu gehdren die Komponenten Recognition,
External Causes und Reminder (Pons et al., 2004). In diesem Alter beginnen Kinder
einige offensichtliche Emotionen in Gesichtern zu identifizieren, und die
zugrundeliegenden erlebten Grundemotionen, wie Freude, Trauer, Angst und Wut in
Gesichtern zu benennen (Cutting & Dunn, 1999; Denham, 1986). Dies beschreibt die
erste Komponente Recognition (Pons et al., 2004). Zusatzlich erkennen sie, dass externe
Situationen und Reize Emotionen ausldsen kénnen (Cutting & Dunn, 1999; Deneault &
Ricard, 2013). Baumgartner (2010) zeigt, dass 90% der 4- bis 7-jahrigen Kinder
verstehen, dass externe Ursachen Emotionen auslosen kénnen. In diesem Alter verstehen
sie, dass ein Zoobesuch zu Freude und ein Albtraum zu Angst fuhren kann (Cutting &
Dunn, 1999). Diese Fahigkeit wird von Pons et al. (2004) als die Komponente External
Causes bezeichnet. Mit der Entwicklung der dritten Komponente Reminder lernen Kinder
den Einfluss von Erinnerungen auf Emotionen zu verstehen (Pons et al., 2004), und dass
der Gedanke an ein vergangenes Erlebnis gegenwartig eine Emotion auslésen kann
(Lagattuta & Wellmann, 2001). Sie erkennen, dass das Betrachten eines Bildes des
verstorbenen Haustieres zu Trauer und das Zurlickerinnern an ein positives vergangenes

Erlebnis mit Freunden zu Freude fuhren kann (Pons et al., 2004).

Wahrend der mentalen Phase, welche sich mit ungeféhr 5 bis 7 Jahren entwickelt,
entstehen drei weitere Komponenten des Emotionsverstandnisses: Desire, Belief und
Hiding. Ab diesem Zeitpunkt beginnt das Kind tGber Emotionen in Zusammenhang mit
mentalen und psychologischen Ursachen und Ph&nomenen nachzudenken und bewegt
sich nun von einer externalen, zu einer internalen und mentalen Orientierung (Pons et al.,
2004). Kinder verstehen den Einfluss von Wiinschen, Uberzeugungen und dem Verlangen
auf Emotionen (Lagattuta & Wellmann, 2001; Pons et al., 2004), den Unterschied von
gezeigten und realen Geflihlen (Pons et al., 2004), aber auch, dass starke mentale
Gedanken die gegenwaértige Realitdt beeinflussen konnen und sich jemand in einer

glucklichen Situation traurig fuhlt, weil er an ein trauriges Erlebnis denkt (Lagattuta &
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Wellmann, 2001). Obwohl Kinder schon friih Zusammenhénge zwischen Wunschen und

Emotionen erkennen (z.B. dass jemand gltcklich ist, wenn er bekommt, was er sich

winscht), lernen Kinder mit der Komponente Desire, dass zwei Personen in der gleichen

Situation (beide sind durstig und finden eine Flasche mit Milch), aber mit

unterschiedlichen Winschen oder Verlangen (der eine mag Milch, der andere nicht),
unterschiedliche Emotionen erleben kénnen (Pons et al., 2010).

Des Weiteren lernen Kinder in diesem Alter, dass Uberzeugungen, also Beliefs, egal
ob sie richtig oder falsch sind, Geflihle auslésen kénnen (Pons et al., 2004), und sich eine
Person traurig fuhlt, wenn sie denkt, ein wichtiges Objekt verloren zu haben, obwohl es in
Wirklichkeit nur verlegt wurde (Pons et al., 2010), oder dass ein Kind, das Erdbeeren
liebt, sich glucklich flhlt, weil es denkt, in seiner Box beféanden sich Erdbeeren, obwohl
sie in Wirklichkeit Erdnlsse enthélt (Bender, Pons, Harris & de Rosnay, 2011). Dieses
Wissen wird mit der Komponente Belief repréasentiert (Pons et al., 2004).

Mit der letzten Komponente dieser Phase beginnen Kinder den Unterschied von
realen und gezeigten Emotionen zu verstehen (Hiding). Sie stellen fest, dass es mdglich
ist, Emotionen zu simulieren oder zu verbergen (Pons et al., 2004) und sie verstehen, dass
ein Junge, der gerade von einem Baum fallt und sich verletzt, Iachelt, anstatt zu weinen,
weil es ihm unangenehm ware, den anderen Kindern zu zeigen, wie er sich wirklich fiihlt
(Tenenbaum et al., 2008).

Das Verstandnis der Komponenten der zweiten Phase des Emotionsverstandnisses ist
eine wichtige Voraussetzung fur die Entwicklung der dritten Phase, denn hierbei lernen
Kinder die komplexe Beziehung zwischen internalen Zustdnden, Zustdnden der dufRReren
Welt und Emotionen zu verstehen und aus verschiedenen Perspektiven tiber Emotionen
zu reflektieren (Pons et al., 2004).

Diese Phase, die reflektive Phase, entwickelt sich mit ungefahr 9 bis 11 Jahren und
besteht aus den Komponenten Mixed, Regulation und Morality (Pons et al., 2004). Im
Konzept des Emotionsverstandnisses verstehen Kinder die Bedeutung von moralischen
Regeln fir Emotionen (Morality). Sie wissen, dass Schuld geflhlt wird, wenn etwas
moralisch Verwerfliches getan wurde, wie stehlen oder lugen, aber auch, dass bei
moralisch wertschdtzenden Handlungen, wie der Versuchung zu widerstehen, ein Gefihl
von Stolz entstehen kann (Pons et al., 2004). Mit 4 bis 5 Jahren hingegen verbinden
Kinder moralisch verwerfliche Handlungen, wie Stehlen oder Ligen, mit positiven
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Geflihlen und begriinden dies mit den vorerst fur die Person erlangten positiven Folgen
(Nunner-Winkler & Sodian, 1988).

Wiéhrend der dritten Phase entwickelt sich auch die Komponente Mixed und Kinder
beginnen das Vorhandensein von gemischten und ambivalenten Geflihlen zu verstehen.
Sie erkennen, dass Personen zur gleichen Zeit mehrere und sogar widerspriichliche
Emotionen fuhlen konnen. So kann eine Person gliicklich sein, ein Fahrrad geschenkt
bekommen zu haben, aber auch gleichzeitig Angst davor empfinden, zu stiirzen (Pons et
al., 2004). Harter und Buddin (1987) zeigen, dass das Verstdndnis von gemischten
Geflihlen mit dem Alter kontinuierlich steigt. Wahrend sich 5-jahrige Kinder in keiner
Art und Weise vorstellen kdnnen, zwei Gefiihle gleichzeitig zu erleben, so sagen 7-
Jahrige, dass es moglich ist, zwei Gefuhle der gleichen Valenz (z.B. zwei positive oder
zwei negative Gefiihle) gleichzeitig empfinden zu koénnen. Mit 10 Jahren koénnen sie
verstehen, dass es moglich ist, zwei Geflihle mit unterschiedlicher Valenz gleichzeitig zu
fuhlen, wenn jedes Geflihl auf ein anderes Ziel gerichtet ist. Sie kdnnen sich vorstellen,
witend zu sein, weil der Bruder sie schlug und gleichzeitig glucklich, weil der Vater die
Erlaubnis gibt, sich am Bruder zu rachen. Mit 11 Jahren beschreiben Kinder, wie es
maoglich ist, dass zwei Geflihle mit unterschiedlicher Valenz durch eine Situation
ausgelost werden kdnnen, wie zum Beispiel gliicklich zu sein, ein Geschenk bekommen
zu haben, aber gleichzeitig witend, weil es nicht das Gewtinschte war.

Gegen Ende der Kindheit lernen Kinder, dass sie ihre Emotionen effektiv regulieren
kénnen, indem sie psychologische Strategien anwenden (Pons et al., 2004). Das
Regulieren von Emotionen erfolgt schon friih in der kindlichen Entwicklung, wohingegen
die Strategien zur Regulation mit dem Alter komplexer werden (Crugnola et al., 2011).
Im ersten Lebensjahr entwickeln Kinder behaviorale Strategien, wie das Fingerlutschen
oder die Ablenkung mit einem Spielzeug, um Emotionen zu regulieren (Diener,
Mangelsdorf, McHale & Frosch, 2002). Im zweiten Lebensjahr lernen Kinder spezifische
Regulationsstrategien, wie das Fuhren von Selbstgesprachen (Crugnola et al., 2011), und
sie versuchen, Hilfe von Personen in der Nahe zu bekommen, wenn sie Probleme haben
(Leerkes & Wong, 2012). Erst mit der Zeit entwickeln Kinder komplexere
Regulationsstrategien, wie die kognitive Neubewertung. Zu dieser gehért das Denken an
etwas Positives, oder die Einschdtzung einer Situation in veranderter Weise, um so ein
positives Geflihl zu erlangen (Gullone, Hughes, King & Tonge, 2010), was die
Komponente Regulation beschreibt (Pons et al., 2004).
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1.3 Individuelle Unterschiede im Emotionsverstandnis und Einflussfaktoren

Viele Forscher beschaftigen sich mit der normativen Entwicklung des
Emotionsverstandnisses, um ein universelles Verstandnis tber dieses Konstrukt zu
erhalten (vgl. Pons et al., 2004). Trotz dieser normativen Entwicklung zeigen einige
Studien, dass es groRe individuelle Unterschiede im Emotionsverstandnis bei Kindern
gibt (vgl. Cutting & Dunn, 1999; Denham, 1986; Pons, Lawson, Harris & de Rosnay,
2003).

Pons und Harris (2005) zeigen, dass das Emotionsverstandnis von 3 bis 12 Jahren
stabil bleibt, und individuelle Unterschiede nicht spezifisch sind, die nur eine
Komponente betreffen, sondern tbergreifend und Uber mehrere Komponenten hinweg
beobachtbar sind. So haben 6-jahrige Kinder mit einem schlechten Emotionsverstandnis,
im Vergleich zu Peers, auch Jahre spater ein schlechteres Emotionsverstandnis. Jedoch
koénnen 4-jahrige Kinder ein besseres Emotionsverstandnis aufweisen als 10-jahrige
Kinder (Pons & Harris, 2005).

Doch woher kommen diese Unterschiede im kindlichen Emotionsverstandnis? Der
letzte Punkt zeigt, dass es neben dem Alter noch andere Faktoren gibt, die das
Emotionsverstandnis beeinflussen. Ekman (1992) weist darauf hin, dass Séuglinge eine
biologische Veranlagung fur Emotionen haben, vor allem in Bezug auf den Ausdruck und
das Erkennen dieser. Deneault et al. (2008) demonstrieren mit ihrer Studie, dass
monozygote  Zwillinge ein  schlechteres  Emotionsverstandnis  haben, als
gleichgeschlechtliche dizygote Zwillinge bzw. gleichgeschlechtliche nicht-zwillings
Kinder, wobei sich letztere Zwei in dieser Fahigkeit nicht unterscheiden. Daher nehmen
die Autoren an, dass die Entwicklung des Emotionsverstandnisses stark von der sozialen

Adaption und anderen Umwelteinfllissen abhéngig ist.

Zum einen haben kognitive Fahigkeiten einen starken Einfluss auf die Entwicklung
des Emotionsverstandnisses. Studien zeigen, dass die allgemeine Intelligenz (Choe, Lane,
Grabell & Olson, 2013; LaBounty et al., 2008; Sullivan, Bennett, Carpenter & Lewis,
2008) in Verbindung mit dem Emotionsverstandnis steht, ebenso wie die nonverbale
(Albanese, De Stasio, Di Chiaccio, Fiorilli & Pons, 2010) und die verbale Intelligenz
(Lecce, Caputi & Hughes, 2011; Pears & Fischer, 2005; Pons et al., 2003). Kinder mit
besseren sprachlichen Fahigkeiten fuhren leichter Gesprache und sind daher attraktive
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Gesprachspartner, was wiederum zur Folge hat, dass sie eher in die Gelegenheit kommen,

uber ihre mentalen Zusténde, zu denen eben auch Emotionen gehoren, zu sprechen (Pons

et al., 2003). Cutting und Dunn (1999) zeigen zusétzlich, dass die sprachliche Fahigkeit

im Zusammenhang mit dem Emotionsverstandnis steht, selbst wenn das Alter konstant
gehalten wird.

Weitere Faktoren, die das kindliche Emotionsverstandnis beeinflussen, sind die
finanzielle Lage der Familie sowie der Bildungsgrad der Mutter und ihre Berufstatigkeit
(Cutting & Dunn, 1999; Dunn & Cutting, 1999). So haben Kinder aus dem Mittelstand,
unabhéngig von den sprachlichen Fahigkeiten, ein besseres Emotionsverstandnis als
Kinder, die in &rmeren Verhéltnissen aufwachsen (Cutting & Dunn, 1999). Des Weiteren
kann gezeigt werden, dass auch die Familienstruktur und das familidre Zusammenleben
das Emotionsverstandnis des Kindes beeinflussen. Kinder von alleinerziehenden Eltern
weisen schlechtere Werte im Emotionsverstdndnis auf, als Kinder von
zusammenlebenden Eltern (Cutting & Dunn, 1999) und Waisenkinder haben ein
schlechteres Emotionsverstandnis, als Kinder, die von Geburt an bei ihren biologischen
Eltern bzw. schon langer in einer Adoptivfamilie leben. Die Dauer, die ein Kind in einem
Waisenhaus verbringt, wirkt sich negativ auf das kindliche Emotionsverstandnis aus
(Wismer, Fries & Pollak, 2004; Tarullo, Bruce & Gunnar, 2007).

Neben der gerade beschriebenen Familiensituation hat auch die Art und Weise, wie
Eltern mit ihren Kindern ber Gefiihle und mentale Zusténde sprechen, einen Einfluss auf
das Emotionsverstandnis des Kindes. Wenn Mitter viel mit ihren Kindern reden und viele
internal state terms, also Worter, wie mochten, hoffen und wiinschen, verwenden (vgl.
LaBounty et al., 2008), kann dies, unabhangig von der sprachlichen Fahigkeit und dem
soziodkonomischen Status, das kindliche Emotionsverstandnis positiv beeinflussen
(Teaumepeau & Ruffmann, 2006). Auch eine hdufige Verwendung von
emotionsbezogenen Wortern und der Verweis auf Ursachen fir Emotionen starkt das

Emotionsverstandnis bei Kindern (LaBounty et al., 2008).

Zum Einfluss des Geschlechts auf das Emotionsverstandnis sind die Ergebnisse sehr
heterogen, wobei die Mehrheit der Forscher keinen Unterschied zwischen Madchen und
Burschen zeigen kann (vgl. Baumgartner, 2010; Deneault & Ricard, 2013; de Rosnay &
Harris, 2002; LaBounty et al., 2008; Pons et al., 2004; Pons & Harris, 2005). Andere
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Studien hingegen zeigen, dass Madchen ein besseres Emotionsverstandnis haben (Eggum
et al., 2011) und besser in der Komponente Recognition sind (Smith & Walden, 1999).

1.4 Das Emotionsverstandnis im sozialen und schulischen Kontext
In den vorherigen Kapiteln wurden die Entwicklung des Emotionsverstandnisses und
dessen Einflussfaktoren erlautert. Nun wird ein kurzer Uberblick dariiber geben, warum

es so wichtig ist, sich mit dem kindlichen Emotionsverstandnis auseinanderzusetzen.

Die Bedeutung des Emotionsverstandnisses flr die psychosoziale Entwicklung und
die akademische Leistung kann anhand einiger Studien demonstriert werden (vgl.
Deneault & Ricard, 2013; Eggum et al, 2011; lzard et al., 2001; Mostow et al., 2002). So
steht das Emotionsverstandnis im Zusammenhang mit prosozialem Verhalten (Denham,
1986; Eggum et al, 2011), denn eine akkurate Erkennung und Interpretation von
Gesichtern anderer, hilft dem Kind zu entscheiden, wann es sozial akzeptable Aussagen
uber seine Interessen machen kann, was sich wiederum positiv auf zwischenmenschliche
Gesprache und Interaktionen auswirkt. Das Emotionsverstandnis macht es daher maéglich,
mit anderen zu interagieren und sich prosozial zu verhalten (Izard et al., 2001).

Aber nicht nur das prosoziale Verhalten, sondern auch die soziale Anpassung und
soziale Skills stehen in Verbindung mit dem Emotionsverstandnis. Kinder mit einem
besseren Emotionsverstandnis weisen hohere Durchsetzungsfahigkeit, Kooperation
(Leece et al., 2011; lzard et al., 2001) und Selbstkontrolle auf (Lecce et al., 2011) und
werden als selbstsicherer, autonomer, integrierter (Deneault & Ricard, 2013) und
sympathischer beschrieben (Eggum et al.,, 2011), als Kinder mit einem geringen
Emotionsverstandnis. Dies kénnte damit zusammenhangen, dass Kinder mit einem guten
Emotionsverstandnis auf die emotionalen Reaktionen von hilfsbedurftigen Kindern
achten und prosozial reagieren, was diese Kinder wiederum sympathischer erscheinen
lasst und dies wiederum zu noch mehr prosozialem Verhalten fuhrt (Eggum et al., 2011).
Mostow et al. (2002) zeigen, dass das Emotionsverstandnis im Zusammenhang mit
Peerakzeptanz und sozialen Fahigkeiten steht. Das Emotionsverstdndnis hat einen
direkten Einfluss auf das Sozialverhalten der Kinder, was bedeutet, dass Kinder mit
besserem Emotionsverstdndnis mehr soziale Skills aufweisen als Kinder mit schlechterem
Emotionsverstandnis. Diese sozialen Skills wiederum beeinflussen die Akzeptanz durch

Peers (Mostow et al., 2002). Laghi et al. (2014) zeigen auch, dass die Reziprozitat von
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Freundschaften in Interaktion mit dem Emotionsverstandnis steht. Kinder, dessen beste

Freundschaft erwidert wird, sind kompetenter im Reflektieren von Emotionen, auch weil

sie mit dem besten Freund mehr Uber Emotionen sprechen. Kinder mit gutem

Emotionsverstandnis sehen ein anderes Kind nicht als besten Freund, wenn sie in
Wabhrheit von dem anderen Kind nicht auch als solcher wahrgenommen werden.

Neben dem sozialen Umfeld hat das Emotionsverstandnis auch Bedeutung fur die
akademische Leistung eines Kindes (Lecce et al., 2011). Izard et al. (2001) zeigen, dass
die Fahigkeit mit 5 Jahren, Gesichter anderer zu erkennen und zu interpretieren,
Langzeitfolgen auf die akademische Leistung hat. Das Emotionsverstandnis mit 5 Jahren
kann die akademische Leistung mit 9 Jahren voraussagen. Einerseits kann ein Mangel im
Emotionsverstandnis bei Kindern dazu flhren, dass die Lehrer-Schiler Beziehung
beeintrachtigt wird und dies fuhrt zur Isolierung gegentiber des Lehrers, was wiederum zu
schlechten Noten flhrt. Andererseits fuhrt ein Mangel im Emotionsverstandnis zu
weniger Freundschaften und dies wiederum beeinflusst die Konzentration, den
Kampfgeist und die Motivation, gute Leistungen zu erbringen. Dieser Zusammenhang

wird zusatzlich durch verbale Fahigkeiten verstérkt (lzard et al., 2001).

Studien weisen auch einen Zusammenhang zwischen einigen Verhaltensproblemen
und einem niedrigen Emotionsverstandnis vor. Denham et al. (2002) zeigen, dass bei
Kindern mit einem geringen Emotionsverstandnis mehr Wut, Arger und aggressives
Verhalten beobachtet werden kann und lzard et al. (2001) demonstrieren eine erhohte
Hyperaktivitat bei Kindern mit geringem Emotionsverstandnis. Durch diese Erkenntnis
interessieren sich Forscher seit Jahren fir das Emotionsverstandnis bei Kindern mit einer
Aufmerksamkeitsdefizit-Hyperaktivitatsstorung (ADHS; vgl. da Fonseca et al., 2009;
Kats-Gold et al., 2007, 2009) und sie zeigen, dass Burschen mit ADHS ein Defizit im
Emotionsverstdndnis aufweisen, und dies nicht am Defizit der Aufmerksamkeit liegt.
Aber nicht nur Externalisierung, sondern auch internalisierende Probleme korrelieren
negativ mit dem Emotionsverstandnis (Deneault & Ricard, 2013; Fine, lzard, Mostow,
Izard et al., 2001; Trentacosta & Ackerman, 2003). Kinder mit einem niedrigeren
Emotionsverstandnis zeigen mehr angstliches, depressives, isoliertes und abhangiges
Verhalten und Kinder, die in emotionsauslésenden Situationen ihre eigenen oder auch die
Emotionen anderer Kinder falsch interpretieren, rufen bei sich somit Uberwiegend

negative Emotionen hervor (Fine et al., 2003). Zusétzlich zeigen Choe et al. (2013) bei
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Kindern einen Zusammenhang zwischen dem Emotionsverstandnis und dem hostile

attribution bias (HAB). HAB bedeutet, dass ein Kind das Verhalten eines Peers als mit

Absicht durchgefiihrt interpretiert, obwohl die Intention dahinter als ambigue angesehen

werden kann. Kinder im Alter von 5 bis 6 Jahren, die mit 3 Jahren ein niedriges

Emotionsverstandnis aufweisen, schéatzen ein ambigues Verhalten anderer Kinder als

feindselig und mit Absicht durchgefiihrt ein, obwohl die Situation eine derartige
Interpretation nicht zul&sst.

Untersuchungen zum Thema Mobbing und Viktimisierung in Verbindung mit dem
Emotionsverstandnis sind noch ziemlich jung. Ergebnisse zu diesem Thema zeigen, dass
bei 6-jahrigen Kindern das Emotionsverstandnis in einem negativen Zusammenhang mit
der erlebten Viktimisierung steht, jedoch nicht mit dem gezeigten Mobbingverhalten.
Opfer von Viktimisierung zeigen ein Defizit im gesamten Emotionsverstandnis, aber vor
allem in den Komponenten Recognition, External Causes und Hiding. Sie haben
Schwierigkeiten, Wut, Trauer und Angst in Gesichtern zu erkennen. Bei Mobbern
hingegen besteht kein Defizit im gesamten Emotionsverstandnis, sondern nur in der

Komponente External Causes (Baumgartner, 2010).

1.5 Systematisierung der Komponenten

Wie in Kapitel 1.2 beschrieben, gibt es eine hierarchische Entwicklung des
Emotionsverstandnisses. Nun werden in Tabelle 1 die durch Pons et al. (2004)
beschriebenen, altersbedingten Entwicklungsphasen mit ihren zugehérigen Komponenten

zum besseren Verstindnis und Uberblick noch einmal systematisiert.

Tabelle 1
Die Entwicklung des Emotionsverstandnisses

Alter Entwicklungsphase Komponente

3 bis 5 Jahre External Recognition, External

Causes, Reminder

5 bis 7 Jahre Mental Desire, Belief, Hiding

9 bis 11 Jahre Reflektiv Regulation, Mixed,
Morality
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2 Social Cognition
Da im vorherigen Kapitel das Konstrukt Emotionsverstandnis naher erlautert wurde,
wird als Néchstes auf die Konstrukte Theory of Mind und Social Cognition eingegangen
und versucht, diese vom Emotionsverstdndnis abzugrenzen. Dabei wird sich
herausstellen, dass es keine klaren Abgrenzungen zwischen diesen drei Konstrukten gibt.
Im Anschluss wird ein Uberblick dariiber gegeben, welche Faktoren Social Cognition
beeinflussen und inwieweit Social Cognition im sozialen und schulischen Kontext

relevant ist.

2.1 Theory of Mind

Innerhalb der menschlichen Psyche treten Kognitionen und Gedanken auf. Diese
sind mentale Aktivitaten, welche zwischen der duBeren Welt und der des Menschen
vermitteln. Durch das, was eine Person sagt oder tut, kann auf ihre Gedanken
geschlussfolgert werden. Wenn wir Kognitionen verstehen, bekommen wir ein
Verstandnis dartber, wie und warum sich Menschen so verhalten, wie sie es tun (Hogg &
Vaughan, 2008, S. 42). Die Fahigkeit des Menschen, Uber das direkt Beobachtbare
hinauszusehen und sich selbst und anderen Individuen mentale Zustdnde zuzuschreiben,
um das Verhalten anderer Personen vorherzusagen, wird durch Premack und Woodruff
(1978) als Theory of Mind bezeichnet, deren zwei wichtigsten mentalen Zustande Desires
und Beliefs sind (Wellman & Woolley, 1990).

Die Theory of Mind entwickelt sich in der friihen Kindheit. Wie eben erwahnt, spielt
das Konzept von Desires eine zentrale Rolle im kindlichen Verstandnis von mentalen
Zustanden. Kinder beziehen sich friiher und 6fter auf Winsche, als auf andere kognitive
Zustdnde, wie Denken oder Wissen, obwohl Erwachsene gleich viel (ber andere
kognitive Zustdnde sprechen, wie (ber Winsche (Harris, 2006). Mit etwa 5 Jahren
verstehen Kinder, dass sich der Wunsch der Mutter von dem eigenen unterscheiden kann
(Atance, Bélanger & Meltzoff, 2010).

Das Verstehen von Beliefs ist eine weitere wichtige Fahigkeit in der Theory of Mind.
Personen handeln aufgrund ihrer Uberzeugungen, selbst wenn diese falsch sind, denn die
Art und Weise, wie Dinge erscheinen, kann sich von der Realitat unterscheiden (J. H.
Flavell, Green, E. R. Flavell & Grossman, 1997). Es gibt einen grof3en

Entwicklungssprung im Verstandnis von Beliefs zwischen 3 und 5 Jahren (Harris, 2006).
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Wahrend 3-jahrige Kinder eine false Belief Aufgabe kaum lésen kdnnen, gelingt es schon
der Mehrheit der 5-jahrigen Kinder (Nguyen, 1999). Diese sogenannten false Belief
Aufgaben sind stellvertretend fur die Erhebung der Theory of Mind. In diesen werden
Kinder aufgefordert, die falsche Uberzeugung eines Protagonisten herauszufinden,
obwohl die Kinder die wahren Fakten kennen (Harris, 2006). In einer Aufgabe von
Wimmer und Perner (1983, zitiert nach Harris, 2006, S. 823) wird einem Kind eine
Geschichte erzahlt, in welcher der Protagonist einen Gegenstand abstellt, dieser aber in
seiner Abwesenheit von einer anderen Person verlegt wird. Das Kind wird anschlieRend

gefragt, wo der Protagonist beim Zurtickkommen nach dem Gegenstand suche.

Eine weitere wichtige Fahigkeit in der sozial-kognitiven Entwicklung stellt das
Verstandnis von Second-Order Beliefs dar (Harris, 2006). Hierbei geht es um den Belief
uiber den Belief einer anderen Person. Ein Beispiel ware, die Uberzeugung oder der Belief
des Wolfs (iber Rotkappchen. Da der Wolf weiR, dass Rotkappchen die Uberzeugung hat,
im Bett befande sich Rotk&ppchens GroRmutter, hat er die Mdglichkeit, Rotk&ppchen zu
fressen. Der Wolf hat somit einen Second-Order Belief und Rotképpchen einen false
Belief (Miller, 2012). Wahrend die Mehrheit der 5-jahrigen Kinder eine false Belief
Aufgabe 16sen kann, sind es bei den Second-Order false Belief Aufgaben weniger als die
Halfte der Kinder (Happé, 1993; Lockl & Schneider, 2007). Mit 7 Jahren hingegen
kénnen Kinder eine Second-Order false Belief Aufgabe I6sen (Baron-Cohen, O"Riordan,
Stone, Jones & Plaisted, 1999).

2.2 Social Cognition, Theory of Mind und Emotionsverstandnis

Die Theory of Mind beschreibt somit das Wissen Ulber mentale Zustdnde des
Menschen, wie Wiinsche, Uberzeugungen, Gedanken und Intentionen (J. H. Flavell,
1999). Das Emotionsverstdndnis hingegen beschreibt das Wissen (ber emotionale
Zusténde des Menschen und uber Ursachen und Konsequenzen dieser Emotionen (Pons et
al., 2004). Daher ist es schwierig, diese zwei Konstrukte klar voneinander abzugrenzen.
Studien zeigen, dass das Verstandnis von Beliefs und das Emotionsverstandnis zwar
miteinander korrelieren (Lecce, Caputi & Pagnin, 2014), jedoch fihrt ein Defizit in einer
dieser Fahigkeiten nicht unbedingt zu einem Defizit in der anderen (Eggum et al., 2011;
Tarullo et al., 2007). Cutting und Dunn (1999) sehen daher das Emotionsverstandnis
sowie die Theory of Mind als Facetten eines noch groBeren Konstrukts, und zwar der
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Social Cognition. Die Theory of Mind unterstitzt das Verstandnis der Emotionen anderer,
vor allem, wenn sich die erlebte Emotion des Gegeniibers von der eigenen Emotion
unterscheidet. So kann die Theory of Mind einem Kind, das gerne Achterbahn féhrt,
helfen zu verstehen, dass ein anderes Kind, das keine Achterbahnen mag, Angst
empfindet, wenn es sich auf dieser befindet (Eggum et al., 2011). Jedoch muss sich zuerst
das Wissen (ber mentale Zustande anderer Menschen, wie Beliefs und Desires,
entwickeln, bevor Kinder die dazugehdrigen emotionalen Zustande begreifen (Harris,
2006). Bender, Pons, Harris und de Rosnay (2011) untersuchten bei Kindern im Alter von
5 bis 7 Jahren deren Verstandnis von false Beliefs und deren dazugehérigen false Belief
Emotionen. Dabei zeigen sie, dass é&ltere Kinder ein besseres Verstandnis von false
Beliefs haben als jingere Kinder, jedoch im Verstandnis von false Belief Emotionen nicht
besser sind. Beide Altersgruppen koénnen false Belief Aufgaben eher l6sen, als die
dazugehdrige false Belief Emotion Aufgabe. Das Verstandnis, dass Uberzeugungen auch
Emotionen auslosen konnen, entwickelt sich somit nach dem Verstdndnis, dass
Handlungen durch Uberzeugungen beeinflusst werden. Die Autoren zeigen auch, dass
Kinder in diesem Alter auch ihre eigenen false Belief Emotionen falsch interpretieren. Sie
kénnen sich zwar erinnern, dass sie dachten, es seien SuRigkeiten in einer Box und keine
Bohnen, jedoch kdnnen sie nicht sagen, dass sie sich vorher glicklich, anstatt traurig,
flihlten.

Social Cognition hat somit eine affektive und eine kognitive Dimension (Bosacki &
Astington, 1999). Der Begriff kommt aus der Sozialpsychologie. Social Cognition
beschéftigt sich mit der Art und Weise, wie Kognitionen durch soziale Kontexte betroffen
sind und wie Kognitionen das soziale Verhalten beeinflussen (Hogg & Vaughan, 2008, S.
42), denn das Verstehen von mentalen Zustdnden anderer Personen ist wichtig im
sozialen Bereich. Zu wissen, welchen Wunsch jemand hat, kann helfen, fir einen Freund
das richtige Geschenk zu kaufen oder das richtige Essen zu kochen (Atance et al., 2010).
Wenn die Desires und Beliefs anderer Personen gekannt werden, konnen simple
Rickschliisse gezogen werden, wie sich die Person als néchstes verhalten wird und
warum (Wellmann & Woolley, 1990). Es ist aber wichtig, zuerst das Konzept der Beliefs
zu verstehen, bevor diese in sozialen Situationen verstanden werden kénnen (Nguyen,
1999).
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Das Verstandnis von Beliefs im sozialen Kontext ist eine wichtige VVoraussetzung fur
das Erkennen von Metaphern. Diese sind ambigues Material, welches ein Verstandnis
von mentalen Zustdnden anderer Personen verlangt (Biatecka-Pikul, 2010). Happé (1993)
zeigt mit ihrer Studie, dass 5-jahrige Kinder, die false Belief Aufgaben losen kdnnen,
auch Metaphern verstehen, jedoch autistische Personen, die Schwierigkeiten mit false
Belief Aufgaben auch Schwierigkeiten mit Metaphern haben, jedoch nicht mit
Gleichnissen, was damit zusammenhéngt, dass die zugrundeliegende Intention der
Metapher nicht verstanden wird.

Das Verstandnis von Second-Order Beliefs ist wichtig fur das Verstdndnis von
bildhafter, rhetorischer Sprache, wie Ironie (Happé, 1993), da sie die Fahigkeit
voraussetzt, die Denkweise anderer Personen zu reprasentieren (Filippova & Asington,
2008). Ironie ist charakterisiert durch positive Satze, die aber eine negative Bedeutung
des Satzes vermitteln sollen (Dews et al., 1996). Der Grund fir die Verwendung von
Ironie ist einerseits ein ddmpfender Faktor der Kritik und andererseits die Vermittlung
von Humor (Dews et al., 1996). Funfjahrige Kinder, die schon Second-Order false Belief
Aufgaben 16sen konnen, haben keine Schwierigkeiten, ironische Sétze zu verstehen,
wahrend jene 5-Jahrigen, die Second Order false Belief Aufgaben nicht 16sen, auch keine
Ironie verstehen (Happé, 1993).

Auch das Verstdndnis von Faux-Pas, das zur Theory of Mind hoéherer Ordnung
gehort (Filippova & Asington, 2008), ist Teil der Social Cognition, da es tber das rein
kognitive Verstandnis von mentalen Zustdnden hinausgeht und alltagliche Interaktionen
miteinbezieht (Banerjee et al., 2011). Es kombiniert das Verstandnis (ber mentale
Zusténde, Intentionen und Emotionen (Banerjee & Watling, 2005). Eine Faux-Pas
Situation entsteht, wenn eine Person eine andere krankt, jedoch erkennt, dass dies nicht
mit Absicht geschah, sondern aufgrund mangelnder Informationen und falscher
Uberzeugungen (Banerjee et al., 2011). Dies wiederum fiihrt zu negativen Konsequenzen
und zu einem Mix aus Bedauern, Peinlichkeit und schlechten Geflhlen. Ein Beispiel
waére, wenn ein Médchen zu ihrer Mutter sagt, den gerade getroffenen Jungen nicht zu
kennen, dieser Junge aber in Wirklichkeit ein Madchen ist. Obwohl das Méadchen dies
nicht aus Bosheit sagt, sondern aufgrund falscher Uberzeugung, fiihrt es trotzdem zu

Unbehagen bei den betroffenen Personen (Baron-Cohen et al., 1999).
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2.3 Einflussfaktoren und die Bedeutung im akademischen und sozialen Kontext
Bei der Social Cognition gibt es, wie beim Emotionsverstandnis, starke individuelle
Unterschiede (Caputi et al., 2012), die uber die Entwicklung, vor allem zwischen 5 und
10 Jahren (Lecce et al., 2014), stabil bleiben (Banerjee et al., 2011; Caputi et al., 2012).
Diese individuellen Unterschiede in der Social Cognition werden durch verschiedenste
Faktoren beeinflusst, auf die jetzt genauer eingegangen wird. Im Anschluss wird erléutert,

wie sich Social Cognition im sozialen und akademischen Kontext auswirkt.

Wie schon in Kapitel 1.2 und 2.1 erwéhnt, gibt es sowohl im Emotionsverstandnis,
als auch in der Theory of Mind eine mit dem Alter kontinuierliche Entwicklung der
einzelnen Komponenten, was zur Folge hat, dass das Alter ein wichtiger Einflussfaktor
der Social Cognition ist. Je alter das Kind wird, desto besser wird seine Social Cognition.
So zeigen Banerjee et al. (2011), dass 6-jahrige Kinder eine jahrlich stetige Verbesserung
in der Social Cognition aufweisen und 11-jahrige Kinder die besten Werte erzielen.
Weitere Studien zeigen, dass 8-Jahrige hohere Werte in Social Cognition Aufgaben
erzielen als 5-jahrige Kinder (Banerjee & Watling, 2005) und dass 10-Jahrige eine
bessere Social Cognition haben als 9-jahrige Kinder (Lonigro, Laghi, Baiocco &

Baumgartner, 2014).

Studien zu Geschlechtsunterschieden in der Social Cognition sind sehr heterogen.
Banerjee et al. (2005) und Caputi et al. (2012) kénnen in Bezug auf das Geschlecht, wie
beim Emotionsverstandnis, keine Unterschiede in der Social Cognition vorweisen.
Andere Studien hingegen zeigen, dass es Unterschiede zwischen den Geschlechtern gibt,
mit besseren Werten bei weiblichen Kindern (Bosacki & Astington, 1999; Hoglund,
Lalonde & Leadbeater, 2008; Lonigro et al., 2014; Banerjee et al., 2011).

Neben dem Alter und dem Geschlecht gibt es auch viele Forscher, die sich mit dem
Einfluss der sprachlichen Fahigkeiten auf die Social Cognition beschaftigen. Studien
zeigen, dass die verbale Intelligenz (Bosacki und Astington, 1999; Caputi et al., 2012;
Filippova & Astington, 2008; Lecce et al., 2011, 2014; Lonigro et al., 2014) und die
Wortflissigkeit (Hoglund et al., 2008) einen Einfluss auf die Social Cognition haben.
Kinder mit besseren sprachlichen F&higkeiten haben auch bessere Werte in Social

Cognition Aufgaben.
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Aber auch familiare Umstédnde wirken sich auf die Social Cognition aus. Die
Ausbildung und Berufstétigkeit der Mutter steht im Zusammenhang mit der Theory of
Mind. Unabhéngig von den sprachlichen Fahigkeiten haben Kinder aus dem Mittelstand
eine bessere Theory of Mind, als Kinder aus armlicheren Verhaltnissen (Cutting & Dunn,
1999). Wéhrend, wie in Kapitel 1.3 erwahnt, die mutterliche Verwendung von internal
state terms einen Einfluss auf das kindliche Emotionsverstandnis hat, zeigt dieselbe
Studie, dass die kindliche Theory of Mind mit der véterlichen Verwendung von internal
state terms in Verbindung steht. So kénnen Kinder eine bessere Theory of Mind haben,
wenn Véter mehr Uber negative Emotionen oder ber Winsche als Ausléser von
Handlungen sprechen (LaBounty et al., 2008).

Der soziale Kontext beeinflusst ebenfalls die Social Cognition bei Kindern. Banerjee
et al. (2011) zeigen, dass 6-, 7- und 9-jadhrige Kinder, die von ihren Mitschilern
ausgeschlossen werden, ein Jahr spéater eine niedrigere Social Cognition haben, als ihre
Peers. Peerablehnung mit 7 und 9 Jahren kann sogar schlechtere Social Cognition Werte
ein Jahr spéter voraussagen. Jedoch kann dieser Zusammenhang nicht mit Peerakzeptanz
gezeigt werden, denn 7- bzw. 9-jahrige Kinder, die in ihrer Klasse beliebt sind, haben ein
Jahr spater keine besseren Werte als ihre Peers (Banerjee et al., 2011). Bosacki und
Astington (1999) konnen, bei Kontrolle der verbalen Intelligenz, ebenfalls keinen
Zusammenhang mit der Social Cognition und der Sympathie von Peers demonstrieren.
Daher ist die Schlusselkomponente im Einfluss der Social Cognition die Peerablehnung

und nicht die Peerakzeptanz (Banerjee et al., 2011).

Da nun ein Uberblick tber die Einflussfaktoren auf die Social Cognition gegen
wurde, wird im Folgenden kurz erortert, wie sich eine gute oder schlechte Social
Cognition im sozialen und akademischen Kontext auswirken kann.

Social Cognition wird nicht nur durch Peerablehnung beeinflusst, sondern beeinflusst
auch diese. Ein geringes Verstandnis von mentalen Zustdnden anderer Personen steht in
Verbindung mit hoher Peerablehnung und kann sogar eine erhdhte Peerablehnung ein
Jahr spéter voraussagen. (Banerjee et al., 2011).

Zusatzlich hat die Social Cognition hat einen Einfluss auf die Peerakzeptanz. Je
besser die Social Cognition der Kinder ist, desto eher werden sie im darauffolgendem
Jahr akzeptiert (Banerjee et al., 2011). Prosoziales Verhalten verstarkt die Beziehung

zwischen Social Cognition und Peerakzeptanz, denn das durch das Verstandnis von



EmoJump- Eine Trainingsstudie

19

mentalen Zustdnden anderer Personen entstehende, kooperativere und hilfsbereitere
Verhalten, verstarkt die Popularitat (Caputi, et al., 2011).

Neben der Beziehung zu Peers, steht die Social Cognition auch im positiven
Zusammenhang mit sozialen Skills, wie Selbstkontrolle, Kooperation und
Durchsetzungsfahigkeit (Lecce et al.,, 2011). Elfjahrige Kinder mit einem besseren
Verstandnis von Gedanken und Gefiihlen anderer, kénnen besser soziale Probleme l3sen
und werden von Peers als kompetenter angesehen, soziale Probleme zu l6sen, als Kinder,
die weniger Verstandnis von mentalen Zustanden anderer Personen haben (Bosacki &
Astington, 1999).

Die Fahigkeit, die Gedanken anderer Personen vorherzusagen und zu interpretieren,
steht auch in Verbindung mit dem Verhalten anderer Kinder gegeniiber. Neun- und
zehnjahrige Kinder, die ihre mind-reading-skills nutzen, um sich um andere zu kiimmern,
haben eine hohere Social Cognition als jene, die ihre Fahigkeiten nicht nutzen. Jedoch
gibt es auch Kinder mit einer hohen Social Cognition, die ihre Fahigkeiten in negativer
Weise einsetzen. Sie zeigen dadurch antisoziales Verhalten ohne uber negative
Konsequenzen bei Peers nachzudenken (Lonigro et al., 2014). So haben Bullies kein
Defizit in der Social Cognition, sondern im Gegenteil, je mehr Mobbingverhalten ein
Kind zeigt, desto hoher ist sein Verstdndnis von mentalen Zustdnden anderer. Hingegen
haben Opfer des Tyrannisierens das geringste Verstandnis von Emotionen und
Kognitionen anderer Personen (Gini, 2006).

Ebenso gibt es einen negativen Zusammenhang zwischen Social Cognition und
Verhaltensproblemen. Sechsjéhrige Kinder mit einer niedrigen Social Cognition weisen
ein und zwei Jahre spater mehr Verhaltensprobleme, wie aggressives, storendes,
regelverletzendes und unaufmerksames Verhalten auf und zeigen mit 6 und 7 Jahren mehr
emotionale Probleme, wie Angst, Trauer und Introversion. Eine hohe Social Cognition
kann diesen Problemen entgegenwirken, wobei bei vermiedenen und ausgegrenzten
Kindern eine durchschnittliche oder sogar hohe Social Cognition dazu fuhren kann, dass
sie zu viel daruber nachdenken, warum ihnen das geschieht, was zur Folge hat, dass ihre

emotionalen sowie Verhaltensprobleme verstarkt werden (Hoglund et al., 2008).

Social Cognition ist nicht nur wichtig im sozialen, sondern auch im akademischen
Bereich. Das Verstandnis von Beliefs mit 5 Jahren steht im Zusammenhang mit der

Buchstabenerkennung sowie der mathematischen Leistung und der phonologischen
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Bewusstheit, also die Fahigkeit, Worter in ihre einzelne Laute teilen zu kdnnen, im
darauffolgenden Jahr (Blair & Razza, 2007). Des Weiteren kann die akademische
Leistung mit 8 Jahren durch die Social Cognition mit 6 Jahren vorhergesagt werden, und
die Social Cognition mit 5 Jahren kann sogar die akademische Leistung mit 10 Jahren
vorhersagen, selbst wenn die, durch den Lehrer beurteilten, sozialen Skills und die

verbale Intelligenz kontrolliert werden (Lecce et al., 2011, 2014).

3 Bisherige Interventionen
In den letzten beiden Kapiteln wurde ein Uberblick tiber das Emotionsverstandnis,
die Theory of Mind und die Social Cognition gegeben. Es wurden deren einzelnen
Komponenten, Einflussfaktoren und deren Bedeutung im sozialen und akademischen
Kontext beschrieben. Im folgenden Kapitel werden Interventionsstudien vorgestellt, die

das Emotionsverstandnis, die Social Cognition oder beides erfolgreich trainieren konnten.

3.1 Emotionsverstandnis

Viele bisherige Versuche, das Emotionsverstandnis zu trainieren, weisen gute
Erfolge auf. Daher werden nun ein paar bisherige Interventionen beschrieben, die
erfolgreich das Emotionsverstandnis trainierten. Das Besondere all dieser Studien ist, dass
der Test of Emotional Comprehension (TEC; Pons & Harris, 2000; Testbeschreibung
siehe Kapitel 7.1) zur Operationalisierung des Emotionsverstandnisses bei Kindern
verwendet wurde und dieser auf den neun Komponenten des Emotionsverstdndnisses

basiert.

Pons et al. (2002) demonstrieren mit dem SMILE Programm (School Matters in
Lifeskills Education; Harris & Paulin, 2000 zitiert nach Pons et al., 2002, S. 296), dass es
maoglich ist, das Emotionsverstdndnis bei 9-jahrigen Kindern zu verbessern. Das Ziel
dieses Trainings ist es, Kindern zu helfen, deren Emotionsverstandnis zu trainieren und es
wird individuell, aber auch in der Gruppe angewandt. Uber drei Monate hinweg, mit
jeweils einer halben Stunde Training am Tag, werden dreizehn Themen behandelt, wie
der Ursprung, Ausdruck, Einfliisse und Bewaltigung von Emotionen, die soziale Funktion
von Emotionsvortdauschung und Perspektiveniibernahme, sowie der Ursprung von Stolz

und Schuld. Zuséatzlich werden Grunde, warum eine Person gemocht oder nicht gemocht
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wird, sowie Gemeinsamkeiten und Unterschiede von Gefiihlen verschiedener Personen,
diskutiert.

Bei 83% der Kinder, die das Training bekamen, konnten eine bis zwei Komponenten

verbessert werden. Die Kinder in der Kontrollgruppe wurden weiterhin standardmafig

unterrichtet, jedoch verbesserte sich nur ein Viertel.

Tenenbaum et al. (2008) verwendeten einen anderen Zugang zur Verbesserung des
Emotionsverstandnisses bei Kindern im Alter von 5 bis 8 Jahren. Jedem Kind wurden
kurze Geschichten zu den Komponenten Mixed und Hiding vorgelesen. Zum Beispiel
uber ein Méadchen, das mit ihrer Schwester in einem Vergniigungspark ist und zum ersten
Mal Riesenrad fahren darf, worauf sie sich freut, aber wovor sie sich andererseits auch
etwas fiurchtet (Mixed). Eine andere Geschichte wére (ber einen Jungen, der beim
Klettern im Turnunterricht vom Seil hinunterfallt und sich verletzt, aber trotzdem lacht,
um seinen Klassenkameraden nicht zu zeigen, wie er sich wirklich fihlt (Hiding). Im
Anschluss an die Geschichten wurden den Kindern Fragen gestellt, die sie beantworten
sollten. Eine Gruppe wurde gefragt, warum sich der Protagonist so verhalt und einer
Gruppe wurde es erklart. Die dritte Gruppe bekam drei allgemeine Fragen gestellt, welche
in keiner Beziehung zu Emotionen standen. So wurde sie gefragt wie hoch der
Protagonist kletterte und wer die anderen Kinder in der Geschichte waren. Direkt im
Anschluss an die Trainingseinheit wurde den Kindern der Posttest vorgegeben und es
kam bei den ersten beiden Gruppen zu signifikanten Verbesserungen im
Emotionsverstandnis. Bei den Kindern, die nur tUber inhaltliche Details befragt wurden,
konnte keine Verbesserung gefunden werden. Das Besondere an dieser Studie ist, dass es
in allen Komponenten zu einer signifikanten Verbesserung kam, obwohl nur die

Komponenten Mixed und Hiding speziell trainiert wurden.

Weitere Interventionen wurden von Grazzani und Ornaghi (2011) und Ornaghi,
Brockmeier und Grazzani-Gavazzi (2011) unternommen. Erstere trainierten bei 3- bis 5-
jahrigen Kindern das Emotionsverstandnis mit einem Sprachspiel. Zuerst wurde den
Kindern eine Geschichte mit vielen emotionalen Wortern vorgelesen. Im Anschluss
wurden die Kinder der Versuchsgruppe gefragt, woran sie diese Worter erinnern, um
damit ein Gesprach aufzubauen. Wahrend dieser Konversation sollten die Kinder, die

zuvor erwédhnten Emotionen so oft wie moglich in ihren Satzen verwenden. Bei Ornaghi
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et al. (2011) wurden 3- und 4-jéhrigen Kindern zusétzlich auch andere mentale Worter
vorgelesen, mit denen gespielt wurde. Beide Interventionen versuchten, mittels mental
state talk das Emotionsverstandnis der Kinder zu verbessern. Die Kontrollgruppe sollte
die Geschichte mit Puppen oder Rollenspielen nachspielen (Grazzani und Ornaghi, 2011),
oder machten Puzzles, da dabei wenig mit anderen Kindern kommuniziert wird (Ornaghi
et al., 2011). Bei beiden Studien konnte sich die Versuchsgruppe nach der 2-monatigen
Intervention im Emotionsverstandnis starker verbessern, als die Kontrollgruppe, wobei
dies bei Ornaghi et al. (2011) nur bei den 3-jahrigen Kindern gefunden wurde. Hingegen
zeigt die Intervention von Grazzani und Ornaghi (2011), dass die Fortschritte bei
dreijahrigen Kindern groRer waren, als bei 5-J&hrigen, wobei die starkste Verbesserung
bei den 4-jahrigen Kindern gefunden wurde. Ornaghi et al. (2011) konnten durch die
zusétzliche Verwendung von anderen mentalen Waortern auch die Theory of Mind bei 4-
jahrigen Kindern verbessern. Mit der aktiven Verwendung von emotional besetzten
Wortern lasst sich daher das Emotionsverstandnis bei 3- bis 5-Jahrigen trainieren
(Grazzani und Ornaghi, 2011), jedoch mit der Verwendung von anderen mentalen
Zustéanden und emotionalen Wartern nur das Emotionsverstandnis von 3-Jahrigen und die

Theory of Mind bei 4- jahrigen Kindern.

Eine der aktuellsten Trainingsstudie zum Thema Emotionsverstandnis wurde von
Ornaghi, Brockmeier und Grazzani (2014) durchgefiihrt und lehnt an der Studie von
Grazzani und Ornaghi (2011) an. In der neueren Studie wurde das Emotionsverstandnis
bei Kindern im Alter von etwa 7 Jahren in Form eines Konversationstrainings trainiert.
Den Kindern wurde ein kurzes Szenario vorgelesen, wie zum Beispiel, dass Marias
Mutter ihrer Tochter verspricht, mit ihr an ihrem Geburtstag ins Kino zu gehen, doch da
die Mutter arbeiten muss, kann sie mit ihrer Tochter doch nicht gehen und das macht
Maria witend. Die Kontrollgruppe wurde aufgefordert, ein Bild tber das Szenario zu
malen, wahrend die Kinder der Trainingsgruppe im Anschluss des Szenarios aufgefordert
wurden, zu diskutieren, warum der Protagonist, in diesem Fall Maria, eine bestimme
Emotion, in diesem Fall Wut, fuhlt und was die Kinder selbst wiitend macht und wie
Emotionen am besten reguliert werden kdnnen. Obwohl sich in der Versuchs- und der
Kontrollgruppe das Emotionsverstdndnis zwischen Pre- und Posttest verbesserte,
verbesserte sich das Emotionsverstandnis der Kinder in der Versuchsgruppe signifikant

starker, als in der Kontrollgruppe, vor allem das des mentalen und des reflektiven
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Bereichs. Neben dem Emotionsverstandnis verbesserte sich in der Versuchsgruppe auch
das Verstandnis von first und Second-Order false Beliefs der Theory of Mind. In einer
Follow-up Erhebung nach sechs Monaten konnten die Autoren eine Stabilitdt des

verbesserten Emotionsverstandnisses in beiden Gruppen zeigen.

3.2 Social Cognition

Trainingsstudien zur Social Cognition sind sehr spérlich, da sich die meisten auf nur
eine Komponente beziehen (vgl. Pons et al., 2002; Tenenbaum et al., 2008).

Wie in Kapitel 3.1 erwahnt, konnten Ornaghi et al. (2011, 2014) die kindliche Social
Cognition durch die Verwendung von mentalen Wortern mit einem Sprachspiel
erfolgreich trainieren. Andere Forscher, die sich fir die Trainierbarkeit der Social
Cognition interessierten, entwickelten diese hauptséchlich, um Defizite bei autistischen
Kindern zu verringern.

In einer Studie von Stichter et al. (2010) erhielten 12-jahrige Burschen mit einer
Diagnose aus dem Autismus-Spektrum ein 10-wdchiges Training zur sozialen
Kompetenz. Die Jugendlichen erlernten neue Skills und lernten zusétzlich, wie diese in
einer Gruppe angewandt werden konnen und wie man sich erfolgreich in sozialen
Situationen verhélt. Dazu gehoren die VVerwendung von BegriiRungen und angemessenem
Augenkontakt, das Fuhren eines Gespréchs, das Erkennen von Gefiihlen und emotionalen
Zustanden von sich und anderen, sowie Gesichtsausdriicke und das Erlernen von
Problemldsefahigkeiten. Nach dem Training verbesserten sich bei den Jugendlichen die
Féahigkeiten, Emotionen in Gesichtern anderer zu benennen und das Verstdndnis von
Faux-Pas, sowie deren soziale Fahigkeiten, wie soziale  Bewusstheit,
Kommunikationsféhigkeiten und soziale Motivation.

Begeer et al. (2011) fuhrten mit Kindern von 8 bis 13 Jahren mit einer Diagnose aus
dem Autismus-Spektrum ein 16-wdchiges Theory of Mind Training durch. Die Kinder
sollten versuchen, die Gedanken und Gefiihle anderer zu erkennen, sowie Humor und
Second-Order Beliefs zu verstehen. Sie wurden gelehrt, die Unterschiede zwischen
Realitdt und Fantasie zu verstehen, eine soziale Situation zu beurteilen, aber auch die
Emotionen und Intentionen anderer Personen zu erkennen und sich die Gedanken und
Gefiihle anderer vorzustellen. Die Kinder in der Versuchsgruppe wiesen nach dem

Training eine signifikant bessere Social Cognition auf, als die Kontrollgruppe.
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4 Ziel der Untersuchung und Fragestellungen

Ziel dieser Studie ist es, das kindliche Emotionsverstandnis zu trainieren. Hierzu soll

auf Basis des in Kapitel 2.3 beschriebenen Verfahrens Test of Emotional Comprehension

(TEC; Pons & Harris, 2000) ein Computerspiel (EmoJump) entwickelt werden, welches

sich auf die Komponenten des Emotionsverstandnisses bezieht. Dieses Computerspiel soll

auf seine Effektivitat untersucht werden, indem die Veranderungen verschiedener

psychologischer Konstrukte zwischen Pretest und Postest in der Versuchsgruppe mit

jenen der Kontrollgruppe verglichen werden. Daraus ergeben sich folgende Uberlegungen
und Fragestellungen:

Mit dem Computerspiel EmoJump soll das Emotionsverstandnis verbessert werden,
indem vor allem die Komponenten External Causes, Beliefs und Mixed trainiert werden
(Spielbeschreibung  siehe Kapitel 5.1). Zur  Operationalisierung des
Emotionsverstdndnisses wird die computerisierte Version des TECs (cTEC;
Testbeschreibung siehe Kapitel 7.1) herangezogen. Daher lasst sich folgende

Fragestellung ableiten:

H. (1): Die Versuchsgruppe erzielt im Verlauf der Untersuchung signifikant hohere
Werte im cTEC, vor allem in den Komponenten External Causes, Beliefs und Mixed, als

die Kontrollgruppe.

Wie in Kapitel 2.2 beschrieben, ist das Emotionsverstandnis eine Teilkomponente der
Social Cognition. Daher erscheint es sinnvoll, Trainingseffekte in der Social Cognition zu
untersuchen, welche mit dem Verfahren FASC (Testbeschreibung siehe 7.2) erhoben

wird:

H; (2): Die Versuchsgruppe erzielt im Verlauf der Untersuchung signifikant hohere
Werte im FASC, vor allem in den Kategorien Mental Justifications, Common Responses,
Internal State Terms, unique Internal State Terms und Emotionen, als die Kontrollgruppe.

Da es sich beim cTEC sowie beim FASC um noch unvertffentlichte Verfahren
handelt, erscheint eine Evaluierung dieser ebenfalls relevant. Das Emotionsverstandnis
ist, wie oben erwahnt, eine Teilkomponente der Social Cognition und soll diese auch

vorhersagen kdnnen. Ebenso stehen, wie in Kapitel 1.3 und 2.3 erwéhnt, das Alter und die
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verbale Intelligenz im positiven Zusammenhang mit der Social Cognition und dem
Emotionsverstandnis. Je besser die verbale Intelligenz ist bzw. je alter die Kinder sind,
desto besser ist das kindliche Emotionsverstandnis bzw. die kindliche Social Cognition.

Daher lassen sich folgende Fragestellung ableiten:

H; (3): Die Faktoren Alter und verbale Intelligenz haben einen signifikanten Einfluss

auf die Leistungen im cTEC.

H; (4): Die Faktoren Emotionsverstandnis, Alter und verbale Intelligenz haben einen

signifikanten Einfluss auf die Leistungen im FASC.

Der FASC besteht aus Comics mit sozialem Skript und ambiguen Comics
(Testbeschreibung siehe 7.2). Bei ersterem wird eine bestimmte Antwort erwartet. Der
ambigue Comic hingegen l&sst mehrere Interpretationen zu. Daher wird erwartet, dass

auch mehr Antworten gegeben werden. Somit ergibt sich folgende Fragestellung:

H: (5): Im ambiguen Comic des FASCs werden mehr Antworten gegeben als im

Comic mit sozialem Skript.
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11 Methode

5 Das Computerspiel EmoJump

Rund ein Viertel der 10- bis 19-Jihrigen in Osterreich spielt durchschnittlich
eineinhalb Stunden pro Tag am Computer (Statistik Austria, 2010). Da Computer- und
Videospiele immer mehr in den Alltag von Kindern eingebunden sind, wurde das Jump
and Run Trainingsspiel EmoJump zur Forderung des Emotionsverstandnisses entwickelt.
Die Vorlage des Spieles ist der in Kapitel 3.1 beschriebene Test of Emotional
Comprehension (TEC) von Pons und Harris (2000). Ziel des Spieles ist es, die zu einer
Situation passendste Emotion einzusammeln und falsche Emotionen und Hindernisse zu
uberwinden (Abbildung 1).
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Abbildung 1: Darstellung des Spiels. Die Spielfigur sammelt
eine Munze ein.

Es wird nun ein Uberblick tber die Handlung, die Entwicklung und Uber den
technischen Hintergrund des Spiels gegeben. Eine detaillierte Beschreibung ist in den
Storylines zu Welt 1, 2 und 3 (Anhang A) enthalten.

5.1 Game Design
5.1.1. Spielhandlung

Das Grundkonzept des Computerspiels EmoJump besteht darin, dass dem Spieler
eine emotionsausldsende Situation gezeigt wird und im Anschluss die dazu passendste
Emotion eingesammelt werden soll. Jedes Level besteht aus mehreren, fix zugeordneten
Situationen, die in einer randomisierten Reihenfolge vorgegeben werden. Die Hauptfigur
in den Situationen ist immer das Kind im roten T-Shirt, dessen Gesichtsausdruck nicht

erkennbar ist. Der Spieler hat nun die Aufgabe, sich zu Uberlegen, wie sich das Kind im
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roten T-Shirt wohl fiihlt, um anschlieBend diejenige Emotion einzusammeln, die das

Gefuhl des Protagonisten am besten beschreibt. Zur Auswahl stehen die Emotionen

Freude, Trauer, Angst und Wut. Diese werden anhand von Gesichtsausdriicken auf
Minzen dargestellt (Abbildung 2).

Abbildung 2: Die Emotionen Freude, Trauer, Wut und
Angst auf Miinzen dargestellt.

EmoJump besteht aus 3 Welten mit jeweils 12 Level und baut auf die von Pons et al.
(2004) beschriebenen Entwicklungsstufen und Komponenten des Emotionsverstandnisses
auf. Mit Welt 1 wird die Komponente External Causes aus der externalen Phase trainiert.
Die mentale Phase wird in Welt 2 mit der Komponente Belief, und die reflektive Phase
mit der Komponente Mixed in Welt 3 représentiert.

Innerhalb der Welten steigt der Schwierigkeitsgrad kontinuierlich an, indem
einerseits die Spielgeschwindigkeit und andererseits die Auswahlmdglichkeiten an
falschen Emotionen erhéht werden. So muss der Spieler in den leichten Level aus zwei
und in den schweren Level aus vier Emotionen wahlen. Am Ende jeder Situation, bevor
die néchste erscheint, bekommt der Spieler eine kurze Rickmeldung zu seiner Leistung.
Der Spieler sieht, wie viele richtige und wie viele falsche Miinzen eingesammelt wurden,
jedoch nicht, welche Emotion die richtige war. Dadurch soll verhindert werden, dass der
Spieler nur anhand der Rickmeldung die richtige Emotion einsammelt, ohne sich
Gedanken zu den Situationen zu machen, da bei einem Wiederholen eines Levels
dieselben Situationen gezeigt werden.

Nach jedem Level wird verrechnet, ob dieses bestanden wurde oder nicht. Ein Level
gilt als bestanden, wenn mindestens 57% der Situationen bestanden werden und eine
Situation gilt als bestanden, wenn mindestens 50% der Maximalpunkteanzahl erreicht
werden. Fir die erreichten Punkte pro Situation werden die falsch eingesammelten von

den richtig eingesammelten Emotionen abgezogen. Abhangig von der Anzahl der
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bestandenen Situationen erhélt der Spieler einen goldenen, silbernen oder bronzenen

Pokal. Sollte ein Level nicht bestanden worden sein, so erhalt der Spieler keinen Pokal.

Um zu vermeiden, dass ein Kind aufgrund schlechter Sehfahigkeit, oder mangelnder
Féahigkeiten in der Erkennung der Emotionen auf den Munzen, ein Level nicht besteht,
werden die Emotionen zusatzlich noch mit passenden Gerduschen (z.B. Lachen beim
gliicklichen Gesicht) akustisch dargestellt.

Sollte ein Spieler eine Situation nicht verstehen, so hat er drei Mal die Mdglichkeit,
einen Joker einzusetzen, bei dem die Gedanken des Protagonisten gehdrt werden. Die
Gedanken sind eine objektive Beschreibung des Geschehens. Sie werden in monotoner
Sprache vorgespielt und enthalten keine emotionalen Worter.

Zusétzlich hat der Spieler pro Situation drei Leben. Dies soll vermeiden, dass der
Spieler aufgrund der Uniiberwindbarkeit der Hindernisse ein Level nicht schafft, da das
Trainieren des Emotionsverstandnisses Prioritdt hat. Die Hindernisse sollen das Spiel
hingegen attraktiver und unterhaltsamer gestalten. Sollte ein Spieler trotzdem alle drei
Leben verlieren, so ist er Game Over und beginnt wieder am Anfang der soeben

gespielten Situation.

5.1.2. Beschreibung der einzelnen Welten
Nun wurde ein kurzer Uberblick tber die allgemeine Spielhandlung gegeben. Im

Folgenden werden die einzelnen Welten genauer beschrieben.

Welt 1

In Welt 1, in der die Komponente External Causes reprasentiert wird, sieht der
Spieler die emotionsausldsende Situation in Form einer Gedankenblase (Abbildung 3). In
diesem Beispiel sieht man einen Jungen, der gerade einen Pokal gewinnt. Der Spieler soll
sich nun Uberlegen, wie sich das Kind, in diesem Fall der Junge im roten T-Shirt, fuhlt.
Da der Junge gerade den Pokal gewinnt, fiihlt er sich glucklich. Daher soll der Spieler alle

glucklichen Gesichter einsammeln.
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Abbildung 3: Beispiel fiir eine Situation in Welt 1.

Welt 2

Wie oben erwahnt, wird mit Welt 2 die Komponente Belief des
Emotionsverstandnisses trainiert. Diese Welt ist etwas anders aufgebaut als Welt 1.
Anstatt der Gedankenblase sieht der Spieler die Geschichte in Form eines Comicstrips,
der aus zwei oder drei Bildern besteht. Das erste Bild des Comicstrips zeigt die Belief-
Situation, also die Erwartung, die Vorstellung, oder die Uberzeugung, die das Kind im
roten T-Shirt hat. In diesem Beispiel lauft das Méadchen im roten T-Shirt durch den Wald
und spielt mit einem Schmetterling. Das zweite Bild zeigt dann die Realitét, also was
wirklich oder als nachstes passiert. In diesem Beispiel erscheint dem Kind im roten T-
Shirt im Wald ein furchterregender Bar (Abbildung 4).

Die Aufgabe des Spielers ist es nun, die richtigen Emotionen einzusammeln. Das
Besondere in dieser Spielewelt ist aber, dass der Spieler nicht chronologisch, von vorne
nach hinten, die Emotionen einsammeln muss, sondern zuerst zu dem Realitatsbild und
dann erst zur Belief-Situation. Denn der Spieler soll sich im Nachhinein noch bewusst
sein, dass die Emotion in der ersten Situation eine andere war als in der zweiten, da auch
die Erwartung oder Uberzeugung, die das Kind im roten T-Shirt hatte, eine andere war. In
diesem Beispiel soll das Kind nun zuerst die angstlichen Gesichter einsammeln (weil das
Madchen im roten T-Shirt den furchterregenden, groBen Baren sieht) und erst im
Anschluss die gliicklichen Gesichter (weil das Madchen denkt, es kann in aller Ruhe mit
dem Schmetterling spielen). Der Spieler soll somit verstehen, dass sich das eigene Wissen
und das Wissen einer anderen Person unterscheiden kann und dadurch andere Emotionen

entstehen konnen.
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Um diesen psychologischen Gedanken in das Spiel zu tbertragen, wurde diese Welt

derart entwickelt, dass der Spieler von rechts nach links lauft. Die Spielfigur lauft somit

in der Geschichte zurilick, da es zuerst die Emotion zum gegenwartigen Zeitpunkt
einsammelt und erst im Anschluss die Emotion, wie sie zuvor erlebt wurde.

Bei manchen Szenen enthalt der Comictrip ein drittes Bild. Dieses dient dazu, die

Geschichte und die dazugehorige Situation besser darstellen zu kdnnen. Zu diesem Bild

werden aber keine Emotionen eingesammelt und es wird nicht in die Verrechnung

miteinbezogen.

Abbildung 4: Beispiel eines Comicstrips in Welt 2. Links die Belief-Situation und rechts das Realitat Bild.

Welt 3

Mit Welt 3 und dem Training von Mixed, also von gemischten oder ambivalenten
Geflhlen, bekommt das Spiel wieder einen neuen Aufbau. Da es bei dieser Komponente
darum geht, dass Personen mehrere, in diesem Fall zwei, Gefiihle gleichzeitig haben
konnen, sollen nun auch zwei Emotionen gleichzeitig eingesammelt werden. In dieser
Welt rennt auch die Spielfigur wieder von links nach rechts.

Jede Szene beginnt mit einem kleinen Minispiel. In diesem Minispiel wird der
Spieler aufgefordert, einen Gegenstand, welcher etwas mit der folgenden Szene zu tun
hat, einzusammeln. Dieser Gegenstand zeigt dem Spieler dann eine Situation, zum
Beispiel ein Madchen, das gerade eine Tasche mit ihrem Pyjama packt. Im Anschluss an
diese Situation sieht der Spieler, wieder in Form von Gedankenblasen, welche Gedanken
das Madchen hat (Abbildung 5). Einerseits freut es sich, weil es bei einer Freundin
Ubernachten darf, andererseits ist es traurig, weil es von ihren Eltern getrennt sein wird.
Wenn der Spieler die Gedanken gesehen hat, kommt er wieder zuriick zur Situation und
wird aufgefordert, die passenden Emotionen, in diesem Fall Freude und Trauer,

einzusammeln.
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Abbildung 5: Links die Situation und rechts die zwei dazugehdérigen Gedanken.

5.2 Entwicklung und technischer Hintergrund

Die Entwicklung von EmoJump fand zwischen Oktober 2012 und September 2014 in
einer Kooperation der Fakultat fur Psychologie an der Universitat Wien, unter Leitung
von Univ.-Prof. Mag. Dr. Manuel Sprung, und der Fakultét fir Informatik der Universitat
Wien, unter Leitung von Univ.-Prof. Dipl.-Ing. Dr. Helmut Hlavacs, statt

Die Idee stammte von Professor Dr. Manuel Sprung und dem Mitarbeiter Mag. Jakob
Leyrer, der die Aufgabe des kunstlerischen Leiters hatte und auch Projektleiters war. Bis
Mai 2013 arbeitete die Diplomandin Krisztina Halasz an dem Spiel, die im Anschluss in
einer Pilotstudie die Bilder fir Welt 1 an Kindern evaluierte, da die Rohversion dieser
Welt zu diesem Zeitpunkt fertiggestellt war (K. Halasz, personl. Mitteilung, 2014). In
dieser Zeit trat die Autorin, Sandra Anderl, dem Team bei und hatte die Aufgabe, Welt 2
und 3 fertigzustellen. Zu Welt 2 gab es zu diesem Zeitpunkt nur ein Konzept, bei Welt 3
waren schon grobe Strukturen implementiert, jedoch mussten zu beiden Welten noch
Situationen erdacht und erstellt werden. Im Oktober 2013 wurde das Team mit Vanessa
Johanna Zechner und Tanja Ruscher vervollstandigt und es wurden zusammen die letzten
Details Uberarbeitet. Die technische Implementierung Ubernahmen Uber den gesamten

Zeitraum die Diplomandinnen Katharina Meusburger und Natascha Schweiger vom



EmoJump- Eine Trainingsstudie

32

Fachbereich Informatik der Universitdt Wien. Eine genauere Aufstellung der
mitwirkenden Personen und ihren Tatigkeiten ist Anhang B zu entnehmen.

Das Computerspiel EmoJump ist, wie oben schon erwdhnt, ein Jump and Run
Onlinespiel, das in HTML 5 umgesetzt wurde und von den Browsern Mozilla Firefox und
Google Chrome unterstutzt wird. Die Spielfigur rennt von alleine und muss nur durch
Springen Hindernisse und falsche Emotionen Uberwinden bzw. richtige Emotionen
einsammeln, die sich in der Luft befinden. Die Steuerung hierzu erfolgt mit der Leertaste.
Am Anfang des Spiels hat der Spieler die Mdglichkeit, sich fiir eine mannliche oder eine
weibliche Spielfigur zu entscheiden und dieser einen Namen zu geben. Dies soll dazu
fuhren, dass sich der Spieler besser mit der Spielfigur identifizieren kann. AuRerdem hilft
es beim Erkennen und Zuordnen der Daten, denn zu jedem Level wird extern gespeichert,
welche Emotion wie oft gesendet und eingesammelt, wie viele Joker verwendet, wie
lange gespielt, und ob das Level bestanden wurde. Anhang C zeigt ein Beispiel der
aufgezeichneten Werte. Diese Daten lassen sich nach jedem vollstandig gespielten Level
aus dem Internet herunterladen und mit Microsoft Excel 6ffnen. Die Spieler werden
darauf aufmerksam gemacht, dass es wichtig ist, immer den gleichen Namen zu
verwenden, wenn das Spiel neu gestartet wird. Bevor das Kind zum Spielen beginnt, hat

es aulRerdem die Maglichkeit, sich ein Video anzusehen, in dem das Spiel instruiert wird.

Die Ideen zu den jeweiligen Situationen kamen von den Diplomanden und wurden
im Anschluss mit Unterstlitzung von der Praktikantin Judith Reiss mit dem Online
Programm Pixton (Pixton Comics Inc., 2014) erstellt, ebenso wie andere Grafiken im
Spiel, wie Hintergriinde, Hindernisse und Minzen. Im Anschluss wurden séamtliche
Grafiken mit Adobe Photoshop CS 6 weiter verarbeitet. Sounds, wie die akustische
Darstellung der Gefuihle, Hintergrundmusik und andere Soundeffekte, wurden teilweise

selber erstellt oder aus dem Internet verwendet.

Die Welten im Spiel sind im Schwierigkeitsgrad an die sich mit dem Alter
entwickelten Stufen der Studie von Pons et al. (2004) angelehnt. Welt 1 besteht aus 88
Geschichten, Welt 2 aus 76 und Welt 3 aus 65. Die unterschiedliche Anzahl an
Situationen ergibt sich dadurch, dass es einerseits einfacher war, Ideen fiir Situationen mit
External Causes zu finden, als fir Belief und Mixed. Andererseits war die grafische

Umsetzung der Situationen in Welt 1 einfacher, da sie nur aus einem Bild besteht und in
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keiner Relation mit anderen Bildern steht. Beim Erstellen der Bilder wurde darauf
geachtet, eine anndhernd gleiche Anzahl an Situationen mit ménnlichen und weiblichen
Protagonisten zu erstellen. Da sich wahrend der grafischen Erstellung der Situationen
herausstellte, dass es nicht immer einfach war, darzustellen, was in der Situation
passieren, und welche, abstrakte, Emotion ausgel6st werden sollte, wurde ein Joker
eingefuhrt, der objektiv erklart, was nun in der Geschichte passiert. Ein weiteres Problem
war, dass Gefuhle individuell sind und sich nicht einfach verallgemeinern lassen. So
stellte sich heraus, dass eine eigentlich als Wut kategorisierte Emotion von einer anderen
Person als Trauer angesehen wurde. Abbildung 6 zeigt so ein Beispiel. Hier zerstort ein
Junge das Spielzeug eines anderen Kindes. Wéhrend eine Person den Fokus eher auf den
Aggressor lenkte und somit Wut empfinden wiirde, konzentrierte sich eine andere Person
eher auf das ruinierte Spielzeug und wirde sich daher traurig fuhlen. Es kann zwar
Freude ausgeschlossen werden, aber es kann natiirlich nicht gesagt werden, Wut stimmt
und Trauer sei falsch, denn beide Emotionen haben ihre Richtigkeit. Da es aber wichtig
war, ein Kind, das bei einem zweideutigen Bild anderer Meinung ist als vorgesehen, nicht
zu bestrafen und Frustrationen zu férdern, wenn es eigentlich auch Recht hat, sollte die
Meinung von erwachsenen Personen eingeholt werden, um eine Mehrheit fur eine
Emotion zu bekommen und diese besser kategorisieren zu konnen, da es fir die

Spiellogik relevant ist, sich fur eine Emotion zu entscheiden.

Abbildung 6: Ein Beispiel fiir eine ambivalente Situation.
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5.2.1. Voruntersuchung - Evaluierung des Bildmaterials
Ziel der Voruntersuchung war daher eine Evaluierung des Bildmaterials, um den
Situationen die passendste Emotion zuordnen zu kdnnen, da es flr das Spiel notwendig
ist, sich fur eine Emotion zu entscheiden, die als richtig kodiert wird. Daher wurde mittels
Evaluierung des Bildmaterials versucht herauszufinden, ob sich bei erwachsenen
Personen, bei denen ein vollstandig entwickeltes Emotionsverstandnis angenommen wird,

eine Tendenz zu einer Emotion ergab.

Vorarbeit und Rating

Insgesamt wurden fur alle drei Welten 430 Bilder erstellt. Da es weder 6konomisch
noch zumutbar war, den Versuchspersonen diese hohe Anzahl an Bilder vorzugeben und
bewerten zu lassen, wurden im Vorhinein eindeutige Bilder von unklaren selektiert.

Fur die Selektion in Welt 1 wurden die Daten der Pilotstudie von K. Halasz (personl.
Mitteilung, 2014) herangezogen, in der die Bilder aus Welt 1 an 41 Volksschulkindern im
Alter von 6 bis 8 Jahren evaluiert wurden. Die Stichprobe bestand aus 25 Burschen und
16 Madchen. Das durchschnittliche Alter lag bei 7.5 Jahren (SD = 0.42). All jene Bilder,
die von weniger als 50% der Kinder der Pilotstudie als richtig erkannt oder von weniger
als 45% der Kinder verstanden wurden, wurden als unklare Bilder markiert und in die
Evaluierung des Bildmaterials aufgenommen. Aus der Pilotstudie (K. Halasz, personl.
Mitteilung, 2014) ging ebenfalls hervor, dass es zu einer haufigen Verwechslung von Wut
und Trauer Bildern kam.

Die Auswahl der Bilder zu Welt 2 und 3 erfolgte mittels Rating durch drei Personen
(Anderl, Ruscher, Zechner), wobei, wie in Kapitel 5.2 erwéhnt, eine davon beim
Erdenken der Bilder und bei der grafischen Umsetzung beteiligt war, und die anderen
beiden weder beim Erdenken, noch bei der grafischen Umsetzung mitwirkten und somit
zu diesem Zeitpunkt das erste Mal mit den Bildern vertraut wurden. Somit konnten sie
eine Einschétzung geben, ohne die vorgesehene Emotion zu wissen.

Jeder Rater sah sich die Bilder noch einmal individuell an und wéhlte die fur sich
passendste Emotion. War die gewéhlte Emotion eine andere als die vorgesehene, wurde
das Bild als unklar markiert. Zusatzlich wurde versucht sich zu Gberlegen, was in einem
Bild unverstandlich sein oder auch tbersehen werden kdnnte. Potenziell unverstandliche
Bilder wurden ebenfalls als unklar gekennzeichnet. Jeder Rater Ubertrug die markierten

Bilder in eine gemeinsame Excel-Tabelle. Jene Bilder, die von mindestens einer Person
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markiert wurden, wurden in der Evaluierung vorgegeben. Anders ausgedrickt: nur jene

Bilder, die von keinem Rater markiert wurden, wurden als eindeutig belassen und nicht
weiter evaluiert.

Wurde bei den Szenarien fir Welt 2 und 3 nur ein Bild markiert, wurden trotzdem
beide Bilder vorgegeben. Einerseits, weil die Bilder zusammen gehoren, ihr Kontext
beibehalten und die Bilder auch in diesem bewertet werden sollten. Andererseits konnte
dadurch vermieden werden, dass hauptsachlich nur negative, also traurige, witende und
angstliche Bilder bewertet worden wéren, da Freude Bilder haufig als diese erkannt
wurden.

Somit gab es schlussendlich 227 unklare Bilder fur die Evaluierung des
Bildmaterials. Davon waren 59 Bilder Welt 1, 100 Bilder Welt 2 und Welt 3 waren 68

Bilder zuzuordnen.

Messinstrument

Das Untersuchungsmaterial wurde mit einem Onlinefragebogen, das mit dem
Softwareprogramm SoSci Survey (Leiner, 2014) lauft, erstellt. Dieser lauft auf einem
Befragungsserver und wird mit einem Internetbrowser bedient. Dies ermdglicht eine
flexible Gestaltung, sowie einen einfachen Zugriff und eine leichtere Durchfiihrung der
Befragung. Fur die Auswertung lassen sich die gesammelten Daten am Ende der
Befragung als SPSS-Datei oder als Text Datei herunterladen und mit Microsoft Excel
offnen (Leiner, 2014).

Die Bilder wurden dem Fragebogen chronologisch nach dem Namen des Bildes
zugeordnet und den Testpersonen in dieser Reihenfolge vorgegeben. Zu jedem Bild
wurde gefragt, welche Emotion dargestellt ist. Die Versuchsperson hatte die Aufgabe,
zwischen Freude, Trauer, Angst und Wut zu wahlen. Zusétzlich wurden sie in der
Instruktion darauf aufmerksam gemacht, dass fir Freude auch Uberraschung,
Erschrecken fir Angst, Arger fiir Wut und Enttauschung fir Trauer stehen konnte, da
diese Geflihle oftmals passender sind, aber trotzdem den Hauptemotionen &hneln. Der
Fragebogen hatte ein SingleChoice Antwortformat, was zur Folge hatte, dass sich die
Versuchspersonen flr eine Emotion entscheiden mussten, um zur ndchsten Seite zu
gelangen.

Nach der Zuordnung der Emotionen wurde die Verstandlichkeit des Bildmaterials

mit den dichotomen Antwortalternativen Ja und Nein erhoben. Bei gewdhlter
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Unverstandlichkeit hatten die Versuchspersonen zusatzlich die Mdglichkeit, Kommentare

zu den Bildern zu geben. Die Untersuchung war an kein Zeitlimit gebunden, wobei die

Einschatzung der Emotion so spontan wie moglich erfolgen sollte. Die durchschnittliche
Bearbeitungsdauer lag bei 52 Minuten (M = 51.67, SD = 8.58).

Zusétzlich wurden auf den ersten Seiten wichtige demographische Daten, wie Alter,
Geschlecht und eine diagnostizierte Rot-Grun-Sehschwache erfragt.

Versuchspersonen

In einem Zeitraum von 2 Wochen im Dezember 2013 wurden die Bilder von
Studenten der Studienrichtung Psychologie evaluiert, die im Rahmen eines Bonussystems
einer Lehrveranstaltung Punkte sammeln konnten. Die Evaluierung fand in einem
Untersuchungsraum der Fakultat fiir Psychologie an der Universitat Wien statt. Zusatzlich
war ein Testleiter anwesend, der flr Fragen und Unklarheiten zur Verfligung stand.

50 Personen im Alter von 22 bis 47 Jahren nahmen an der Evaluierung des
Bildmaterials teil, wobei 2 Personen bekannt gaben, eine Rot-Griin-Sehschwache zu
haben. Diese wurden aus der Auswertung ausgeschlossen, da der Protagonist in den
Geschichten ein rotes T-Shirt tragt, und nicht sichergestellt werden konnte, ob dieser auch
richtig erkannt geworden wére. VVon den (brig gebliebenen 48 Studenten waren 7 (15%)
méannlich und 41 (85%) weiblich. Das mittlere Alter betrug 26 Jahre (M = 26.61, SD =
5.32).

Auswertung, Ergebnisse und Diskussion

Die Auswertung der Daten erfolgte mit Microsoft Excel 2007. Zuerst wurde
uberpriift, ob es zu einer Ubereinstimmung mit den Meinungen der Versuchspersonen
kam. Eine Ubereinstimmung war gegeben, wenn die haufigste gewahlte Emotion zu
einem Bild die gleiche war wie das Kriterium. Das jeweilige Kriterium war die vorerst
vorgesehene Emotion.

Von den insgesamt 227 Bildern gab es bei 181 Bildern eine Ubereinstimmung. Diese
wurden beibehalten und mit der eigentlichen Emotion in das Spiel integriert.

Bei 46 Bildern kam es zu keiner Ubereinstimmung mit dem Kriterium. Bei diesen
wurden zuerst jene Bilder hinausgenommen, bei denen drei Emotionen annéhernd gleich

h&ufig gewéhlt wurden (maximal 3% Differenz) oder bei denen aus der Mehrheit der
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Kommentare hervorging, dass nur zuféllig fiir eine Emotion entschieden wurde. Ebenso

wurden jene Bilder aus dem Spiel genommen, wenn bei Bildern fur Welt 2 oder 3 beide

Bilder einer Geschichte betroffen waren oder bei Welt 2 zu beiden Bildern die gleiche

Emotion gewahlt wurde (in Welt 3 wurden diese Bilder in das Spiel integriert, da sich der

Spieler hierzu Uberlegen kann, welche Emotion ansonsten richtig sein kénnte, da er
angeleitet wird, immer zwei Emotionen gleichzeitig einzusammeln).

Bilder, bei denen es keine Ubereinstimmung gab, jedoch eine Emotion zumindest um
10.1% héaufiger gewdhlt wurde, als die vorgesehene Emotion, wurden in die am haufigste
gewahlte Emotion umkodiert und als neue Emotion in das Spiel Gbernommen. War die
Differenz Kkleiner als 10.1%, wurde die Emotion des Kriteriums beibehalten und in das
Spiel integriert.

Bei allen Bildern wurden im Spiel jene Emotionen gesperrt, die zu nahe (maximal
20%) an der richtigen Emotion lagen.

Letztendlich wurden 19 Bilder aus dem Spiel entfernt, 21 umkodiert und bei 31
Bildern wurden Emotionen gesperrt. Die in das Spiel ibernommenen Bilder wurden im
Anschluss den einzelnen Level zugeordnet. Die Zuordnung der Bilder, bei denen keine
Emotion gesperrt wurde, erfolgte randomisiert mit dem Onlineprogramm Research
Randomizer (Urbaniak & Plous, 2014). Danach wurden jenen Bildern, bei denen
Emotionen gesperrt wurden, den Level mit geringen Antwortalternativen zugeteilt, denn
diese Bilder kdénnen nicht in Level vorkommen, bei denen drei falsche Emotionen

erscheinen.

Welt 1 besteht letztendlich aus insgesamt 88 Geschichten, die sich pro Level zu je
sieben oder acht Geschichten aufteilen. Die Level in Welt 2, bestehend aus insgesamt 76
Geschichten, verfligen tber sechs oder sieben Geschichten und die 65 Geschichten fir

Welt 3 sind pro Level zu funf bis sechs Geschichten aufgeteilt.

5.2.2. Playtesting

Nach Fertigstellung des Prototyps von EmoJump wurde an zwei Tagen im Mai 2014
ein Playtesting durchgefiihrt, um zu tberprifen, ob Kinder die Logik des Spiels verstehen
und mit der Steuerung, Geschwindigkeit, sowie der Uberwindung von Hindernissen und
falschen Munzen zurechtkommen. Dazu durften 35 Kinder im Alter von 8 bis 12 Jahren

(M = 10.77, SD = 0.84) EmoJump Probe spielen und wurden anschlieBend dazu befragt.
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Von den teilnehmenden Kindern waren 17 mannlich und 18 weiblich. Das Playtesting
fand am A1 Campus in 1020 Wien, Engerthstral3e 169, statt.

Um die Spieldauer so gering wie moglich zu halten, wurden die Kinder in zwei
Gruppen aufgeteilt. Jedes Kind spielte Level 1 aus Welt 1. Die eine Gruppe spielte
zusétzlich zwei Level aus Welt 2 und die andere Gruppe zwei Level aus Welt 3. Im
Anschluss wurden die Kinder zur Steuerung, zum Verstandnis und zum SpaRfaktor
befragt.

Alle Kinder kooperierten und hatten beim Testen Spal3. Ebenso wusste jedes Kind
nach der Instruktion, was es zu tun hatte und verstand die Steuerung. 83% der Kinder
waren motiviert und wollten das Spiel gewinnen. Schnelle Level waren fir die Kinder
amusanter als langsame Level. Fir 57% der Kinder war das Spiel zu leicht und fiir 9% zu
schwer. 34% waren mit dem Schwierigkeitsgrad zufrieden. Es ging jedoch hervor, dass es
starke individuelle Unterschiede in der Spieldauer gab und manche Kinder mit einem
Level schneller fertig waren als andere. Dies war bedingt durch mehr Motivation und
einem besseren Umgang mit der Steuerung. Es stellte sich auch heraus, dass einzelne
Hardwarekomponenten eines Computers den Spielfluss negativ beeinflussen. Eine
schlechte Grafikkarte bewirkte, dass es unmdglich war, hintereinander kommende
Hindernisse zu Uberwinden. Dieses Problem wurde im Anschluss behoben und das Spiel

konnte nach Uberarbeitung der letzten Feinheiten evaluiert werden.

6 Untersuchungsplanung, Design und Durchfiihrung

Bei der Evaluierung des Spiels handelte es sich um eine randomisierte, kontrollierte
Studie mit einer Wartelisten-Kontrollgruppe in einem Pretest-Posttest Design. Die
Erhebung der Daten erstreckte sich von Anfang August 2014 bis Anfang November 2014.
Beim GroRteil der Kinder wurden die Testungen, sowie das Training, in einem ruhigen
Raum im Bildungszentrum KIPRAX® in 1190 Wien, Hardtgasse 19, durchgefiihrt.
Einige Kinder wurden in einem Untersuchungsraum an der Fakultat fiir Psychologie der
Universitat Wien im 1. Wiener Gemeindebezirk, Liebiggasse 5, oder im Biro des SOS
Kinderdorfs in 1210 Wien, Kammelweg 8/1.4, getestet. Alle Testungen und
Trainingseinheiten fanden im Einzelsetting statt. Bei Kindern aus dem Bildungszentrum
KIPRAX® erfolgten diese vormittags zwischen 09:30 und 13:00 Uhr. Die restlichen
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Kinder wurden an Nachmittagen zwischen 14:00 und 18:00 Uhr getestet. Sie bekamen

den Link zum Spiel mit, um von zu Hause aus jederzeit spielen und trainieren zu kdnnen,
und daher eine flexiblere Gestaltung der Trainingseinheiten zu ermdglichen.

Den Eltern der Kinder aus dem Bildungszentrum KIPRAX® wurden vor Beginn der
Sommerferien 2014 Einverstandniserkldrungen ausgeteilt. Insgesamt waren es 70
Einverstandniserklarungen, von denen 24 unterschrieben zurtickkamen. Es wurden daher
nur jene Kinder in die Studie aufgenommen, von denen eine Unterschrift vorhanden war.
Kinder, die zum Zeitpunkt des Studienbeginns das 12. Lebensjahr abgeschlossen hatten,
wurden aus der Studie ausgeschlossen, da in diesem Alter mit dem verwendeten
Testverfahren keine grofien Verdnderungen im Emotionsverstdndnis zu erwarten waren
(vgl. Pons et al., 2004; Pons & Harris, 2005). Aulerdem war ein zuséatzliches
Ausschlusskriterium in der Versuchsgruppe eine erhobene Rot-Griin-Sehschwéche.

Die Eltern der anderen Kinder bekamen die Einverstandniserklarung einige Tage vor
dem Pretest vorab per Email zugesandt, jedoch wurde sie erst zum Zeitpunkt des Pretests
von ihnen unterschrieben.

Beim Pretest wurde jedem Kind eine Nummer zugeteilt, um die Anonymisierung zu
gewahrleisten. Die Testbatterie bestand bei jedem Kind aus der Abfrage demographischer
Daten, der Erhebung einer mdoglichen Rot-Grun-Sehschwache und aus sechs
verschiedenen psychologischen Testverfahren. Im Anschluss durfte jedes Kind ein Level
aus EmoJump spielen, in dem es ihm auch gleich erklart wurde. Danach sollten die
Kinder ein Kartchen aus einer Box ziehen. Dadurch erfolgte eine offene, zufallige
Zuteilung in Versuchs- oder Kontrollgruppe. Kindern aus der Kontrollgruppe wurde
gesagt, dass sie das Spiel nicht sofort, aber zu einem spéteren Zeitpunkt, nach Abschluss
des Posttests, spielen durften. Diese hatten, wahrend mit der Versuchsgruppe trainiert
wurde, normalen Unterricht. Bei der Versuchsgruppe begann das Training ehestméglich
nach dem Pretest. Die Verfahren im Pretest wurden in einer standardisierten Reihenfolge
vorgegeben, wobei sich Computer und Papier-Bleistift VVerfahren abwechselten, um so
die Motivation aufrechtzuerhalten. Der Pretest wurde an einem Termin durchgefthrt und
dauerte, abhéngig vom Kind, ungeféhr 60 bis 70 Minuten.

Das Training der Versuchsgruppe mit den Kindern aus dem Bildungszentrum
KIPRAX® erfolgte direkt vor Ort in einem ruhigen Raum, da ohne Anwesenheit einer
erwachsenen Person die Motivation und Aufmerksamkeit der Kinder nicht

aufrechterhalten werden konnte. Jedes Kind hatte 12 Trainingseinheiten zu je 20 bis 30
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Minuten, wobei diese von der Motivation des Kindes abhéngig waren. Hatte ein Kind

einmal keine Lust, wurde die Trainingseinheit auf einen anderen Tag verschoben. Fiir das

Training wurden die Kinder aus dem Unterricht genommen, um mit ihnen individuell im

Einzelsetting das Spiel zu spielen. Pro Welt des Spiels wurde vier Einheiten gespielt,

unabhéngig davon, ob alle Level bestanden wurden, oder nicht. Da es beim Playtesting

(siene Kapitel 5.4) starke individuelle Unterschiede in der Spieldauer gab und manche

Kinder ein Level schneller schafften als andere, wurden fir das Training die
Spieleinheiten bei den Kindern konstant gehalten.

Nach dem Training erfolgte bei jedem Kind der Posttest. Dieser fand
durchschnittlich 36 Tage (M = 35.74, SD = 6.77, Range: 28-58) nach dem Pretest statt.
Sobald ein Kind seine 12 Einheiten abgeschlossen hatte, wurde mit ihm ehest moglichst
der Posttest durchgefuhrt. Das bedeutet, dass einigen Kinder der Posttest vorgegeben
wurde, wahrend andere noch in der Trainingsphase waren. Dies sollte vermeiden, dass
der Zeitraum zwischen Pre- und Posttest, bzw. der letzten Trainingseinheit und dem
Posttest, zu grol? wurde. Auf dies wurde auch bei den Kindern aus der Kontrollgruppe
geachtet.

Der Posttest dauerte, abhéngig von individuellen Unterschieden, etwa 40 bis 50
Minuten. Es wurden einige Verfahren aus dem Pretest wiederholt, jedoch kamen keine
neuen dazu. Der Posttest fand friihestens 4 Wochen nach dem Pretest statt, da in einer
Pilotstudie von Tenenbaum et al. (2008) herausgefunden wurde, dass die Geschichten des
TECs (Pons & Harris, 2000) von Kindern nach 4 Wochen vergessen werden. Da noch
keine neueren Erkenntnisse vorhanden sind, wurde dies auch fir den fir diese Studie
vorgegebenen computerisierten TEC (cTEC; J. Leyrer, personl. Mitteilung, 2014)
angenommen. Im Anschluss an den Posttest hatten die Kinder der Kontrollgruppe die
Gelegenheit, das Spiel zu spielen.

Nach Abschluss der Studie bekam jedes Kind ein kleines Geschenk als Dankeschon
fir seine Teilnahme. Zusatzlich wurde den Kindern der Link zum Spiel sowie die

Zugangsdaten mitgegeben, um zu Hause jederzeit spielen zu kénnen.

Im Folgenden werden die vorgegebenen Verfahren fur die empirische Erhebung der

Daten, in entsprechender Testreihenfolge, aufgelistet.
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Ablauf und Testbatterie Pretest

1.

Erhebung demographischer Daten (Name, Geburtsdatum, Geschlecht,
Geschwisteranzahl und Alter der Geschwister)

Test for Colour-Blindness (Ishihara, 1972) - Kurzform

computerisierter Test of Emotional Comprehension (cTEC; J. Leyrer,
personl. Mitteilung, 2014) - Kurzform

Flexibility and Automacity of Social Cognition (FASC; E. Hayward,
personl. Mitteilung, 2014) - Kurzform

10-Item Positiv and Negativ Affect Schedule for Children (10-1tem PANAS-
C; Ebesutani et al., 2012)

Dimensional Change Card Sort (DCCS; Slotkin et al., 2012)

Flanker Inhibitory Control and Attention Test (Flanker; Slotkin et al.,
2012)

Untertest Wortschatztest aus der deutschen Version der Wechsler
Intelligence Scale for Children — Fourth Edition (WISC-1V; F. Petermann
& U. Petermann, 2011) bzw.

Untertest Wortschatztest aus der deutschen Adaption der Wechsler
Preschool and Primary Scale of Intelligence- Second Edition (WPPSI-III;
F. Petermann, 2011)

Probespiel EmoJump

Ablauf und Testbatterie Posttest

1.

computerisierter Test of Emotional Comprehension (CTEC; J. Leyrer, personl.
Mitteilung, 2014) - Kurzform

Flexibility and Automacity of Social Cognition (FASC; E. Hayward, personl.
Mitteilung, 2012) - Kurzform

10-Item Positiv and Negativ Affect Schedule for Children (10-Item PANAS-C;
Ebesutani et al., 2012)

Dimensional Change Card Sort (DCCS; Slotkin et al., 2012)

Flanker Inhibitory Control and Attention Test (Flanker; Slotkin et al., 2012)
Spiel EmoJump mit der Kontrollgruppe
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Zusétzlich wurden Diagnosen, verschriebene Medikamente und zur Studie parallel

laufende Behandlungen der Kinder erfragt.

Wie zu sehen ist, wurden der cTEC, der FASC, sowie der Flanker und der DCCS
beim Pretest und beim Posttest vorgegeben, da bei diesen Verbesserungen nach dem
Training erwartet wurden. Der Test for Colour-Blindness und der Wortschatztest wurden
nur einmalig vorgegeben, da sie lediglich als Kontrollvariable und als
Ausschlusskriterium dienten. Zuséatzlich wurde den Eltern die deutsche Bearbeitung der
Child Behavior Checklist (CBCL; Arbeitsgruppe Deutsche Child Behavior Checklist,
1998) vorgegeben. Diese sollte in einer kooperierenden Diplomarbeit von Vanessa
Johanna Zechner zusammen mit den Trainingseffekten im 10-ltem PANAS-C analysiert
werden. Da die Ricklaufquote des CBCLs zu gering war, wurde der 10-ltem PANAS-C
nicht mehr weiter analysiert.

Zusétzlich wurde den Eltern im Zuge dieser Studie der Fragebogen Social Skills
Improvement-Rating Scales (SSIS-RS; Gresham & Elliott, 2008) vorgegeben, um zu
analysieren, ob sich die sozialen Skills oder Verhaltensprobleme nach dem Training in
der Versuchsgruppe veranderten. Jedoch gab es auch bei diesem Fragebogen eine zu
geringe Rucklaufquote und konnte somit nicht analysiert werden.

Jeder Teilnehmer der Studie erhielt vor Beginn der Testung eine kurze Erklarung der
Testsituation. Die Instruktion und Durchfuhrung der Tests erfolgte standardisiert nach
Protokoll. Am Ende der Studie bekamen die Eltern der Teilnehmer die Mdglichkeit, Gber
allgemeine Ergebnisse informiert zu werden.

Die Untersuchung wurde gemeinsam mit Tanja Rischer und Vanessa Johanna
Zechner im Rahmen von Diplomarbeiten durchgefihrt. Beim Training im
Bildungszentrum KIPRAX® gab es zusatzliche Unterstiitzung durch die Praktikantin

Alexandra Milojevic.

7 Erhebungsinstrumente
Im Folgenden werden die fir diese Studie relevanten Testverfahren genauer
beschrieben. Dazu gehdren der cTEC, FASC, Wortschatztest, Test for Colour Blindness
und der Fragebogen zur Erhebung der demographischen Daten. Uber die restlichen
Testverfahren wird nur ein kurzer Uberblick gegeben. Eine genauere Darstellung erfolgt

in den kooperierenden Diplomarbeiten von Tanja Rischer und VVanessa Johanna Zechner.
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7.1 Emotionsverstandnis
Der computerisierte Test of Emotional Comprehension (cTEC; J. Leyrer, personl.
Mitteilung, 2014) ist ein Verfahren zur Messung des Emotionsverstandnisses und eine
Erweiterung des Test of Emotional Comprehension (TEC; Pons & Harris, 2000). Dieser
besteht aus einem A4 Bilderbuch, in dem einfache Cartoons gezeigt und dazugehdrige
Geschichten vorgelesen werden. Die neun Komponenten werden in einer standardisierten
Reihenfolge vorgegeben und zwar aufsteigend nach deren Schwierigkeitsgrad. Des
Weiteren dient die standardisierte Reihenfolge zur Aufrechterhaltung des Interesses, da
einige der Cartoons eine zusammenhangende Geschichte ergeben. Am oberen Ende einer
Seite ist eine Situation mit einem Protagonisten zu sehen, bei dem das Gesicht weil3, ohne
Gesichtsausdruck, gehalten wird. Das Kind soll nun die passende Emotion anhand des
dazugehdrigen Gesichtsausdrucks zuordnen. Prinzipiell stehen die Emotionen Freude,
Trauer, Angst, Wut und ganz okay zur Auswahl, wobei davon zu jedem Cartoon nur vier
Antwortalternativen vorgegeben werden. Das Kind hat nun die Aufgabe, aus diesen vier
Antwortalternativen diejenige zu wéhlen, die es als richtige Emotion empfindet. Die
Geschichten dazu werden so monoton wie mdglich vorgelesen, um eventuelle Effekte
durch die Stimme zu vermeiden. Die Anordnung der vier moéglichen Antworten ist
randomisiert. Um zu kontrollieren, ob das Kind die Aufgabe versteht, werden
zwischendurch immer wieder Kontrollfragen gestellt, die objektiv durch die Geschichte
beantwortet werden kénnen. Insgesamt kénnen neun Punkte, fir jede Komponente einer,

erreicht werden (Pons et al., 2004).

Der computerisierte Test of Emotional Comprehension (cTEC; J. Leyrer, personl.
Mitteilung, 2014) ist, wie der Name schon sagt, ein Computerverfahren und kann sowohl
als Einzel-, als auch als Gruppenverfahren vorgegeben werden. Er erhebt mit 58 Items die
neun Komponenten des Emotionsverstandnisses (Recognition, External Causes,
Reminder, Desire, Belief, Hiding, Regulation, Mixed, Morality). Es gibt ebenfalls zwei
Versionen und zwar eine fur Burschen mit einem méannlichen Protagonisten und eine fir
Madchen mit einem weiblichen Protagonisten. Die originalen Items des TECs werden
auch im cTEC herangezogen und mit weiteren Items ergénzt. Die dazugehorigen
Geschichten werden am Bildschirm angezeigt und parallel dazu mittels Computer
vorgelesen. Dadurch ist es moglich, das Verfahren auch Kindern vorzugeben, bei denen

die Leseféhigkeit noch nicht vollstandig entwickelt ist (J. Leyrer, personl. Mitteilung,
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2014). Das Kind soll nun entscheiden, wie sich der Protagonist, dessen Gesicht nicht
erkennbar ist, fuhlt. Der cTEC besteht ebenfalls aus einem single Choice Antwortformat,
wobei vier Antwortalternativen zur Verfligung stehen. Von den Emotionen stehen wieder
Freude, Trauer, Angst, Wut und ganz Okay zur Auswahl (Abbildung 7). Zusétzlich
werden dem Kind Kontrollfragen gestellt, die erheben, ob die Fragen verstanden werden.
Der cTEC wurde verwendet, da er standardisiert vorgegeben wird, er aus mehreren
Items pro Komponente besteht und Reaktionszeiten misst. Dadurch kann davon
ausgegangen werden, dass Deckeneffekte vermieden werden (J. Leyrer, personl.
Mitteilung, 2014). Zusétzlich hat das Kind die Mdglichkeit, eine Antwort zu geben, bevor
der Text fertig gelesen wurde. Am Ende der Geschichte soll das Kind noch einmal
antworten, um seine Antwort zu bestétigen oder, sollte es nach Beenden der Geschichte
eine andere Emotion als richtig empfinden, zu revidieren. Die vorlaufige Version des
CTECs besteht aus 58 Items. Diese wurde aufgrund der langen Vorgabedauer noch einmal
gekirzt. Die fir diese Studie verwendete Kurzform bestand aus 44 Items. Die
Bearbeitungszeit lag bei etwa 20 Minuten. Die Aufteilung der einzelnen Items pro
Komponente ist in Tabelle 2 enthalten. Die unterschiedliche Anzahl an Items ergibt sich
dadurch, dass der Schwerpunkt auf jene Komponenten gesetzt wurde, die mit EmoJump

trainiert werden (External Causes, Belief, Mixed).

Tabelle 2

Aufteilung der einzelnen Items zu den Komponenten im cTEC

Komponente Anzahl der Items

Recognition 15 Items
External Causes 10 Items
Reminder 2 Items
Desires 1 Item
Belief 4 Items
Hiding 4 Items
Regulation 3 Items
Mixed 4 Items
Morality 1 Items




EmoJump- Eine Trainingsstudie
45

Die Auswertung erfolgt etwas anders als im TEC. Aufgrund technischer Probleme
konnten die Reaktionszeiten nicht verwertet werden. Daher wurden nur jene Werte
verwendet, die beschreiben, ob ein Item richtig oder falsch gelst wurde.

Da die Komponenten aus mehreren Items bestehen, wurde fur diese ein
Verhaltniswert ermittelt, in dem pro Komponente die Anzahl der gel6sten Items durch die
Anzahl der vorgegebenen Items geteilt wurde. Daher konnte pro Komponente ein Wert
zwischen 0 und 1 erreicht werden, wobei 0 bedeutet, dass kein Item gel6st wurde und 1,
dass alle Items geldst wurden. Fur den Gesamtwert wurden die Verhéltniswerte der

einzelnen Komponenten addiert. Der maximal zu erreichende Wert lag bei 9 Punkten.

Die Reliabilitat fur den vorlaufigen Gesamttest mit 58 Iltems betragt r = .86. Fur eine
weitere gekirzte Version mit 34 Items betragt sie r = .82. Zum Nachweis der Validitét
wurde die Korrelation des cTEC mit dem TEC berechnet. Diese liegt bei r = 0.60 und ist
daher sehr grol3 (S. Reichetseder, personl. Mitteilung, 2014). Aufgrund der
computerisierten, standardisierten Vorgabe kann auch die Objektivitdt gewahrleistet

werden.

Beispielitem: ,,Dieser Junge versucht etwas zu zeichnen, aber sein Bruder
unterbricht ihn dabei. Wie fuhlt sich der Junge? Fuhlt er sich witend, éngstlich, ganz

okay oder frohlich?*

Abbildung 7: Item 23 der External Causes des c7ECs (J.
Leyrer, personl. Mitteilung, 2014).
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Der cTEC wurde mit der Computersoftware E-Prime® in der Version 2.0

vorgegeben. Diese ermdglicht eine einfache Vorgabe, Erhebung, Sammlung und

Auswertung der Daten, die sich im Anschluss problemlos exportieren lassen (Psychology
Software Tools Inc., 2014).

7.2 Social Cognition

Zur Messung der Social Cognition wurden einzelne Items des Verfahrens Flexibility
and Automatiticity of Social Cognition (FASC; E. Hayward, personl. Mitteilung, 2014)
herangezogen. Der FASC wird als Einzelverfahren bei Personen im Kindes- bis ins
Erwachsenenalter angewandt (E. Hayward, personl. Mitteilung, 2014).

Die Versuchsperson wird aufgefordert, sich Comics anzusehen, die soziale
Situationen darstellen. Einige Situationen laufen nach sozialen Skripts ab, was bedeutet,
dass das Verhalten des Protagonisten nach einem gewissen, teilweise gesellschaftlich
akzeptierten, Schema ablauft. Andere Situationen sind ambigue und das Verhalten des
Protagonisten ist nicht eindeutig, sondern l&sst Spielraum fir Interpretationen. Einige
Comics sind verbal, weil sie einen Text beinhalten, und andere Comics sind nonverbal.
Das Verfahren besteht aus 8 Items. Davon sind 2 verbal und mit sozialen Skripts, 2
nonverbal und mit sozialen Skripts, und jeweils 2 ambigue verbal und ambigue
nonverbal. Die Versuchsperson wird aufgefordert sich die Comics anzusehen. Im
Anschluss wird der Comic weggelegt und die Versuchsperson soll erklaren, warum sich
der Protagonist in der Geschichte so verhdlt. Dabei sollen so schnell wie mdglich
verschiedene Erklarungsansétze generiert werden. Es wird so lange nachgefragt, bis die
Versuchsperson darauf hinweist, dass ihr keine Antworten mehr einfallen. Aufgrund der
mehrdeutig interpretierbaren Handlung der ambiguen Comics, wird erwartet, dass hierzu
mehr Antworten gegeben werden (E. Hayward, personl. Mitteilung, 2014).

Fur diese Studie wurden aus Griinden der Zumutbarkeit nicht alle Comics
vorgegeben, sondern nur ein nonverbaler Comic mit sozialem Skript (Abbildung 8) und
ein  nonverbaler, ambiguer Comic (Abbildung 9). Die Durchfuhrung erfolgte
standardisiert in der eben erwéhnten Reihenfolge. Es wurden keine verbalen Comics
verwendet, da die Stichprobe aus Kindern im Volksschulalter bestand und angenommen
wurde, dass die Leseféhigkeit in diesem Alter noch nicht bei allen vollstandig entwickelt

war.
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Item 1: ,,Erkldre mir, warum sich das Méadchen in der Geschichte so verhalt.*

I

@x
I
ll

Abbildung 8: Das nonverbale Item mit sozialem Skript aus dem FASC (E.
Hayward, personl. Mitteilung, 2014).

Item 2: ,,Erkldre mir, warum sich die Madchen in der Geschichte so verhalten.

Abbildung 9: Das ambigue, nonverbale Item aus dem FASC (E. Hayward,
personl. Mitteilung, 2014).
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Der FASC erhebt einerseits die Automatisiertheit und andererseits die Flexibilitat
von Social Cognition. Ersteres gibt an, wie schnell jemand auf einen bestimmten Reiz
reagiert - in diesem Fall, wie schnell jemand Erkldrungen fir das Verhalten des
Protagonisten findet. Letzteres beschreibt, ob und wie gut sich eine Person andere oder
neue Erklarungsansatze einfallen lassen kann - also in diesem Fall, wie viele Antworten
die Versuchsperson gibt, die das Verhalten des Protagonisten erklaren (E. Hayward,
personl. Mitteilung, 2014). Fir die Messung der Social Cognition werden beim FASC
zusétzlich die internal state terms herangezogen, die das Verhalten des Protagonisten
beschreiben sollen. Mentale Antworten hierbei waren glicklich, denken, méchten, dirfen,
etc. (vgl. Bretherton & Beeghley, 1982).

Die Testung wurde mit Mobiltelefonen aufgenommen. Die Auswertung erfolgte nach

folgenden Variablen (in Anlehnung nach E. Hayward, personl. Mitteilung, 2014):

Flexibilitat

e Mental Justifications (MJ): Anzahl der Antworten, die internal state terms
beinhalten, die voneinander unterschiedlich sind.

e Total Responses (T): Anzahl an Gesamtantworten. Unabhéngig, ob sie
internal states enthalten oder nicht, oder sich wiederholen.

e Common Response (C): Diese Variabel erhebt, ob die Geschichte
verstanden wurde, und ob die zugrundeliegende Theory of Mind vorhanden ist. Es
wird ein Punkt vergeben, wenn eine bestimmte Antwort gegeben wird, wie zum
Beispiel, dass das Madchen die Schuld auf den Hund schiebt, weil es von der
Mutter keinen Arger bekommen mdchte (Abbildung 8).

e Internal State Terms (IST): Anzahl der Worter, die interne Zustande
beschreiben, unabhéngig davon, ob sie sich wiederholen oder nicht. AnschlieRend
werden diese in die Kategorien Perzeption (W), Physiologie (P), Emotion positiv
(Epos), Emotion negativ (Eneg), Emotion ambivalent (Eamb), Volition und
Fahigkeiten (V), Kognition (K) und moralisches Urteil und Obligation (O)
eingeteilt (vgl. Bretherton & Beeghly, 1982).

e Unique Internal State terms (ulST): Jedes internal state term wird nur
einmal gezahlt und anschlieBend in die Kategorien nach Bretherton und Beeghley
(1982) eingeteilt.
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Obwohl in der urspriunglichen Kodierung von E. Hayward (personl. Mitteilung,

2014) die internal state terms gezadhlt werden, ist die Einteilung in die verschiedenen

Kategorien nicht enthalten. Diese wurde hinzugeftigt, um Emotionen von anderen internal
state terms besser trennen zu kénnen.

Aufgrund des groRen Auswertungsaufwandes wurde fir diese Studie nur die

Flexibilitat herangezogen und berechnet. Daher wurde auch nur auf diese Bezug

genommen. Die Auswertung zur Automatisiertheit und eine genaue Erklarung zur

Auswertung kann im FASC-Scoring (Anhang D) nachgelesen werden.

Der FASC wurde verwendet, da er zu den Verfahren gehort, die advanced Theory of
Mind erheben und somit fir jeden Altersbereich angewendet werden kann. Typische
False Belief Aufgaben sind hauptsachlich fur jungere Kinder geeignet und fuhren bei
alteren Kindern zu Deckeneffekten (Miller, 2012). Des Weiteren kénnen typische false
Belief und Second-Order false Belief Aufgaben mit logischer Schlussfolgerung, ohne
sozial-kognitiven Fahigkeiten gelost werden (Frith, Morton & Leslie, 1991, zitiert nach
Miller 2012, S. 70). Diese Probleme werden mit Verfahren zur Erhebung der advanced
Theory of Mind umgangen. Einerseits koénnen mit dem offenen Antwortformat
Deckeneffekte vermieden werden, andererseits geht es darum, das Wissen iber mentale
Zustande nicht nur theoretisch sondern im sozialen Kontext anwenden zu kénnen und
auch Uber deren Folgen Bescheid zu wissen. Es wird nicht nur das Verstandnis von
Beliefs erhoben, sondern von mehreren, gleichzeitig interagierenden mentalen Zusténden,
wie Intentionen, die einem Verhalten zu Grunde liegen oder Emotionen, die aufgrund des
Verhaltens entstehen, wie Peinlichkeit oder Schuldgefihle (Miller, 2012).

7.3 Verbale Intelligenz

Zur Messung der verbalen Intelligenz wurde den Testpersonen der Wortschatztest
aus der deutschen Version der Wechsler Intelligence Scale for Children- Fourth Edition
(WISC-1V; Petermann & Petermann, 2011) vorgegeben. Diese stellt ein Einzelverfahren
dar, mit dem die kognitiven Fahigkeiten von Kindern und Jugendlichen im Alter von 6;0
bis 16;11 Jahren erhoben werden kénnen.

Der Untertest Wortschatztest bestehend aus 36 Aufgaben und misst das Wortwissen
und die Fahigkeit zur sprachlichen Begriffsbildung. Er besteht aus vier Bildaufgaben und

32 Wortaufgaben, die der Versuchsperson vorgelegt und bei den Wortaufgaben noch
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zusétzlich vorgelesen werden. Die Testperson hat nun die Aufgabe, das vorgegebene Item
(z.B. Item 7: ,,Was ist ein Regenschirm*) zu erklidren. Bei den vier Bildaufgaben, die nur
in Ausnahmesituationen vorgegeben werden, konnen 0 oder 1 Punkt erreicht werden, bei
den 32 Wortaufgaben 0 bis 2 Punkte. In der Auswertung werden der Gesamtrohscore,
welcher die Summe der Punkte aller Aufgaben darstellt und maximal 69 Punkte betragen
kann, sowie dazugehorige Normwerte herangezogen. Die Bearbeitungszeit betragt etwa
10 Minuten. Die Instruktion, Durchfuhrung und Auswertung erfolgten geméal den

Vorgaben im Testmanual.

Fur jingere Kinder wurde zur Messung der verbalen Intelligenz der Untertest
Wortschatztest aus der deutschen Adaption der Wechsler Preschool and Primary Scale of
Intelligence- Second Edition (WPPSI-1II; F. Petermann, 2011) verwendet, welche
ebenfalls ein Einzelverfahren darstellt, das kognitive Fahigkeiten erhebt. Jedoch wird
dieser bei Kindern im Alter von 3;0 bis 7;2 Jahren angewandt.

Auch der Wortschatz-Test im WPPSI-11I erfasst das Wortwissen und die Féhigkeit
zur Begriffsbildung bei Kindern. Dieser besteht aus 14 Items, die dem Kind vorgelesen
werden. Das Kind hat die Aufgabe, die vorgelesenen Worter zu erkléaren. Pro Item kénnen
0 bis 2 Punkte erreicht werden. In der Auswertung werden der Gesamtrohscore, welcher
die Summe der Punkte aller Aufgaben darstellt und maximal 28 Punkte betragen kann,
sowie dazugehorige Normwerte herangezogen. Die Bearbeitungszeit betrdgt etwa 10
Minuten. Die Instruktion, Durchfiihrung und Auswertung erfolgten gemaR den Vorgaben

im Testmanual.

7.4 Rot-Grin-Sehschwéache

Da das Ziel in EmoJump darin besteht, herauszufinden, wie sich das Kind im roten
T-Shirt in bestimmten Situationen fuhlt, wurde zusétzlich die Kurzform, bestehend aus 6
Tafeln, des Test for Colour Blindness (Ishihara, 1972) zur Erhebung einer potenziellen
Rot-Griin-Sehschwache vorgegeben. Bei diesem wird das Kind gebeten, die im Abstand
von 75 cm gezeigte Zahl vorzulesen oder mit einem Wattestdbchen nachzuziehen
(Abbildung 10).
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Beispielitem: ,,Nenne die Zahl, die du sehen kannst. Du kannst sie auch mit einem

Wattestdbchen nachfahren, wenn du sie noch nicht kennst.*
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Abbildung 10: Tafel 2 des Tests of Colour-Blindness
(Ishihara, 1972).

7.5 Demographische Daten

Wie oben erwéhnt, wurden neben der VVorgabe der psychologischen Testverfahren
auch demographische Daten erfragt. Dazu gehorten das Geburtsdatum, das Geschlecht
und die Anzahl und das Alter von Geschwistern. Zusatzlich wurden auch bekannte
Diagnosen, Medikamenteneinnahme und zeitgleich laufende Behandlungen erfragt.

7.6 Weitere Verfahren
Da die im Folgenden beschriebenen Verfahren nicht Teil dieser Studie sind, wird nur
ein kurzer Uberblick gegeben. Eine genauere Beschreibung ist in den kooperierenden

Diplomarbeiten von Tanja Rischer und VVanessa Johanna Zechner enthalten.

7.6.1 Exekutive Funktionen und Aufmerksamkeit

Zur Erhebung der Exekutiven Funktionen wurden die Computerverfahren Flanker
Inhibitory Control and Attention Test (Flanker; Slotkin et al., 2012) und Dimensional
Change Card Sort (DCCS; Slotkin et al.,, 2012) vorgegeben. Ersteres misst die
Inhibitionskontrolle und die Aufmerksamkeit und Letzteres die kognitive Flexibilitat.
Beide konnen als Einzel- als auch Gruppenverfahren bei Personen im Alter von 3 bis 85

Jahren angewandt werden. Die Bearbeitungszeit betrégt jeweils etwa 3 bis 5 Minuten.
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7.6.2 Emotionalitat und Stimmung
Zusatzlich wurde zur Erhebung der Emotionalitdt und der Stimmung der
Selbstbeurteilungsfragebogen 10-Item Positive and Negative Affect Schedule for Children
(10-1tem PANAS-C; Ebesutani et al., 2012) vorgegeben. Dieser beschreibt positive und
negative emotionale Zustande im Verlauf der letzten 2 Wochen. Zusatzlich wurde eine
Skala mit Smileys hinzugefugt, die die allgemeine Gefuhlslage der Kinder erheben sollte
und als Kontrolle diente, ob die Items auch verstanden und ordnungsgemaR ausgefllt
wurden. Die Items wurden mit der deutschen Ubersetzung von Rocke und Griihn (2003)
und bei zwei Items eigenstandig, da diese nicht enthalten waren, Ubersetzt. Die

Bearbeitungszeit betragt etwa 10 Minuten.

8. Stichprobe
Im Folgenden wird ein Uberblick zur Rekrutierung der Stichprobe gegeben und diese
Wahl begrundet. Im Anschluss wird die teilnehmende Stichprobe genauer beschrieben.
Hierzu werden, die fir diese Studie relevanten demographischen Merkmale angefiihrt und
kurz auf vorhandene Diagnosen, Medikamenteneinnahmen und zur Studie parallel
laufenden Behandlungen eingegangen. Eine Beschreibung der Geschwister kann in der

kooperierenden Diplomarbeit von Vanessa Johanna Zechner nachgelesen werden.

8.1. Rekrutierung und Begrtindung zur Wahl der Stichprobe

Fur diese Studie wurden Kinder im Alter von 4 bis 12 Jahren gesucht, da aus der
Literatur bekannt ist, dass sich in diesem Zeitraum das Emotionsverstandnis am starksten
entwickelt (vgl. Pons et al., 2004). Zusatzlich wurde versucht, Kinder zu rekrutieren, bei
denen aus der Literatur hervorgeht, dass ein Mangel im Emotionsverstandnis
wahrscheinlich ist, da Kinder trainiert werden sollten, bei denen eine Foérderung des
Emotionsverstandnisses notwendig ware. Wie in den Kapiteln 1.3 und 1.4 erwahnt,
zdhlen zu diesen Risikogruppen Kinder, die in Pflegefamilien oder Kinderheimen
aufwachsen (Wismer et al., 2004; Tarullo et al., 2007), aus konfliktreichen Familien
kommen (Cutting & Dunn, 1999), sowie emotionale oder Verhaltensprobleme aufweisen
(Denham et al., 2002; lzard et al., 2001).

Rekrutiert wurde von Mai 2014 bis Juni 2014. In dieser Zeit wurden Flyer und
Folder bei verschiedenen Beratungsstellen fir Erziehungsfragen, familidre Konflikte,
Kinder psychisch kranker Eltern und bei verschiedenen klinischen Psychologen in Wien
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und Umgebung aufgelegt und die dort zustandigen Personen gebeten, Eltern diese Folder

bei Bedarf  mitzugeben.  Zusatzlich  wurden  verschiedene  Kinderheime,

Kinderbetreuungsinstitute, wie das SOS Kinderdorf und das Bildungszentrum KIPRAX©

kontaktiert. Letzteres bietet Betreuung im hduslichen Unterricht fiir schulpflichtige

Kinder mit ADHS und anderen sozialen, emotionalen und Verhaltensproblemen an. Des

Weiteren wurden die Flyer auf verschiedenen Foren zu Erziehungsfragen, fur Pflegeeltern

und auf soziale Netzwerke gestellt. Insgesamt waren etwa 200 Folder und Flyer im
Umlauf.

Es meldeten sich auf die Folder sechs Eltern, zwei SOS Kinderdorf-Wohnheime und
das Bildungszentrum KIPRAX®, wobei einige davon aufgrund schulischem oder
privatem Zeitmangel eine Teilnahme an dieser Studie nicht einrichten konnten.
Schlussendlich nahmen zwei Eltern mit ihren Kindern, ein SOS Kinderdorfwohnheim
und das Bildungszentrum KIPRAX® an der Studie teil.

8.2 Gesamtstichprobe und Dropouts

Die Gesamtstichprobe bestand aus 30 Kindern im Alter von 4 Jahren und 11
Monaten bis 12 Jahren und 9 Monaten. Davon waren 24 Kinder aus dem
Bildungszentrum KIPRAX®, drei Kinder aus einem SOS Kinderdorf-Wohnheim und drei
Kinder wurden privat rekrutiert. Zwei Kinder im SOS Kinderdorfwohnheim brachen die
Teilnahme friihzeitig ab, da sie nicht motiviert waren, das Spiel alleine zu spielen, und es
aus organisatorischen Griinden nicht moglich war, direkt vor Ort mit ihnen
Trainingseinheiten durchzufihren. Bei einem Kind aus der KIPRAX®© war es aufgrund
mangelnder Aufmerksamkeit und verstarkter Hyperaktivitat innerhalb drei verschiedener
Testzeitpunkten nicht méglich, den Pretest erfolgreich abzuschliel3en, weswegen dieses

Kind ebenfalls von der weitern Teilnahme ausgeschlossen wurde.

8.3 Spezifische Stichprobe

8.3.1. Stichprobenumfang, Alters- und Geschlechtsverteilung

Nachdem drei Kinder von dieser Studie ausgeschlossen wurden, beziehen sich
weitere Analysen auf die Stichprobe mit 27 Kindern, die sich aus 3 weiblichen (11%) und
24 mannlichen (89%) Studienteilnehmern zusammensetzte. Das Alter der Kinder wurde
aus den Geburtsdaten auf den Einverstandniserklarungen der Eltern zum Zeitpunkt des

Pretests berechnet, da zu diesem Zeitpunkt der Wortschatztest vorgegeben wurde. Das
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durchschnittliche Alter betrug 10 Jahre und 4 Monate, dies entsprach 124 Monate (M =

124.07, SD = 24.38, Range: 59-153). Die Altersverteilung in Jahren der gesamten
Stichprobe ist in Abbildung 11 ersichtlich.

Das mittlere Alter der Versuchsgruppe lag bei 10 Jahren und 8 Monaten, das
entsprach 128 Monate (M = 128.31, SD = 20.08, Range: 95-153) und sie bestand aus 13
Kindern, davon war eines ein Madchen (8%) und 12 waren Burschen (92%). In der
Kontrollgruppe, bestehend aus 14 Kindern, lag das mittlere Alter bei genau 10 Jahren.
Das entsprach 120 Monate (M = 120.14, SD = 28.00, Range: 59-152). Hiervon waren
zwei Kinder Madchen (14%) und 12 Kinder Burschen (86%).

Anzahl der Kinder

T T T T
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Abbildung 11: Altersverteilung der gesamten Stichprobe
in Jahren.

8.3.2. Diagnosen, Medikamente, Behandlungen

Bei 16 Kindern (59%) war zum  Zeitpunkt dieser Studie eine
Aufmerksamkeitsdefizit-Hyperaktivitatsstorung (ADHS) diagnostiziert. Zuséatzlich lag bei
einem dieser Kinder eine komorbide Stérung des Sozialverhaltens und bei einem anderen
dieser Kinder eine komorbide Stérung der Geschlechtsidentitdit mit zusétzlicher
Minderbegabung vor. Auflerdem hatten zwei weitere von diesen 16 Kindern eine
diagnostizierte Minderbegabung und ein Kind eine diagnostizierte Hochbegabung.

Bei einem Kind (4%) lagen eine diagnostizierte Aufmerksamkeitsdefizit-Storung
(ADS) und eine komorbide Angststérung vor. Zwei Kinder (7%) hatten die Diagnose
Asperger-Syndrom und zwei Kinder (7%) eine diagnostizierte Storung des
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Sozialverhaltens, wobei bei einem dieser Kinder (4%) zusatzlich Absencen vorlagen. Ein
Kind (4%) hatte eine diagnostizierte Angststorung.

Bei vier Kindern (15%) waren keine psychischen Stérungen diagnostiziert und bei

einem Kind (4%) waren diese Daten fehlend.

Ein Kind (4%) nahm zur Zeitpunkt dieser Studie Medikamente aus der Gruppe der
Neuroleptika und ein Medikament aus der Gruppe der Antidepressiva ein. Neun Kinder
(33%) bekamen Medikamente aus der Gruppe der Stimulanzien. Sechszehn Kinder (59%)
nahmen keine Medikamente ein und bei einem Kind (4%) wurde diese Frage nicht
beantwortet.

Zwei Kinder erhielten parallel zu dieser Studie ein soziales Kompetenztraining und
jeweils ein Kind Verhaltenstherapie, Hypnosetherapie oder systemische Psychotherapie.
Ein Kind erhielt ein Legasthenietraining. Siebzehn Kinder hatten zum Zeitpunkt dieser

Studie keine laufenden Behandlungen und bei 4 Kindern waren diese Daten fehlend.

Aufgrund der vielen Komorbiditaten und Einnahme mehrerer Medikamente wird in
dieser Arbeit nicht ndher auf Gruppenunterschiede eingegangen, da in weiteren Analysen

nicht auf Diagnosen, Medikamente und Behandlungen eingegangen wird.

8.3.3. Rot-Gruin-Sehschwéache und Verbale Intelligenz
Zwei Kinder wiesen eine Rot-Griin-Sehschwache auf und 25 Kindern war es
maoglich, die Farben Rot und Griin zu unterscheiden. Da beide Kinder der Kontrollgruppe

zugeteilt waren, wurden sie in weitere Analysen aufgenommen.

Die durchschnittliche Leistung im Wortschatztest lag mit 9 Wertepunkten (M = 9.15,
SD = 2.63, Range: 4-14) im durchschnittlichen Bereich. Anzumerken hierbei ist, dass 0
bis 19 Wertepunkte erreicht werden kénnen und per Konvention, eine Leistung zwischen
7 und 13 Wertepunkten als durchschnittlich gilt. Werte Kkleiner 7 gelten als
unterdurchschnittlich und Werte ab 14 als tberdurchschnittlich. Die durchschnittliche
Leistung im Wortschatztest lag in der Versuchsgruppe bei 8 Wertepunkten (M = 8.31, SD
= 2.90, Range: 4-14) und in der Kontrollgruppe bei 10 Wertepunkten (M = 9.93, SD =

2.17, Range: 7-13) und somit auch im durchschnittlichen Bereich.
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8.3.4. Trainingsscore
Des Weiteren wurde fur die Versuchsgruppe ein Trainingsscore berechnet. Dieser
stellt den Spielerfolg dar und berechnete sich aus der Anzahl gespielter Level geteilt
durch die Anzahl der gewonnen Level. Multipliziert mit 100, kénnen die Werte in
Prozente angegeben werden. Wie in Kapitel 5.1 erwéhnt, besteht EmoJump aus 36 Level,
die sich zu 12 Level pro Welt aufteilen und ein Level gilt als bestanden, wenn mindestens
57% der Situationen bestanden werden. Um eine Situation zu bestehen, muss mindestens
die Halfte der Gesamtpunkte erreicht werden. Hierzu werden die falsch eingesammelten
Miinzen von den richtig eingesammelten abgezogen. Die durchschnittliche Anzahl der
gespielten Level pro Welt und Uber alle drei Welten ist in Tabelle 3 und der
durchschnittliche Trainingsscore pro Welt und Uber alle drei Welten in Tabelle 4

dargestellt.

Tabelle 3

Anzahl der gespielten Level

Welt M SD Min Max
Welt 1 9.31 221 5 12
Welt 2 6.46 2.10 4 10
Welt 3 6.62 2.53 4 12
Welten 1-3 22.38 5.75 13 31
Tabelle 4

Trainingsscore (Anzahl gespielter Level durch Anzahl geschaffter Level) in Prozent

Welt M SD Min Max
Welt 1 94.32 13.87 62.50 100
Welt 2 89.40 16.03 50.00 100
Welt 3 88.51 14,91 50.00 100
Welten 1-3 90.97 12.02 62.50 100

Wie in Tabelle 3 zu sehen ist, wurden die meisten Level in Welt 1 und die wenigsten

in Welt 2 gespielt. In Welt 1 und 3 war es mindestens einem Kind mdglich, alle Level zu
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spielen. In Welt 2 und 3 wurde durchschnittlich die Hélfte der Level gespielt, in Level 1
etwa dreiviertel der Level.

Tabelle 4 ist zu entnehmen, dass der durchschnittliche Trainingsscore uberall Uber

88% war, was bedeutet, dass 88% der gespielten Level auch geschafft wurden. Hierbei

kann kein groBer Unterschied zwischen den Welten gesehen werden.

Zusammenfassend zu Tabelle 3 und Tabelle 4 kann gesagt werden, dass die meisten
Level, die gespielt wurden auch bestanden wurden, unabhéngig davon, ob 4 Level

gespielt wurden (Minimum: Welt 2 und 3), oder alle 12 (Maximum: Welt 1 und 3).

9. Datenvorbereitung und Auswertung

Bevor mit der eigentlichen Eingabe und Auswertung der Daten begonnen werden
konnte, mussten diese vorher bereinigt werden. Diese Prozedur soll im Folgenden kurz
dargestellt werden. Des Weiteren wird auf die Vorbereitung der Daten und die
verwendeten Auswertungsverfahren zur Beantwortung der Fragestellung genauer
eingegangen. Auch in diesem Kapitel werden nur jene Auswertungsschritte beschrieben,
die fur diese Studie relevant sind. Samtliche computerisierten Auswertungen erfolgten
mit Microsoft Excel 2007 und mit dem Programm IBM SPSS Statistics (Statistical
Packages for the Social Science) in der Version 21.0.

9.1 Auswertung des Testverfahrens cTEC

Um die gewonnen Daten aus dem cTEC (J. Leyrer, personl. Mitteilung, 2014)
verwenden zu konnen, wurden getrennt flr Pretest und Posttest die Daten aller
Versuchspersonen in E-Prime® zusammengefiigt, heruntergeladen und im Anschluss mit
Excel weiter verarbeitet. Hierzu wurde fur jede Komponente eine eigene Excel Datei
erstellt, nach Versuchspersonennummer sortiert und jene Daten, die flr die statistische
Auswertung nicht relevant waren, entfernt. Ubrig waren jeweils die Nummer der
Versuchspersonen, der jeweilige Testzeitpunkt, die Nummern und Reihenfolge der
vorgegebenen Items und die dazugehdrige Accuracy (dieser Wert beschreibt, ob das Item
gelost wurde oder nicht). Bei drei Versuchspersonen waren die originalen Dateien
fehlerhaft, weswegen die relevanten Werte manuell Ubertragen werden mussten. Im
Anschluss wurden die Daten in SPSS Ubertragen und von Féllen in Variablen

umstrukturiert, sodass sie zur weiteren Verarbeitung verwendet werden konnten.
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Nachdem der Datensatz vollstdindig war, wurden pro Testzeitpunkt die
Verhéltniswerte der Komponenten und der Gesamtwert berechnet. In Anlehnung an die
Studie von Tenenbaum et al. (2008) wurden Kinder, die beim Pretest einen Gesamtwert
von 9 erreichten, flr die Berechnung des Trainingseffektes im cTEC ausgeschlossen, da
keine Verbesserung maéglich war. Dies betraf insgesamt zwei Kinder, davon ein Kind aus

der Versuchsgruppe und eines aus der Kontrollgruppe.

9.2 Auswertung des Testverfahrens FASC

Wie schon in Kapitel 7.2 erwahnt, wurden die Testsituationen beim FASC mit
Mobiltelefonen aufgenommen und die Flexibilitdt berechnet. Dazu mussten die
Aufnahmen transkribiert und ausgewertet werden. Beim Transkribieren stellte sich
heraus, dass die verschiedenen Testleiter das Verfahren unterschiedlich durchftihrten. Es
fragten zwar alle Testleiter zumindest einmal nach einem weiteren Grund fiir das
Verhalten des Protagonisten, jedoch kam es vor, dass manche Testleiter nach dem ersten
Nachfragen den Comic beendeten und andere Testleiter noch ein zweites oder sogar
drittes Mal nach einer weiten Verhaltensmdglichkeit fragten. Dadurch kam es zu einer
unterschiedlichen Anzahl an Antworten der Kinder und es musste bei der Auswertung
versucht werden, die Antwortanzahl zu standardisieren. Daher wurden, unabhéngig wie
viele Antworten gegeben wurden, jeweils nur zwei Antworten gezahlt und zwar nur jene
Antworten, die auf die Einleitungsfrage und auf das erste Nachfragen gegeben wurden.
Antworten auf ein zweites oder drittes Nachfragen wurden nicht weiter berlcksichtigt.
Sollte ein Kind schon vor der Einleitungsfrage etwas gesagt haben, wurde dies ebenfalls
nicht in der Auswertung bericksichtigt, da der Comic noch vor ihm lag und es somit als
lautes Denken angesehen wurde.

Nach der Transkription wurden die Antworten nach den Variablen in Kapitel 7.2
kodiert und ausgewertet. Da die Auswertung von einer Person durchgefiihrt werden
sollte, musste eine objektive Auswertung gewéhrleistet werden. Aus diesem Grund wurde
im Vorfeld mit Mag. Jakob Leyrer mittels fully crossed Design (Hallgren, 2012) ein
Interrater Agreement durchgefuhrt, um im Anschluss das Auswertungsschema zu
objektivieren und anzupassen. Per Konvention werden komplette 25% der
Versuchspersonen von zwei Ratern manuell kodiert und im Anschluss eine Interrater-
Reliabilitat (IRR) berechnet. In diesem Fall wurden sieben Versuchspersonen kodiert und

getrennt flr Internal State Terms (IST), Mental Justifications, Total Responses und
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Common Responses IRRs berechnet, jedoch nicht fir die unique Internal State Terms

(uIST), da sich diese eindeutig aus der Kodierung der IST ergeben und bei der
Identifikation der ulST kein Ermessensspielraum besteht.

Fur die Berechnung des Grades der Ubereinstimmung wurden Kreuztabellen
herangezogen. Dadurch war es einerseits moglich uber alle Comics hinweg, unabhéngig
welcher der zwei Comics und welcher Testzeitpunkt, einen einzigen Wert zu bekommen
und andererseits, IRRs mit nominalen Daten zu berechnen. Hierzu wurde der Koeffizient
Cohen’s Kappa (k) herangezogen. Dieser stellt ein Mall zur Bewertung der
Ubereinstimmung bei nominalen Daten dar (Cohen, 1960) und kann Werte von -1 bis 1
annehmen, wobei 1 fiir eine perfekte Ubereinstimmung, 0 fir keine Ubereinstimmung
und -1 fir eine perfekte Nichtlbereinstimmung spricht (Hallgren 2012). Jedoch sollten
fiir Werte kleiner als 0.67 Interpretationen unterlassen werden. Werte zwischen 0.67 und
0.80 konnen mit Vorsicht interpretiert werden und bei Werten groRer 0.80 konnen
definitive Schlisse gezogen werden (Krippendorf, 1980, zitiert nach Hallgren, 2012, S.
6).

Bei der ersten Kodierung stellte sich jedoch heraus, dass es nicht immer einfach war,
Internal State Terms von anderen &hnlichen Wortern zu unterscheiden und diese noch
zusétzlich in die richtige Kategorie einzuteilen. Daher wurde beschlossen, das
Auswertungsschema anhand dieser 25% nochmals zu besprechen, anzupassen und zu
perfektionieren, ohne einen Koeffizienten zu berechnen. Im Anschluss wurden weitere
zuféllig gewdahlte 25% der Transkripte von denselben Ratern kodiert und Cohen’s (1960)
Kappa berechnet.

Zur Berechnung der IRR fiir die Internal State Terms (IST) wurde jedes Wort in
den Transkripten analysiert und verglichen, ob es von beiden Ratern als IST kategorisiert
wurde und ob es in die gleiche Kategorie nach Bretherton und Beeghly (1982) eingeteilt
wurde, um somit die Ubereinstimmungen, bzw. Nichtlibereinstimmungen in eine
Kreuztabelle zu Ubertragen. Sollte ein Wort nicht als IST kategorisiert worden sein,
wurde es in die Kategorie N, flr nicht-IST eingeteilt.

Bei den Mental Justifications und Total Responses wurde jede Passage in den
Transkripten darauf verglichen, ob diese bei beiden als Mental Justifications oder Total

Responses oder als keines der beiden kodiert wurde. Zu letzterem gehdrten
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selbstbezogene Aussagen, wie ,,ich denke dass,...“, ,,Mehr Griinde fallen mir nicht ein*

oder Ahnliches. Somit war es wieder maglich, einerseits den Grad der Ubereinstimmung

fur nominale Daten, und somit Cohen’s (1960) Kappa, und andererseits tber alle Comics
hinweg, Interrater-Reliabilitten zu berechnen.

Da es sich bei den Common Responses um nominale Daten handelte (0 = keine

Common Response, 1 = Common Response), konnte zur Berechnung des Grads der

Ubereinstimmung wieder iber alle Comics, Cohen’s (1960) Kappa herangezogen

werden.

Die Ergebnisse lieRen fir alle vier Variablen, Internal State Terms (k = .86),
Mental Justifications (k = .81), Total Responses (k = .89) und Common Responses (k =
.83) definitive Schlussfolgerungen fiir den Grad der Ubereinstimmung zu, was zur Folge
hatte, dass das Auswertungsschema objektiviert wurde, die restlichen 50% von einem

Rater (der Autorin) weiter kodiert und die Werte in SPSS tbertragen werden konnten.

Fur weitere Analysen wurde in SPSS die neue Variable Emotionen berechnet.
Hierfur wurden getrennt fur die Testzeitpunkte und Comics aus den Internal State Terms
die jeweiligen Anzahlen der Emotionen positiv, Emotionen negativ und Emotionen
ambivalent addiert. Zusatzlich wurden fir die Common Responses fiir beide
Testzeitpunkte, und fur die Mental Justifications, die Internal State Terms und die

Emotionen fiir den ersten Testzeitpunkt, Summenscores aus beiden Comics berechnet.

9.3 Auswertungsverfahren
Im Folgenden werden die fir diese Studie verwendeten statistischen Methoden,

getrennt nach Fragestellungen, beschrieben.

9.3.1. Trainingseffekte

Die ersten beiden Fragestellungen beschaftigen sich damit, ob sich die
Versuchsgruppe im Verlauf des Trainings stiarker im Emotionsverstandnis und in der
Saocial Cognition verbesserte, als die Kontrollgruppe.

Zur Messung des Emotionsverstandnisses wurde der cTEC (J. Leyrer, personl.
Mitteilung, 2014) herangezogen, der einerseits den Gesamtwert und andererseits die neun

Komponenten des Emotionsverstandnisses erhebt, wobei von den einzelnen
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Komponenten hauptsachlich External Causes, Belief und Mixed von Bedeutung waren.
Daher wurde zur Uberpriifung dieser Fragestellung eine multivariate Varianzanalyse
(MANOVA) durchgefuhrt, da es sich um intervallskalierte Daten handelte. Dieses
Verfahren prift Unterschiedshypothesen, die sich auf mehrere abhéngige Variablen
beziehen (Bortz & Schuster, 2010, S. 471). Sie hat auBerdem den Vorteil gegenuber
univariaten Verfahren, dass Korrekturen des Signifikanzniveaus zur Verringerung des
Alphafehlers entfallen, die bei der Anwendung mehrerer getrennter univariaten
Varianzanalysen notwendig waren. Uberdies hat sie den Vorteil, dass wechselseitige
Beziehungen der abhangigen Variablen untereinander berlcksichtigt werden (Bortz &
Ddoring, 2006, S. 545). Da eine Voraussetzung fir die MANOVA verlangt, dass die
abhangigen Variablen voneinander unabhangig sein massen (Field, 2009, S. 603), wurden
getrennt fir den Gesamtwert und die neun Komponenten, eigene MANOVAs
durchgefuhrt. Der feste Faktor war bei beiden die Gruppenzugehérigkeit (Kontrollgruppe
oder Versuchsgruppe). Die abhangigen Variablen waren bei der ersten MANOVA der
Gesamtwert im cTEC zum Pretest und zum Posttest und bei der zweiten MANOVA die
Verhaltniswerte der einzelnen Komponenten zu beiden Testzeitpunkten. Somit ergaben
sich fur die zweite MANOVA 18 abhédngige Variablen (neun Komponenten zu zwei
Testzeitpunkten).
Bevor Gruppenunterschiede im Posttest auf das Training zurickgefihrt werden
konnten, musste vorab ausgeschlossen werden, dass sich die beiden Gruppen nicht schon

im Pretest unterschieden. Dies konnte ebenfalls aus der MANOVA ausgelesen werden.

Wie gerade erwahnt, missen die abhdngigen Variablen voneinander unabhéngig
sein, um eine MANOVA durchfuhren zu durfen (vgl. Field, 2009, S. 603). Da dies bei
den Variablen des FASCs, mit Ausnahme der Common Responses, nicht der Fall war, da
die Variablen mit den Internal State Terms zusammenhdngen, musste zur Priifung von
Trainingseffekten in der Social Cognition auf eine MANOVA verzichtet werden. Anstelle
dieser, wurden vier 2x2x2-faktorielle VVarianzanalysen (ANOVA) mit Messwiederholung
durchgefiihrt (Gruppe x Zeit x Comic). Diese ist auch unter dem Namen Mixed ANOVA
bekannt, da sie verschiedene unabhdngige Variablen enthélt, wobei sich einige auf
unterschiedliche Versuchspersonen und einige auf die Selben beziehen (Field, 2009, S.
422) und somit Between-Groups (Zwischengruppenfaktoren) und Messwiederholungen

(Innergruppenfaktoren) kombiniert. Sie kann auch deren Interaktionen bertcksichtigen
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(Field, 2009, S. 507). Somit kann aus einer Mixed ANOVA auch ausgelesen werden, ob

sich die Gruppen schon zum ersten Testzeitpunkt unterscheiden.

Der  Zwischengruppenfaktor ~war bei allen Mixed ANOVAS die
Gruppenzugehdrigkeit, die aus zwei Stufen bestand (Versuchsgruppe, Kontrollgruppe).
Die jeweiligen Innergruppenfaktoren waren die Zeit (Pretest, Posttest) und der Comic
(scripted, ambigue), die, wie zu sehen ist, auch jeweils aus zwei Stufen bestanden. Somit
lag der einzige Unterschied der verschiedenen Mixed ANOVAs in den abhangigen
Variablen. Diese waren:

1. Mental Justifications

2. Internal State Terms

3. unique Internal State Terms
4

Emotionen

Zusétzlich wurde mit der abh&ngigen Variable Common Responses eine weitere 2x2
Mixed ANOVA (Gruppe x Zeit) durchgefiihrt, mit dem Zwischengruppenfaktor Gruppe
und dem Innergruppenfaktor Zeit. Der Faktor Comic wurde hierbei nicht beriicksichtigt,
da es sich sonst um dichotome Variablen handeln wirde, und mit diesen keine Mixed
ANOVA berechnet werden kann (Field, 2009, S. 133).

Die Ergebnisse zur Untersuchung der Fragestellung, ob beim ambiguen Comic mehr
Antworten gegeben werden, konnten ebenfalls aus den 2x2x2 Mixed ANOVAS

herausgelesen werden.

9.3.2. Einflussfaktoren

Zur Uberpriifung der letzten Fragestellungen, ob die Faktoren Alter und verbale
Intelligenz einen Einfluss auf das Emotionsverstandnis haben, bzw. ob die Faktoren
Emotionsverstéandnis, Alter und verbale Intelligenz einen signifikanten Einfluss auf die
Social Cognition haben, wurden multiple lineare Regressionen durchgefuhrt. Diese
ermoglicht die Vorhersage einer abhéngigen Variablen durch mehrere Prédiktorvariablen
(Field, 2009, S. 198).
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Bei der ersten, die den Einfluss auf das Emotionsverstandnis erheben sollte, war die
abhéngige Variable der Gesamtwert im cTEC zum ersten Testzeitpunkt und die
Prédiktoren waren das Alter in Monaten und der Wortschatztest.

Zur Erhebung der Einflussfaktoren auf die Social Cognition wurden wieder mehrere,
und zwar vier, lineare Regressionen durchgefuhrt. Die unabhé&ngigen Variablen, die
Préadiktoren, waren bei allen der Gesamtwert des cTECs zum Zeitpunkt des Pretests, der
Wortschatztest und das Alter in Monaten. Die vier multiplen linearen Regressionen
unterschieden sich wieder nur in den abhéngigen Variablen. Diese waren die Mental
Justifications, die Internal State Terms, die Emotionen und die Common Responses zum
ersten Testzeitpunkt. Hierfir wurden jedoch die Summenscores beider Comics
herangezogen.

Bei der Berechnung der Einflussfaktoren wurde eine schrittweise Regression mit

schrittweiser Methode herangezogen.

9.3.3. Allgemein

Alle Hypothesen wurden einseitig formuliert und das Signifikanzniveau auf « = .05
festgelegt. Zusatzlich wurden EffektgroRen angefiihrt. Diese stellen eine objektive und
standardisierte GroRe des Effektes zwischen zwei Parametern dar und sollen die
Bedeutsamkeit von signifikanten Ergebnissen unterstreichen (Field, 2009, S. 56). Die
jeweiligen EffektgroRen und deren Interpretationen sind abhangig von den verwendeten
Verfahren. Bei Korrelationen ist der Korrelationskoeffizient r von Bedeutung, bei der
Regression das korrigierte BestimmtheitsmalR R2 und bei multivariaten Varianzanalysen
und mehrfaktoriellen Designs das partielle Eta? (»?). Tabelle 5 zeigt die Interpretation

dieser EffektgroRen nach den Konventionen von Cohen (1988, 1992).

Tabelle 5
Interpretation der EffektgroRen nach Cohen (1988, 1992)

klein mittel grof3
partielles »? 01 .06 14
r 10 .30 .50

R? .02 13 .26
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IV Ergebnisse

Im Folgenden werden die wichtigsten Ergebnisse der Untersuchung dargestellt.
Zuerst wird ein Uberblick tiber die deskriptiven Ergebnisse im ¢cTEC und im FASC
gegeben und im Anschluss werden die Hypothesen gepriift und auf VVoraussetzungen der

statistischen Verfahren eingegangen.

10 Deskriptivstatistik

10.1 cTEC

Im cTEC hatten die Kinder die Aufgabe, aus vier Antwortalternativen diejenige zu
wéhlen, die die Emotion des Protagonisten in einer bestimmten Situation am besten
beschrieb (J. Leyrer, personl. Mitteilung, 2014). Insgesamt nahmen 27 Kinder an der
Trainingsstudie teil, wovon 13 Kinder der Versuchsgruppe und 14 Kinder der
Kontrollgruppe zugeteilt waren. Es konnten insgesamt 9 Punkte erreicht werden und
davon pro Komponente mindestens 0 Punkte und maximal 1 Punkt. Durchschnittlich
wurden im gesamten cTEC zum Zeitpunkt des Pretests 7.38 Punkte (SD = 1.08, Range:
5.35 - 9.00) und zum Zeitpunkt des Posttests 7.35 Punkte erreicht (SD = 1.17, Range:
4.80 - 9.00). Wie im Range erkennbar ist, und in Kapitel 9.1 erwéhnt, wurde zum ersten
Testzeitpunkt schon die maximale Punkteanzahl erreicht. Dies betraf zwei Kinder, jeweils
ein Kind aus jeder Gruppe. Da keine Verbesserung mehr erwarten werden konnte, wurden
diese zwei Kinder fur weitere Analysen, betreffend Trainingseffekte im cTEC, nicht

miteinbezogen.

Nach Ausschluss der zwei Kinder betrug der mittlere Gesamtwert der restlichen 25
Kinder im Pretest 7.25 Punkte (SD = 1.01, Range: 5.35 - 8.75) und im Posttest 7.28
Punkte (SD = 1.17, Range: 4.80 — 9.00). Eine genaue Darstellung der erreichten Punkte
flur die einzelnen Komponenten der Gesamtstichprobe zu beiden Testzeitpunkten ist in
Anhang E enthalten.

Getrennt fur beide Gruppen lasst sich erkennen, dass zum ersten Testzeitpunkt die
Versuchsgruppe durchschnittlich 7.25 Punkte (SD = 0.97, Range: 5.35 — 8.75) erzielte
und die Kontrollgruppe 7.26 Punkte (SD = 1.09, Range: 5.42 — 8.58). Im Posttest lag der

durchschnittlich erreichte Gesamtwert in der Versuchsgruppe bei 7.58 Punkten (SD =
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0.97, Range: 5.32 — 8.83) und in der Kontrollgruppe bei 7.00 Punkten (SD = 1.30, Range:
4.80 - 9.00).

In Tabelle 6 und Tabelle 7 sind die Ergebnisse der einzelnen Komponenten fir den
Pretets und den Posttest getrennt fur die Versuchs- und die Kontrollgruppe dargestellt.

Die Versuchsgruppe im Einzelnen erreichte im Pretest tber alle Komponenten
durchschnittlich 0.71 bis 0.94 Punkte, die Kontrollgruppe zwischen 0.62 und 0.92 Punkte.
Mit Ausnahme von Reminder, Hiding, in denen die Kontrollgruppe bessere Werte
erzielte, und Morality, mit hoheren Werten in der Versuchsgruppe, sind annéhernd gleich
hohe Werte im Pretest zwischen Versuchsgruppe und Kontrollgruppe zu erkennen
(Tabelle 6).

Tabelle 6

Erreichte Punkte in den neun Komponenten im Pretest getrennt nach
Versuchsbedingung

VG (n=12) KG (n =13)
M SD Min  Max M SD Min Max
Recognition 94 .05 87 1 .92 A2 .60 1
External Causes .89 12 .60 1 .92 .10 .70 1
Reminder .83 .25 .50 1 .92 .28 0 1
Desire 75 40 0 1 .70 43 0 1
Belief 81 16 .50 1 81 18 .50 1
Hiding 71 18 .50 1 81 18 .50 1
Regulation 75 32 0 1 e .34 0 1
Mixed A7 33 25 1 .83 24 .25 1
Morality .79 .26 .50 1 .62 .30 0 1

Anmerkung. VG = Versuchsgruppe, KG = Kontrollgruppe.

Im Posttest erreichte die Versuchsgruppe in den einzelnen Komponenten zwischen
0.67 und 0.96 Punkte und die Kontrollgruppe zwischen 0.58 und 0.92 Punkte mit

annahernd gleich hohen Werten in beiden Gruppen Uber die Komponenten, mit
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Ausnahme von Reminder, in der die Kontrollgruppe hohere Werte erzielte, und
Regulation, Mixed und Morality, in denen die Versuchsgruppe besser war (Tabelle 7).

Beim Vergleich von Tabelle 6 und Tabelle 7 l&sst sich in der Versuchsgruppe,

ausgenommen den Komponenten Morality und Reminder, eine Verbesserung der Werte

erkennen. In der Kontrollgruppe blieb der Wert in der Komponente Reminder gleich und

in Desire und Belief verbesserte er sich. Bei den restlichen Komponenten kam es zu einer

Verschlechterung.

Tabelle 7

Erreichte Punkte in den neun Komponenten im Posttest getrennt nach
Versuchsbedingung

VG (n=12) KG (n =13)
M SD Min  Max M SD Min Max
Recognition .96 .07 .80 1 .89 13 .60 1
External Causes .92 .09 .70 1 .86 14 .60 1
Reminder .83 .25 .50 1 .92 19 .50 1
Desire .83 25 .50 1 A7 39 0 1
Belief .83 .16 .50 1 .87 19 .50 1
Hiding .79 .23 .25 1 .75 25 .25 1
Regulation .83 .30 0 1 .67 .38 0 1
Mixed .92 12 75 1 .69 .36 0 1
Morality 67 .33 0 1 .58 34 0 1

Anmerkung. VG = Versuchsgruppe, KG = Kontrollgruppe.

10.2 FASC

Im FASC (E. Hayward, personl. Mitteilung, 2014) wurden die Kinder gebeten, zu
einem nonverbalen Comic mit sozialem Skript (scripted) und zu einem nonverbalen
ambiguen Comic (ambigue) Erklarungsansdtze zu generieren, die das Verhalten der
Protagonisten beschreiben sollen. Im Anschluss wurden diese Antworten ausgewertet und
in verschiedene Kategorien eingeteilt (siehe Kapitel 7.2), wobei fiir diese Studie die
Mental Justifications, unique Internal State Terms, Internal State Terms, Emotionen und

die Common Responses von Bedeutung waren.
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Die Ergebnisse im FASC beziehen sich wieder auf alle 27 Kinder, wovon 13 der

Versuchsgruppe und 14 der Kontrollgruppe angehdrten.

Eine Darstellung der gegebenen Antworten zum ersten Testzeitpunkt tber beide
Comics und getrennt fiir die Comics sind in Tabelle 8 enthalten. Wie zu erkennen ist,
wurden zu beiden Comics gleich viele mentale Antworten (Mental Justifications) und
Emotionen gegeben. Jedoch wurden beim ambiguen Comic mehr Internal State Terms
und unique Internal State Terms erwéhnt. Von den gegebenen Internal State Terms waren
die meisten unique, was bedeutet, dass sie nur einmalig vorkamen. Zusétzlich l&asst sich
auch 0ber alle Variablen eine groRe Standardabweichung zum Mittelwert erkennen.
Zusétzlich mit dem Range l&sst sich hierbei eine grofle Streuung der Antworten
feststellen. Vor allem bei den Emotionen im Comic mit sozialem Skript ist die

Standardabweichung groRer als der Mittelwert.

Tabelle 8

FASC Ergebnisse der Gesamtstichprobe (N = 27) im Pretest fur beide Comics und
getrennt fur beide Comics

M SD Min Max
MJ 2.48 1.13 0 6
MJ scripted 1.26 0.97 0 3
MJ ambigue 1.22 0.80 0 3
IST 581 4.15 0 16
IST scripted 2.15 1.59 0 7
IST ambigue 3.67 3.17 0 12
ulST 4.48 2.81 0 11
ulST scripted 1.81 1.18 0 4
ulST ambigue 2.67 2.06 0 8
E 1.78 1.42 0 4
E scripted 0.89 0.97 0 3
E ambigue 0.89 0.85 0 3

Anmerkung. MJ = Mental Justifications, IST = Internal State Terms, ulST = unique
Internal State Terms, E = Emotionen.
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Eine Aufteilung der gegebenen Antworten im Pretest, getrennt nach
Gruppenzugehdrigkeit und Comic, ist in Tabelle 9 dargestellt. Hierbei lasst sich erkennen,
dass die Kontrollgruppe im Pretest beim Comic mit sozialem Skript mehr als doppelt so
viele Emotionen erwéhnte als die Versuchsgruppe. Ansonsten sind die Ergebnisse in
diesem Comic dhnlich verteilt. Beim ambiguen Comic kdnnen keine grof3en Unterschiede
zwischen den Gruppen festgestellt werden. Es lasst sich jedoch erkennen, dass beide
Gruppen beim ambiguen Bild mehr Internal State Terms erwahnten, unabhéngig davon,
ob sie sich wiederholten oder nicht. Wahrend die Versuchsgruppe im Allgemeinen beim
ambiguen Bild mehr Antworten und Internal State Terms gab, als beim Comic mit
sozialem Skript, war die Kontrollgruppe bei den Mental Justifications und den Emotionen
beim ambiguen Bild etwas schlechter, als bei jenem mit sozialem Skript.
Im Allgemeinen lasst sich auch bei diesen Ergebnissen wieder eine grofe
Standardabweichung im Vergleich zum Mittelwert und ein grolRer Range erkennen, was

fur eine Streuung der Antworten spricht.

Tabelle 9

Darstellung der gegebenen Mental Justifications, (unique) Internal State Terms und
Emotionen zum Pretest getrennt nach Versuchsbedingung

VG (n=13) KG (n =14)

M SD Min Max | M SD Min Max
MJ scripted 1.15 0.69 0 3 1.36 0.93 0 3
MJ ambigue 1.46 0.88 0 3 1.00 0.68 0 3
IST scripted 2.08 1.71 0 7 221 1.53 0 5
IST ambigue 3.38 3.20 0 10 3.93 3.25 0 12
ulST scripted  1.69 1.11 0 4 193 127 O 4
ulST ambigue 2.38 1.98 0 7 293 217 0 8
E scripted 0.54 0.66 0 2 121 112 O 3
E ambigue 0.85 0.90 0 3 093 083 0 2

Anmerkung. MJ = Mental Justifications, IST = Internal State Terms, ulST = unique
Internal State Terms, E = Emotionen.
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Eine Darstellung der gegebenen Antworten zum Posttest, getrennt nach
Versuchsbedingung, ist Tabelle 10 zu entnehmen. Hierbei lasst sich erkennen, dass die
Versuchsgruppe zu beiden Comics &hnlich viele mentale Antworten gab, jedoch beim
ambiguen Comic mehr (unique) Internal State Terms. Auch hierbei ergab sich wieder
eine grolRe Standardabweichung, die zum Teil groRer war als der Mittelwert (E scripted,
IST ambigue, E ambigue).

In der Kontrollgruppe wurden im Allgemeinen beim ambiguen Comic mehr
Antworten gegeben. Die Standardabweichung war nur bei den Emotionen beider Comics
groRer als der Mittelwert.

Beim Vergleich von Tabelle 9 und Tabelle 10 lasst sich erkennen, dass sich beide
Gruppen zwischen den zwei Testzeitpunkten in allen Variablen verschlechterten oder
gleich blieben.

Tabelle 10

Darstellung der gegebenen Mental Justifications, (unique) Internal State Terms und
Emotionen zum Posttest getrennt nach Versuchsbedingung

VG (n=13) KG (n=14)

M SD Min Max | M SD Min Max
MJ scripted 1.08 0.64 0 2 1.00 0.68 0 2
MJ ambigue 1.00 0.82 0 3 121 080 O 3
IST scripted 1.54 1.05 0 3 193 139 O 4
IST ambigue 2.69 2.87 0 10 243 15 O 5
ulST scripted  1.46 0.97 0 3 193 139 O 4
ulST ambigue 2.08 2.06 0 7 2.14 1.46 0 5
E scripted 0.46 0.66 0 2 064 093 O 3
E ambigue 0.54 0.88 0 2 0.71 0.73 0 2

Anmerkung. MJ = Mental Justifications, IST = Internal State Terms, ulST = unique

Internal State Terms, E = Emotionen.

Letztendlich werden in Tabelle 11 noch die Ergebnisse der Common Responses
dargestellt. Da es sich hierbei um dichotome Antworten handelt, wurden die absoluten

Werte und die Prozente der gegebenen Common Responses, jeweils flr beide Comics
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und beide Testzeitpunkte, fir die Gesamtstichprobe und getrennt fur die Versuchsgruppe
und die Kontrollgruppe beschrieben.

Hierbei l&sst sich erkennen, dass sich die Gesamtstichprobe weder zu den zwei
Testzeitpunkten noch zwischen den zwei Comics grof$ unterschied. Es wurde von weniger
als 50% der Kinder eine Common Response gegeben. Die Versuchsgruppe gab beim
ambiguen Comic zum zweiten Testzeitpunkt mehr Common Responses als zum ersten
und auch mehr als die Kontrollgruppe. Die Kontrollgruppe hingegen verbesserte sich im
Comic mit sozialem Skript zwischen den zwei Testzeitpunkten und war zum Posttest

besser als die Versuchsgruppe.

Tabelle 11

Haufigkeit der gegebenen Common Responses fiir die gesamte Stichprobe
und getrennt nach Testzeitpunkt, Comic und Versuchsbedingung

Gesamt (N=27) |VG(n=13) KG (n=14)

n % n % n %
C scripted 12 44 6 46 6 43
Pretest
C ambigue 11 41 5 39 6 43
Pretest
C scripted 13 48 5 39 8 57
Posttest
C ambigue 12 44 8 62 4 29
Posttest

Anmerkung. C = Common Responses.
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11 Trainingseffekte im Emotionsverstandnis
Im Folgenden wird die Fragestellung Uberprift, ob sich die Versuchsgruppe, im
Gegensatz  zur  Kontrollgruppe, im Verlauf des Trainings signifikant im
Emotionsverstandnis verbesserte. Hierzu wurden der Gesamtwert sowie die einzelnen

Komponenten im cTEC herangezogen.

11.1 Prifung der Voraussetzungen

Da eine MANOVA auch Gruppenunterschiede zum ersten Testzeitpunkt ausgibt,
wurden diese Ergebnisse herangezogen, um so das Anwenden weiterer parametrischer
Verfahren zu vermeiden. Daher wurden die Voraussetzungen einer MANOVA schon
vorab geprift. Diese sind einerseits multivariate Normalverteilung und andererseits
Homogenitét der Kovarianzmatrix. Da eine multivariate Normalverteilung mit SPSS nicht
getestet werden kann, wurde auf die Prufung von univariater Normalverteilung bei jeder

einzelnen abhangigen Variable zuriickgegriffen (Field, 2009, S. 603 ff).

Die Ergebnisse der jeweiligen Kolmogorov-Smirnov-Tests fiir den Gesamtwert und
fur die einzelnen Komponenten sind fiir den Pretest in Anhang F und fiir den Posttest in
Anhang G dargestellt. Diese enthalten zuséatzlich die dazugehérigen Histogramme und die
Werte zur Kurtosis und zur Schiefe, inklusive derer Standardfehler.

Aus den Werten geht hervor, das die Normalverteilung bei den meisten Variablen
gegeben war. Ausgenommen waren im Pretest in der Versuchsgruppe die Komponenten
Reminder und Desire und in der Kontrollgruppe die Komponenten Recognition und
Reminder. Die Komponente Desire war knapp noch normalverteilt.

Zum Posttest wiesen in der Versuchsgruppe die Komponenten Reminder, Desire und
Mixed und in der Kontrollgruppe die Komponenten Reminder und Desire keine
Normalverteilung auf.

Bei genauerer Betrachtung ist zu erkennen, dass es sich in der Versuchsgruppe im
Pretest in der Komponente Reminder und im Posttest in den Komponenten Reminder,
Desire und Mixed, um eine breitgipflige Verteilung handelte. Die Komponenten
Recognition und Reminder in der Kontrollgruppe zum Pretest waren hingegen linksschief
und hochgipflig verteilt. Eine linksschiefe Verteilung fand sich auch in der Komponente
Desire des Pretests in der Versuchsgruppe, sowie im Posttest der Kontrollgruppe in den

Komponenten Reminder und Desire, wobei erstere eine zusatzliche hochgipflige
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Verteilung annahm. Die Komponente Desire der Kontrollgruppe im Pretest hatte eine

Tendenz in Richtung linksschiefer und breitgipfliger Verteilung.

Zur Prifung der Homogenitét der Kovarianzmatrix wurde einerseits die Homogenitét
der univariaten Varianzen mittels Levene-Test und zusétzlich die Varianz-
Kovarianzmatrix mittels Box’s M-Test herangezogen (Field, 2009, S. 604).

Die Ergebnisse des Levene Tests fir den Gesamtwert und fir die einzelnen
Komponenten zu beiden Testzeitpunkten sind in Anhang H dargestellt. Hierbei lasst sich
erkennen, dass die Homogenitat der Varianzen im Pretest bei allen Variablen gegeben
war und im Posttest nur bei den Komponenten Recognition, Reminder und Mixed verletzt
war.

Der Box’s M-Test zeigte fir den Gesamtwert, F(3, 124907.102) = 0.69, p = .558,
kein signifikantes Ergebnis. Daher konnte die Homogenitat der Kovarianzmatrix fur
weitere Analysen angenommen werden (Field, 2009, S. 604). Fir die einzelnen
Komponenten konnte der Box’s M- Test mit SPSS nicht berechnet werden, weil weniger
als zwei nichtsingulére Zellen-Kovarianzenmatrizen vorhanden waren. Die Homogenitat
der Kovarianzmatrix kann jedoch bei gleich groRen Stichproben vernachlassigt werden
(Field, 2009, S. 604).

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die Normalverteilung bei 31 von 40
Variablen und die Varianzhomogenitat bei 17 von 20 Variablen gegeben waren. Da
parametrische Verfahren jedoch ziemlich robust gegenuber Verletzungen der
Voraussetzungen ist, solange die GruppengroRen gleich sind (Field, 2009, S. 360), wurde
die MANOVA trotzdem zur Prufung von potentiellen Trainingseffekten im cTEC
herangezogen. Es war jedoch ersichtlich, dass die Normalverteilung in der Komponente
Reminder in beiden Gruppen und zu beiden Testzeitpunkten nicht gegeben war und die
Komponente Desire in der Kontrollgruppe zum Pretest statistisch gesehen knapp noch
normalverteilt und die dbrigen drei Bedingungen nicht normalverteilt war. Die
Komponente Reminder zeigte im Posttest zusétzlich eine Varianzheterogenitat. Da diese
Komponenten nicht im Hauptinteresse dieser Studie standen, und sich die meisten
Voraussetzungsverletzungen auf diese zwei Komponenten bezogen, wurden sie aus

weiteren Analysen und Auswertungen ausgeschlossen.
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11.2 Gruppenunterschiede zum ersten Testzeitpunkt
Wie soeben erwéhnt, lassen sich Mittelwertunterschiede im Pretest aus der
MANOVA auslesen. Diese zeigte keine Unterschiede im Gesamtwert zwischen
Versuchsgruppe und Kontrollgruppe, F (1, 23) = 0.00, p = .985, und ebenfalls keine
Unterschiede zwischen Versuchsgruppe und Kontrollgruppe in den einzelnen

Komponenten (Tabelle 12).

Tabelle 12

F-Werte und p-Werte der Gruppenvergleiche der Komponenten im
CTEC zum ersten Testzeitpunkt

F (n=25) p
Recognition F(1,23)=0.17 .681
External Causes F(1,23)=0.30 587
Belief F (1,23)=0.01 944
Hiding F (1, 23)=1.89 182
Regulation F (1,23)=0.00 962
Mixed F(1,23)=0.24 626
Morality F (1, 23) = 2.47 130

Da sich die Gruppen zum ersten Testzeitpunkt nicht unterschieden und randomisiert
den Gruppen zugeordnet wurden, konnten Unterschiede im Posttest auf das Training

zuriickgefuhrt werden.

11.3 Trainingseffekte im Gesamtwert und den einzelnen Komponenten

Wie schon in Kapitel 9.3.1. erwahnt, wurden potenzielle Trainingseffekte im cTEC
mittels MANOVASs berechnet. Die Voraussetzungen wurden in Kapitel 11.1 Gberprift, da
die MANOVA auch Trainingseffekte zum ersten Testzeitpunkt ausgab. Da es zum ersten
Testzeitpunkt im Gesamtwert oder der einzelnen Komponenten des cTECs keine
signifikanten Gruppenunterschiede gab, konnten folglich Trainingseffekte analysiert
werden. Wie schon erwéhnt, wurden die Komponenten Desire und Reminder nicht

analysiert, da zu viele VVoraussetzungen verletzt waren.
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Aus der ersten MANOVA wurde ersichtlich, dass sich der Gesamtwert im Posttest
nicht signifikant zwischen Versuchsgruppe und Kontrollgruppe unterschied, F(1, 23) =
1.60, p =.219, partielles n? = .065.

Die zweite MANOVA zeigte, dass sich die Komponente Mixed im zweiten
Testzeitpunkt gerade noch signifikant zwischen den Gruppen unterschied und sogar einen
groRRen Effekt aufwies, F(1, 23) = 4.29, p = .05, partielles n* = .157. Die dazugehorigen
Mittelwerte bestétigten, dass die Versuchsgruppe im Posttest hohere Werte als die
Kontrollgruppe erzielte (Mys= .9167, Mk = .6923). In den brigen sechs Komponenten
konnten keine signifikanten Gruppenunterschiede gefunden werden. Auch die Effekte
sind bei den meisten Komponenten klein. Bei der Komponente Recognition zeigt sich ein
mittelgroRer, nicht-signifikanter Effekt (Tabelle 13).

Tabelle 13

Statistische Kennwerte zu Gruppenvergleichen der Komponenten im cTEC
zum zweiten Testzeitpunkt

F (n=25) p partielles »?
Recognition F(1,23)=2.16 155 .086
External Causes F(1,23)=1.33 .260 .055
Belief F(1,23)=0.20 .660 .009
Hiding F(1,23)=0.18 672 .008
Regulation F(1,23)=1.44 243 .059
Mixed F(1, 23) = 4.29 50 157
Morality F(1,23)=0.45 511 .019

Zusammenfassend kann nun gesagt werden, dass sich zwar der Gesamtwert im cTEC
zwischen den zwei Testzeitpunkten nicht verbesserte, jedoch die Versuchsgruppe zur
Kontrollgruppe in der Komponente Mixed eine Verbesserung mit einem grofien Effekt
aufwies.
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12 Trainingseffekte FASC

Die Fragestellung, ob sich die Social Cognition in der Versuchsgruppe, im
Gegensatz zur Kontrollgruppe, im Verlauf des Trainings verbesserte, wurde mittels
Mixed ANOVAs Uberprift. Wie schon in Kapitel 9.3.1 erwahnt, sollten diese mit 2x2x2
bzw. 2x2 Mixed ANOVAs untersucht werden. Diese gibt auch Antworten auf die
Fragestellung, ob beim ambiguen Comic mehr Antworten gegeben wurden, als bei jenem
mit sozialem Skript. Zusatzlich kénnen bei Betrachtung der Wechselwirkung von Zeit mit
Gruppe Gruppenunterschiede zum ersten Testzeitpunkt entnommen werden. Daher
werden diese nicht getrennt berechnet.

Wie schon erwahnt, wurden die Common Responses aufgrund ihres dichotomen
Antwortformats fir beide Comics zusammen analysiert und nicht in ambigue und

scripted getrennt.

12.1 Prufung der Voraussetzungen

Fur eine Mixed ANOVA gelten als Voraussetzungen eine multivariate
Normalverteilung und die Homogenitat der Varianzen. Da, wie schon in Kapitel 11.1
erwéhnt, eine multivariate Normalverteilung mit SPSS nicht berechnet werden kann,
wurde auf eine Priifung von univariater Normalverteilung bei jeder einzelnen abh&ngigen
Variable zurtickgegriffen (Andy Field, S. 603 ff). Da die Faktoren aus weniger als 3

Stufen bestanden, musste keine Spharizitat berechnet werden.

Die Ergebnisse der jeweiligen Kolmogorov-Smirnov-Tests zur Prufung der
Normalverteilung sind in Anhang | fur den Pretest und in Anhang J fur den Posttest
dargestellt. Diese enthalten auch die dazugehorigen Histogramme und die Werte zur
Schiefe und Kurtosis und die dazugehoérigen Standardfehler.

Es zeigen sich im Pretest hauptsachlich normalverteilte Gruppenvariablen.
Ausgenommen davon waren in der Versuchsgruppe die Mental Justifications beim Bild
mit sozialem Skript (scripted) und in der Kontrollgruppe die Mental Justifications des
ambiguen Bildes. Bei beiden handelte es sich um rechtsschiefe und hochgipflige
Verteilungen. Zum Posttest war die Normalverteilung nur in den Emotionen ambigue
nicht gegeben. Es lasst sich erkennen, dass es sich um eine rechtsschiefe Verteilung
handelte. Bei den Emotionen mit sozialem Skript gab es ebenfalls eine Tendenz in
Richtung rechtsschiefer Verteilung.
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Zusétzlich zur Normalverteilung wurde die Homogenitat der Varianzen mittels F-
Test Uberpriift. Die Ergebnisse fir beide Testzeitpunkte sind in Anhang K dargestellt.
Hierbei ist zu sehen, dass zum Pretest die Mental Justifications sowie die Emotionen beim
Bild mit sozialem Skript (scripted) heterogene Varianzen aufwiesen. Bei den (brigen
Variablen und auch bei den Variablen im Posttest war die Homogenitat der Varianzen

gegeben.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass im Pretest die Varianzen der Mental
Justifications ambigue und Emotionen scripted heterogen waren und Kkeine
Normalverteilung in den Mental Justifications gegeben war. Im Posttest wurde nur die
Normalverteilung bei den Emotionen ambigue verletzt. Da Varianzanalysen robust
gegeniiber Verletzungen der Normalverteilung und der Homogenitét sind, solange die
GruppengrolRen gleich sind (Field, 2009, S. 359 ff.), wurden die Mixed ANOVASs zur

Uberpriifung von potenziellen Trainingseffekten herangezogen.

12.2 Trainingseffekte
12.2.1. Effekte Mental Justifications

Zur Uberpriifung der Fragestellung, ob sich die Versuchsgruppe im Verlauf des
Trainings in der Anzahl gegebener Mental Justifications starker verbesserte als die
Kontrollgruppe, wurden die Haupteffekte und Wechselwirkungen mit einer 2x2x2 Mixed
ANOVA (Gruppe x Zeit x Comic) untersucht.

Hierbei konnte weder ein signifikanter Haupteffekt in Zeit, F(1, 25) = 1.48, p = .236,
M; = 1.24, M, = 1.07, noch in Comic, F(1, 25) = 0.041, p = .842, gefunden werden, was
bedeutet, dass sich weder die Werte im Pretest zum Posttest noch im Comic mit sozialem
Skript zum ambigue Comic signifikant unterschieden. Der Faktor Gruppe zeigte ebenfalls
kein signifikantes Ergebnis, F(1, 25) = 0.02, p = .884. Daher unterschieden sich die
Versuchsgruppe und die Kontrollgruppe nicht signifikant hinsichtlich der Anzahl der
gegebenen mentalen Antworten.

Jedoch schlieen Haupteffekte alle Versuchspersonen mit ein und beriicksichtigen
nicht die Gruppenzugehdrigkeit. Daher sind die Wechselwirkungen bei potenziellen

Trainingseffekten von Bedeutung.
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Bei Berticksichtigung der Gruppenzugehorigkeit konnte ebenfalls kein Unterschied

zwischen den Testzeitpunkten gefunden werden. Die Interaktion Zeit mit Gruppe war

nicht signifikant, F(1, 25) = 0.50, p = .487. Die Versuchsgruppe gab zum ersten

Testzeitpunkt eine &hnliche Anzahl an Mental Justifications wie die Kontrollgruppe

(Mpreve = 1.308, Mpreks = 1.179). Im Posttest nahm die Anzahl der Antworten in der

Versuchsgruppe (Mpostve = 1.038) und in der Kontrollgruppe (Mpostke = 1.107) sogar
leicht ab.

Die Wechselwirkung Comic mit Gruppe, F(1, 25) = 0.74, p = .400, oder die
Wechselwirkung Zeit mit Comic, F(1, 25) = 0.15, p = .699, waren ebenfalls nicht
signifikant. Daher unterschieden sich die Versuchsgruppe und die Kontrollgruppe mit der
Anzahl gegebener mentaler Antworten weder beim ambiguen Comic noch beim Comic
mit sozialem Skript und auch die Anzahl der gegebenen Antworten unterschieden sich

nicht zwischen den zwei Comics zu den zwei Testzeitpunkten.

Jedoch zeigte sich ein knapper nicht-signifikanter Interaktionseffekt Zeit mit Comic
mit Gruppe der einen mittleren bis grofRen Effekt aufwies, F(1, 25) = 4.00, p = .056,
partielles #2 = 0.14. Aufgrund der knappen Signifikanz wurde zur Verdeutlichung der
Wechselwirkung ein Interaktionsdiagramm erstellt (Abbildung 12) und die Mittelwerte
und Standardfehler in Tabelle 14 dargestellt. Hierbei wird ersichtlich, dass sich nur die
Kontrollgruppe und nur im ambiguen Comic zwischen den Testzeitpunkten verbesserte
und in den restlichen Kombinationen Verschlechterungen erkennbar sind. Die
Kontrollgruppe ,,iiberholte* sogar die Versuchsgruppe im ambiguen Comic zwischen den
Testzeitpunkten.

Die Versuchsgruppe war zum Posttest im Comic mit sozialem Skript besser als die
Kontrollgruppe, jedoch kam es auch zu einer allgemeinen Verschlechterung der Werte.
Die hochsten Werte wurden in der Versuchsgruppe zum Pretest im ambiguen Comic
erreicht. Die niedrigsten Werte gab es im Pretest beim ambiguen Comic in der
Kontrollgruppe, sowie im Posttest beim ambiguen Comic in der Versuchsgruppe und

beim Comic mit sozialem Skript in der Kontrollgruppe.
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Tabelle 14
Mittelwerte der Mental Justifications fur die Interaktion Gruppe x Zeit x Comic
M (SE) M (SE) M (SE) M (SE)
VG scripted VG ambigue KG scripted KG ambigue
Pretest 1.15 (0.23) 1.46 (0.22) 1.36 (0.22) 1.00 (0.21)
Posttest 1.08 (0.18) 1.00 (0.22) 1.00 (0.21) 1.21 (0.22)

Anmerkung. VG = Versuchsgruppe, KG = Kontrollgruppe.

1,5

1,4

1,3 \ VG - scripted
\ e \/G - ambigue
12 pd KG - scripted

e KG - ambigue

1,1

Mittelwerte der Mental Justifications

Pretest Posttest

Abbildung 12: Interaktionsdiagramm der Faktoren Gruppe x Zeit x Comic in Hinblick auf die Mental

Justifications.

12.2.2. Effekte Internal State Terms

Zur Uberpriifung der Fragestellung, ob sich die Versuchsgruppe im Verlauf des
Trainings in der Anzahl gegebener Internal State Terms stirker verbesserte als die
Kontrollgruppe, wurden wieder die Haupteffekte und Interaktionen mit einer 2x2x2
Mixed ANOVA (Gruppe x Zeit x Comic) analysiert.

Hierbei konnte ein grof3er, signifikanter Haupteffekt in Zeit gefunden werden, F(1,
25) =5.20, p < .05, partielles #2 = 0.17. Es fiel jedoch auf, dass zum ersten Testzeitpunkt
(Mpre = 2.90) signifikant mehr Internal State Terms gegeben wurden als zum zweiten
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Testzeitpunkt (Mpost = 2.15). Hierbei wurde jedoch weder die Gruppenzugehdrigkeit,
noch die Art des Comics berticksichtigt.

Zusétzlich konnte ein grofer, signifikanter Haupteffekt in Comic gefunden werden,
F(1, 25) = 9.13, p < .01, partielles #? = .27. Hierbei zeigte sich, dass beim ambiguen
Comic, unabhangig des Testzeitpunktes und der Gruppenzugehdrigkeit, signifikant mehr
Internal State Terms erwéhnt wurden, als bei jenen mit sozialem Skript (Mambigee = 3.11,
Mscripted = 1.940).

Der Faktor Gruppe zeigte jedoch kein signifikantes Ergebnis, F(1, 25) = 0.11, p =
.746, was bedeutet, dass sich die Versuchsgruppe und die Kontrollgruppe hinsichtlich der

gegebenen Internal State Terms nicht unterschieden.

Die Interaktion Zeit mit Gruppe war ebenfalls nicht signifikant, F(1, 25) = 0.18, p =
.678. Die Versuchsgruppe und die Kontrollgruppe gaben zum ersten Testzeitpunkt eine
ahnliche Anzahl von Internal State Terms (Mpre ve = 2.731, Mpr, ke = 3.071), jedoch
verringerte sich die Anzahl in beiden Gruppen zum Posttest auf einen dhnlichen Wert
(Mpostve = 2.115, Mpgst ke = 2.179).

Die Wechselwirkung Comic mit Gruppe wies bei den Internal State Terms ebenfalls
kein signifikantes Ergebnis auf, F(1, 25) = 0.03, p = .874, was bedeutet, dass sich die
Versuchsgruppe und die Kontrollgruppe hinsichtlich ihrer gegebenen Internal State
Terms beim ambiguen Comic und beim Comic mit sozialem Skript nicht unterschieden.

Es konnten bei den Internal State Terms auch keine signifikanten Interaktionen
zwischen Zeit mit Comic, F(1, 25) = 1.24, p = .276, oder Zeit mit Comic mit Gruppe,
F(1, 25) = 0.75, p = .396, gefunden werden. Dies lasst darauf schliel3en, dass getrennt flr
die zwei Testzeitpunkte und die zwei Comics, gleich viele Internal State Terms gegeben

wurden, unabhéngig davon, ob die Gruppenzugehdrigkeit beriicksichtigt wird, oder nicht.

12.2.3. Effekte unique Internal State Terms

Die Fragestellung, ob sich die Versuchsgruppe im Verlauf des Trainings in der
Anzahl gegebener unique Internal State Terms stérker verbesserte als die Kontrollgruppe,
wurde wieder mit der Uberpriifung von Haupteffekten und Interaktionen der 2x2x2
Mixed ANOVA (Gruppe x Zeit x Comic) untersucht.
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Der Haupteffekt Zeit war bei den unique Internal State Terms nicht signifikant, F(1,
25) = 1.72, p = .201, was bedeutet, dass sich die Anzahl der gegebenen unique Internal
State Terms zum ersten Testzeitpunkt nicht von jener zum zweiten Testzeitpunkt
unterschied.
Es konnte jedoch ein grolRer Haupteffekt in Comic gefunden werden, F(1, 25) = 5.33,
p < .05, partielles »? = .176. Die Mittelwerte zeigen, dass, uber beide Testzeitpunkte und
beide Gruppen, beim ambiguen Comic mehr unique Internal State Terms erwdahnt
wurden, als beim Comic mit sozialem Skript (Mambigue = 2.383, Mscripted = 1.753).
Der Faktor Gruppe zeigte kein signifikantes Ergebnis, F(1, 25) = 0.53, p = .474, was
bedeutet, dass sich die Versuchsgruppe und die Kontrollgruppe hinsichtlich der
gegebenen unique Internal State Terms nicht unterschieden.

Es konnte keine signifikante Interaktion zwischen Zeit mit Gruppe gefunden werden,
F(1, 25) = 0.06, p = .808. Daher verbesserte sich die Versuchsgruppe, im Gegensatz zur
Kontrollgruppe, nicht im Verlauf des Trainings in der Anzahl der unique Internal State
Terms. Es zeigte sich, dass sich die Versuchsgruppe und die Kontrollgruppe zum ersten
Testzeitpunkt nicht unterschieden (Mpreve = 2.04, Mpeke = 2.43). Zusétzlich wurde
ersichtlich, dass sich beide Gruppen im Verlauf der Studie verschlechterten (Mpostve =
1.77, Mpostka = 2.04).

Es zeigte sich auch keine signifikante Wechselwirkung zwischen Comic mit Gruppe,
F(1, 25) = 0.00, p = .933, bzw. Zeit mit Comic F(1, 25) = 1.127, p = .299. Daher
unterschied sich die Anzahl der gegebenen unique Internal State Terms in den zwei
Comics weder beztiglich der Gruppenzugehdrigkeit noch bezliglich des Testzeitpunkts.

Die Interaktion Zeit mit Comic mit Gruppe fiel ebenfalls nicht signifikant aus, F(1,
25) = 0.76, p = .391. Daher gaben die Versuchsgruppe und die Kontrollgruppe in beiden
Comics zu beiden Testzeitpunkten &hnlich viele unique Internal State Terms.

12.2.4. Effekte Emotionen

Die Fragestellung, ob sich die Versuchsgruppe im Verlauf des Trainings in der
Anzahl gegebener Emotionen stérker verbesserte als die Kontrollgruppe, wurde wieder
mittels Betrachtung der Haupteffekte und Interaktionen der 2x2x2 Mixed ANOVA
(Gruppe x Zeit x Comic) tberpruft.
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Hierbei fiel weder der Haupteffekt Zeit, F(1, 25) = 3.143, p = .088, noch der

Haupteffekt Comic, F(1, 25) = 0.09, p = .765, oder der Faktor Gruppe, F(1, 25) = 1.83, p
=.188, signifikant aus.

Die Interaktion Zeit mit Gruppe, F(1, 25) = 0.37, p = .549, fiel ebenfalls nicht
signifikant aus. Die Mittelwerte zeigen, dass die Versuchsgruppe und die Kontrollgruppe
im Pretest &hnlich viele Emotionen erwahnten (Mpreve = .692, Mpre kg = 1.071) und sich
im Posttest sogar verschlechterten (Mpost vg = .50, Mpost kc = .68).

Die Interaktionen Comic mit Gruppe, F(1, 25) = 1.13, p = .298, sowie die
Interaktionen Zeit mit Comic, F(1, 25) = 0.054, p = .818, waren ebenfalls nicht
signifikant. Es wurden in beiden Gruppen bzw. zu beiden Testzeitpunkten zum ambiguen

Comic und zum Comic mit sozialem Skript &hnlich viele Emotionen genannt.

Auch die Interaktion Zeit mit Comic mit Gruppe fiel bei den Emotionen nicht
signifikant aus, F(1, 25) = 1.18, p = .288, was bedeutet, dass, getrennt fur die
Versuchsgruppe und die Kontrollgruppe, sowie den ambiguen Comic und den Comic mit
sozialem Skript, sowie den zwei Testzeitpunkten, die gleiche Anzahl an Emotionen

erwahnt wurde.

12.2.5. Effekte Common Responses

Die Fragestellung, ob sich die Versuchsgruppe im Verlauf des Trainings in der
Anzahl ihrer Common Responses starker verbesserte als die Kontrollgruppe, wurden
mittels Betrachtung der Haupteffekte und Interaktionen der 2x2 Mixed ANOVA (Gruppe
X Zeit) Uberpruft.

Hierbei zeigte sich weder ein signifikanter Haupteffekt in Zeit, F(1, 25) = .29, p =
594, noch in Gruppe, F(1, 25) = 0.06, p = .815. Es unterschieden sich die Common
Responses daher weder zwischen ersten und zweiten Testzeitpunkt noch zwischen
Versuchsgruppe und Kontrollgruppe.

Es konnte ebenfalls keine Wechselwirkung zwischen Gruppe mit Zeit gefunden
werden, F(1, 25) = 0.29, p = .594. Die Mittelwerte zeigten, dass sich die Versuchsgruppe
und die Kontrollgruppe im Pretest nicht in ihren Common Responses unterschieden

(Mpreve = 0.85, Mpre kg = 0.86), sich die Versuchsgruppe im Posttest leicht verbesserte
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(Mpost ve = 1.00) und die Kontrollgruppe gleich blieb (Mpost ks = .857). Jedoch fiel dieses
Ergebnis nicht signifikant aus.

Aus der Deskriptivstatistik waren jedoch Verbesserungen der Versuchsgruppe im
ambiguen Comic und der Kontrollgruppe im Comic mit sozialem Skript erkennbar
(Kapitel 10.2, Tabelle 11). Da fir die Mixed ANOVA, aufgrund der Dichotomie der
Common Responses, beide Comics zusammengenommen wurden, war eine Aufhebung
der Unterschiede moglich. Aus diesem Grund wurde zusatzlich getrennt fiir beide Comics
und den beiden Testzeitpunkten Chi-Quadrat Tests durchgefhrt.

Hierbei ergaben sich zum ersten Testzeitpunk keine Gruppenunterschiede im Comic
mit sozialem Skript, »2(1) = 0.03, p = .432, oder im ambiguen Comic, #*(1) = 0.54, p =
408.

Zum zweiten Testzeitpunkt konnte beim Comic mit sozialem Skript ebenfalls kein
signifikantes Ergebnis gefunden werden #?(1) = 0.94, p = .166. Beim ambiguen Bild
hingegen, zeigte sich ein signifikanter Unterschied zwischen den zwei Gruppen #*(1) =
297, p < .05. Bei Betrachtung der Haufigkeiten lieR sich erkennen, dass die

Versuchsgruppe mehr Common Responses gab (n = 8) als die Kontrollgruppe (n = 4).

12.2.6. Zusammenfassung

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass es bei den Internal State Terms zu
einem signifikanten Haupteffekt in Zeit und zu einem signifikanten Haupteffekt in Comic
kam, wobei zum ersten Testzeitpunkt mehr Internal State Terms genannt wurden als zum
zweiten, und mehr zum ambiguen Comic als zu jenem mit sozialem Skript.

Bei den unique Internal State Terms kam es ebenfalls zu einem signifikanten
Haupteffekt in Comic, mit einem héheren Wert beim ambiguen Comic.

Die Mixed ANOVA konnte keinen Trainingseffekt bei den Common Responses
feststellen. Darauffolgende Chi-Quadrat Tests hingegen zeigten, dass sich die
Versuchsgruppe im Verlauf des Trainings in ihren Common Responses beim ambiguen
Comic verbesserte.

Zusétzlich kam es bei den Mental Justifications zu einer knapp nicht-signifikanten
Wechselwirkung Zeit mit Comic mit Gruppe, die jedoch zeigte, dass sich nur die

Kontrollgruppe im ambiguen Comic zwischen den Testzeitpunkten verbesserte.
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13 Einflussfaktoren Emotionsverstandnis
Da aus der Literatur bekannt ist, dass das Alter und die verbale Intelligenz einen
Einfluss auf das Emotionsverstandnis haben (vgl. Pons et al., 2004, Cutting & Dunn,
1999) und es sich beim cTEC (J. Leyrer, personl. Mitteilung, 2014) um ein
unveroffentlichtes Verfahren handelte, sollte dies auch in dieser Studie Uberprift werden.
Dafur wurde eine schrittweise multiple Regression (mit schrittweiser Methode)
herangezogen, da es sich bei allen Variablen um intervallskalierte Daten handelte. Die
Préadiktoren waren Alter in Monaten und Wortschatztest. Die abh&ngige Variable war der
Gesamtwert des cTECs zum ersten Testzeitpunkt. Da es sich um die Uberprifung von
Einflussfaktoren handelte, wurden alle Kinder berticksichtigt, unabhangig davon, welcher

Gruppe sie zugehorten und wie viele Punkte sie im cTEC erreichten.

13.1 Vorarbeit

Die erste schrittweise Regression konnte in SPSS nicht berechnet werden, da keine
Variablen eingegeben wurden. Pearson Korrelation der zweiten Regression mit
Einschluss Verfahren zeigte, dass der cTEC weder mit dem Alter, r(27) = .27, p = .085,
noch mit dem Wortschatztest, r(27) = .17, p = .201, signifikant korrelierte, was erklarte,
wieso die schrittweise Regression nicht moglich war. Zusétzlich wurden im cTEC zwei
Ausreilder erkannt, die mehr als zwei standardisierte Residuen vom vorhergesagten Wert
abweichten. Daher wurden diese Falle von weiteren Analysen ausgeschlossen und die

multiple Regression noch einmal mit schrittweiser Methode berechnet.

13.2 Ergebnisse

Deskriptive Analysen der zweiten schrittweisen Regression sind in Tabelle 15
dargestellt. Zusétzlich zeigt sich in Tabelle 15, dass die Pradiktoren keine Null-Varianzen
aufwiesen (o%aier = 596.21, 6> wortschatztest = 7-28).

Tabelle 15
Deskriptivstatistik der Pradiktoren und der abhéangigen Variable (cTEC)
N M SD  Varianz
CTEC 25 7.54 .95 —
Alter 25 122.28 24.42 596.21

Wortschatztest 25 9.12 2.70 7.28
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Auch die standardisierten Residuen wiesen, laut Kolmogorov-Smirnov-Test,
Normalverteilung auf. Das dazugehdrige Diagramm und weitere statistische Kennzahlen
sind in Anhang L enthalten. Der Durbin-Watson Test lag mit einem Wert von 1.417
zwischen 1 und 3 und somit im unauffélligen Bereich. Daher konnte auch die
Autokorrelation widerlegt werden (Field, 2009, S. 226).

Zusétzlich zeigt Abbildung 13, dass die Residuen keine Zu- oder Abnahme in der
Streuung aufwiesen, da alle gleichmaRig um O streuten, was die Homoskedastizitét
belegte (Field, 2009, S. 247 ff).

Regression Standardisiertes Residuum
o
(]

T T T T T T
-3 -2 -1 ] 1 2

Regression Standardisierter geschitzter Wert

Abbildung 13: Streudiagramm der standardisierten Residuen und der standadisierten
geschatzten Werte zur Uberpriifung der Homoskedastizitat.im cTEC.

Nach Eliminierung der beiden Ausreil3er zeigte Pearson Korrelation einen grofl3en
signifikanten und positiven Zusammenhang zwischen cTEC und dem Alter, r(25) = .51, p
<.01. Abbildung 14 demonstriert zusétzlich den linearen Zusammenhang.

Die Kaorrelation zwischen cTEC und Wortschatztest war zwar mittelgrol3, jedoch
nicht signifikant, r(25) = .23, p = .136, daher wurde dieser nicht in die Regression

aufgenommen.



EmoJump- Eine Trainingsstudie
85
Da nur das Alter einen Einfluss auf den cTEC hatte, konnte auch keine

Multikollinearitat gegeben sein.
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Abbildung 14: Streudiagramm zur Veranschaulichung des linearen

Zusammenhangs zwischen dem Pradiktor Alter und der abhangigen Variable
cTEC.

Das Modell mit Alter als Pradiktor stellte sich als signifikant heraus, F(1, 23) = 7.99,
p <.05. Die dazugehorigen Koeffizienten sind in Tabelle 16 enthalten. Sie zeigt
auBerdem, dass das Alter einen mittleren Effekt auf den cTEC hatte (korrigiertes R? =
23).

Tabelle 16

Koeffizienten der linearen Regression mit dem Pradiktor Alter und der
abhangigen Variable cTEC

B SEB B
Konstante 5.13 87
Alter in Monaten 0.02 0.00 51*
Anmerkung. korrigiertes Rz = .23, AR = R?2 = .26, SE = .84 (p <.05),

*p < .05

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass, je élter die Kinder waren, desto besser

war ihr Emotionsverstandnis. Des Weiteren hatte das Alter einen mittleren Einfluss auf
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die Leistungen im cTEC und konnte 23% dessen Varianz erkléren. Der Wortschatztest

konnte dessen Leistung nicht beeinflussen.

14 Einflussfaktoren Social Cognition
Aus der Literatur ist weiterhin bekannt, dass das Alter (vgl. Banerjee et al., 2011),
sowie die verbale Intelligenz und das Emotionsverstandnis (vgl. Cutting & Dunn, 1999)
die Social Cognition beeinflussen. Aus diesem Grund steht die Frage, ob das Alter, die
verbale Intelligenz und das Emotionsverstandnis die Social Cognition beeinflussen, auch
im Interesse dieser Studie, da es sich vor allem beim cTEC und beim FASC um
unveroffentlichte Verfahren handelte.

Zur Prifung dieser Fragestellung wurden, aufgrund der intervallskalierten
Variablen, nochmals schrittweise multiple lineare Regressionen mit schrittweiser
Methode durchgefiihrt. Die Préadiktoren waren das Alter in Monaten, der Wortschatztest
und der cTEC Gesamtwert zum Pretest. Die abhé&ngigen Variablen waren die Mental
Justifications, Internal State Terms, Emotionen und Common Responses aus dem FASC
zum ersten Testzeitpunkt. Da es sich um die reine VVorhersage handelte, wurden die Werte
beider Comics zusammen genommen und somit ein Gesamtwert gebildet. Daraus ergaben
sich vier unabh&ngige multiple Regressionen. Auch hierbei wurden alle Werte mit
einbezogen, unabhdngig davon, welcher Gruppe die Kinder angehdrten. Die unique

Internal State Terms wurden hierbei nicht beriicksichtigt.

Deskriptive Analysen sind in Tabelle 17 dargestellt. Darin zeigt sich zusétzlich, dass
die Prédiktoren keine Null-Varianzen aufwiesen (c%tec = 1.16, o%arer = 594.46,

G?Wortschatztest = 0.90).

14.1 Mental Justifications

Der Kolmogorov-Smirnov-Test zeigte bei den standardisierten Residuen keine
Abweichung der Normalverteilung. Das dazugehorige Diagramm und statistische
Kennzahlen sind in Anhang M dargestellt. Die Autokorrelation konnte mit einem Durbin-
Watson Wert von 1.72 als widerlegt angesehen werden. Abbildung 15 zeigt keine Zu-
oder Abnahme der Streuung der Residuen, daher wurde die Homoskedastizitat ebenfalls

angenommen.



Tabelle 17
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Deskriptivstatistik der Pradiktoren und der abhéngigen Variable (FASC)

N M SD Varianz
cTEC 27 7.38 1.08 1.16
Alter in Monaten 27 124.07 24.38 594.46
Wortschatztest 27 9.15 2.62 6.90
MJ 27 248 1.31 —
IST 27 5.81 4.15 —
E 27 1.78 1.423 ——
C 27 0.85 0.77 —

Anmerkung. MJ = Mental Justifications, IST = Internal State Terms, E =

Emotionen, C = Common Responses.

Regression Standardisiertes Residuum

T
o

T
1

Regression Standardisierter geschatzter Wert

Abbildung 15: Streudiagramm der standardisierten Residuen und der
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Pearson Korrelation konnte keinen signifikanten Zusammenhang zwischen den

Mental Justifications mit dem Alter, r(27) = .11, p = .289, und knapp keinen mit dem

CTEC, r(27) = .30, p = .067, finden. Daher wurden sie nicht in das Modell aufgenommen.

Jedoch konnte eine mittlere bis grofl3e positive, signifikante Korrelation zwischen Mental

Justifications und dem Wortschatztest gefunden werden, r(27) = .41, p < .05. Abbildung

16 demonstriert den linearen Zusammenhang. Bei den Mental Justifications war die
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Voraussetzung der Multikollinearitét ebenfalls nicht verletzt, da es sich nur um eine

einzige Pradiktorvariable handelte.
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Abbildung 16: Darstellung des linearen Zusammenhangs zwischen Wortschatztest
und den Mental Justifications.

Das Regressionsmodell mit Wortschatztest als Pradiktorvariable zeigte, dass dieser
einen signifikanten Einfluss auf die Anzahl der Mental Justifications hatte, F(1, 25) =
5.17, p < .05. Die dazugehorigen Koeffizienten sind in Tabelle 18 enthalten. Diese zeigt
auBerdem, dass der Wortschatztest die Mental Justifications leicht bis mittel stark

beeinflusste (korrigiertes Rz = .14).

Tabelle 18

Koeffizienten der linearen Regression mit dem Pradiktor Wortschatztest und der
abhangigen Variable Mental Justifications

B SEB p
Konstante 0.591 0.864
Wortschatztest 0.207 0.091 A14*

Anmerkung. korrigiertes R?2 = .14, AR = R?2= .17, SE = 1.22 (p <.05), *p < .05.

Somit kann gesagt werden, dass der cTEC knapp nicht signifikant mit den Mental

Justifications korrelierte, jedoch konnte ein positiver Zusammenhang zwischen
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Wortschatztest und den Mental Justifications gefunden werden, was bedeutet, dass je
besser die verbale Intelligenz der Kinder war, desto mehr mentale Antworten konnten sie
generieren. Der Wortschatztest konnte 14% der Varianz in den Mental Justifications

erklaren.

14.2 Internal State Terms

Bei den standardisierten Residuen der Internal State Terms konnte der Kolmogorov-
Smirnov-Test keine Abweichung der Normalverteilung zeigen (Anhang M). Der Durbin-
Watson Test bestatigte mit einem Wert von 1.96, dass keine Autokorrelation vorlag.
Abbildung 17 zeigt die Streuung der Residuen. Hier konnte ebenfalls keine aufféllige Zu-
oder Abnahme erkannt werden, daher wurde die Homoskedastizit4t angenommen.

Regression Standardisiertes Residuum
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Regression Standardisierter geschitzter Wert

Abbildung 17: Streudiagramm der standardisierten Residuen und der standadisierten
geschétzten Werte zur Uberpriifung der Homoskedastizitat der Internal State Terms.

Pearson Korrelation konnte keinen signifikanten Zusammenhang zwischen dem
Alter, r(27) = .09, p = .34, oder dem cTEC, r(27) = .18, p = .18, mit den Internal State
Terms finden.

Der Wortschatztest korrelierte positiv und mittelstark mit den Internal State Terms,
r(27) = .40, p < .05. Daher wurden das Alter und der cTEC aus der Regression
ausgeschlossen und nur der Wortschatztest aufgenommen. Da dieser wieder der einzige

Pradiktor war, konnte keine Multikollinearitat gegeben sein. Abbildung 18 zeigt wieder
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graphisch den linearen Zusammenhang zwischen dem Wortschatztest und den Internal

State Terms.
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Abbildung 18: Darstellung des linearen Zusammenhangs zwischen
Wortschatztest und Internal State Terms.

Das Regressionsmodell zeigte, dass der Wortschatztest einen signifikanten Einfluss
auf die Anzahl der Internal State Terms hatte, F(1, 25) = 4.70, p <.05. Die dazugehdrigen
Koeffizienten sind in Tabelle 19 enthalten. Es l&sst sich auBerdem erkennen, dass der
Wortschatztest die Internal State Terms leicht bis mittelstark beeinflusste (korrigiertes R?
=.12).

Tabelle 19

Koeffizienten der linearen Regression mit dem Pradiktor Wortschatztest und
der abhangigen Variable Internal State Terms

B SEB /]
Konstante .066 2.756
Wortschatztest 0.63 0.29 A40%

Anmerkung. korrigiertes R? =.12, AR = R? = .16, SE = 3.88 (p < .05), *p < .05
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Zusammenfassend kann gesagt werden, dass ein positiver, signifikanter
Zusammenhang zwischen dem Wortschatztest und den Internal State Terms bestand. Je
besser die verbale Intelligenz der Kinder war, desto mehr Internal State Terms erwéhnten
sie. Die verbale Intelligenz konnte sogar 12 % der Varianz in den Internal State Terms

erklaren.

14.3 Emotionen

Pearson Korrelationen zeigen, dass es keinen signifikanten Zusammenhang
zwischen den Pradiktorvariablen und der Kategorie Emotionen des FASCs gab
(Wortschatztest-Emotionen: r(27) = .01, p = .48, Alter-Emotionen: r(27) = -.30, p = .067,
CTEC-Emotionen: r(27) =.227, p = .127).

Aus diesem Grund wurden weitere Analysen unterlassen.

14.4 Common Responses

Der Kolmogorov-Smirnov-Test zeigte bei den standardisierten Residuen keine
Abweichung der Normalverteilung (Anhang M). Eine Autokorrelation war ebenfalls nicht
gegeben (Durbin-Watson = 2.23). Abbildung 19 zeigt keine Zu- oder Abnahme der
Streuung der Residuen, daher wurde die Homoskedastizitdt angenommen.

0

Regression Standardisiertes Residuum
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Abbildung 19: Streudiagramm der standardisierten Residuen und der standardisierten
geschatzten Werte zur Uberpriifung der Homoskedastizitdt der Common Responses.
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Pearson Korrelation konnte keinen signifikanten Zusammenhang zwischen cTEC

und den Common Responses, r(27) = .25, p = .107, finden. Jedoch zeigte sich eine
positive, mittlere und signifikante Korrelation zwischen Common Responses und Alter,
r(27) = .38, p < .05, und eine positive, mittlere signifikante Korrelation zwischen
Common Responses und dem Wortschatztest, r(27) = .43, p < .05. Daher wurden das
Alter und der Wortschatztest in das Regressionsmodell aufgenommen und der cTEC
ausgeschlossen. Die Korrelation zwischen den zwei Pradiktoren war leicht negativ,

jedoch nicht signifikant, r(27) = -.08, p = .34, daher war keine Multikollinearitat gegeben.

Das Regressionsmodell mit Wortschatztest und Alter als Pradiktoren, und die
Common Responses als abhéngige Variable, war mit einem mittleren Effekt signifikant,
korrigiertes Rz = .30, F(2, 24) = 6.68, p < .01. Die dazugehdrigen Koeffizienten sind in
Tabelle 20 enthalten. Sie zeigt aulRerdem, dass der Wortschatztest alleine einen kleinen

Effekt auf die Common Responses hatte (korrigiertes Rz = .15).

Tabelle 20

Koeffizienten der linearen Regression mit dem Pradiktor Wortschatztest und Alter in
Monaten und der abhangigen Variable Common Responses

B SEB p

1.Modell

Konstante -0.30 0.50

Wortschatztest 0.13 0.05 A43*
2. Modell

Konstante -2.03 0.82

Wortschatztest 0.14 0.05 A6
Alter in Monaten 0.01 0.01 A42*

Anmerkung. korrigiertes R2 = .15 fur Modell 1, AR? = .17, SE = 3.88 fur Modell 2
(p<.01), *p<.05 **p<.01.

Zusammenfassend 1&sst sich sagen, dass der Wortschatztest sowie das Alter einen
positiven, signifikanten Einfluss auf die Common Responses hatten. Was bedeutet, dass
je besser die verbale Intelligenz bzw. je alter die Kinder waren, desto eher konnten sie
Common Responses nennen. Die verbale Intelligenz konnte alleine 15% und zusammen

mit dem Alter 30% der Varianz der Common Responses erklaren.
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15 Zusammenfassung der wichtigsten Ergebnisse und Beantwortung der

Fragestellungen

Uber alle Ergebnisse hinweg konnte festgestellt werden, dass sich das
Emotionsverstandnis im Gesamten, gemessen mit dem cTEC (J. Leyrer, personl.
Mitteilung, 2014), tUber die Dauer der Studie nicht veranderte. Jedoch konnte in der
Komponente Mixed eine signifikante Verbesserung in der Versuchsgruppe zur
Kontrollgruppe gefunden werden. Daher kann die Hypothese, dass sich im Verlauf des
Trainings die Versuchsgruppe im Gegensatz zur Kontrollgruppe im Emotionsverstandnis
verbesserte, teilweise angenommen werden.

In der Social Cognition, die mit dem FASC (E. Hayward, personl. Mitteilung, 2014)
erhoben wurde, konnte in der Versuchsgruppe, jedoch nicht in der Kontrollgruppe, ein
Trainingseffekt in den Common Responses beim ambiguen Bild identifiziert werden.
Daher kann auch die zweite Hypothese, dass die Versuchsgruppe im Verlauf der Studie
hohere Werte in der Social Cognition erzielte als die Kontrollgruppe, bedingt
angenommen werden.

Zusatzlich fand sich bei den unique Internal State Terms und den Internal State
Terms ein Haupteffekt in Comic, der bei genauerer Betrachtung, eine Bevorzugung des
ambiguen Comics gegenliber des Comics mit sozialem Skript zeigte. Dadurch kann die
Hypothese, dass beim ambiguen Comic mehr Antworten gegeben werden als bei jenem
mit sozialem Skript, angenommen werden.

Bei den Internal State Terms liel3 sich auch ein Haupteffekt in Zeit erkennen. Jedoch
stellte sich heraus, dass zum ersten Testzeitpunkt mehr Antworten gegeben wurden, als
zum zweiten Testzeitpunkt. Dies deckt sich zum Teil mit der knapp nicht signifikant
gewordenen Interaktion Zeit mit Gruppe mit Comic der Mental Justifications, bei der
sich, ausgenommen der Kontrollgruppe beim ambiguen Bild, eine Verschlechterung der
Werte zwischen den zwei Testzeitpunkten zeigte.

Zur Uberprifung von Einflussfaktoren konnte gefunden werden, dass die verbale
Intelligenz einen kleinen Einfluss auf die Social Cognition hatte. Sie erklarte
durchschnittlich etwa 14% der Varianz der Mental Justifications, der Internal State Terms
und der Common Responses. Der Erklarungswert der Common Responses konnte
zusammen mit dem Alter jedoch auf etwa 30% erhoht werden. Das Emotionsverstandnis
konnte die Social Cognition nicht vorhersagen. Jedoch zeigte sich, dass es am ehesten mit

den Mental Justifications signifikant gewesen waére. Dadurch ldsst sich die
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Alternativhypothese, dass die Social Cognition durch das Alter, der verbalen Intelligenz
und das Emotionsverstandnis beeinflusst wird, nur bedingt annehmen.

Das Emotionsverstandnis hingegen wurde vom Alter beeinflusst. Dessen Varianz

konnte zu etwa 23% durch das Alter in Monaten der Kinder erklart werden. Auch hier

kann die Alternativhypothese, dass das Alter und die verbale Intelligenz einen Einfluss

auf das Emotionsverstandnis haben, bedingt angenommen werden.
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V Diskussion

Ziel dieser Studie war die Evaluation des Computerspiels EmoJump, das das
Emotionsverstandnis bei Kindern trainieren sollte. In weiterer Folge stellte sich die Frage,
ob das Computerspiel auch das Verstandnis anderer mentaler Zustdnde, wie denken,
glauben oder Uberzeugt sein, verbessert. Daher wurde zusétzlich untersucht, ob mit
EmoJump die Social Cognition bei Kindern trainiert werden kann.

Das Emotionsverstandnis bei Kindern wurde mittels computerisierter Test of
Emotional Comprehension (cTEC; J. Leyrer, personl. Mitteilung, 2014) operationalisiert.
Da es sich hierbei um ein unveroffentlichtes Verfahren handelte, sollte dieses im Zuge
dieser Studie einer kleinen Evaluation unterzogen werden, indem der Einfluss des Alters
und der verbalen Intelligenz auf den cTEC untersucht wurde.

Ebenso handelte es sich beim Flexibility and Automacity of Social Cognition (FASC,
E. Hayward, personl. Mitteilung 2014) um ein unverdffentlichtes Verfahren. Dieses
wurde angewandt, um die Social Cognition im Kindesalter zu erheben. Daher sollte auch
dieses Verfahren kurz evaluiert werden, indem die Faktoren Alter, verbale Intelligenz und
Emotionsverstéandnis in Bezug zum FASC gesetzt wurden.

Im Folgenden sollen die Ergebnisse dieser Studie mit dem aktuellen Stand der
Forschung diskutiert werden und das Computerspiel, sowie die Studie im Allgemeinen,

im Hinblick auf Starken und Schwaéchen kritisiert werden.

16 Emotionsverstandnis

16.1 Trainingseffekte

Aus der Literatur war bekannt, dass das Emotionsverstandnis bei Kindern zwischen 3
und 12 Jahren einen groRBen Entwicklungssprung erlebt (Pons et al., 2004). Im Zuge
dieser Erkenntnis entwickelten Pons und Harris (2000) ein Verfahren, das das kindliche
Emotionsverstandnis operationalisieren sollte und sie kamen zu der Erkenntnis, dass sich
das Emotionsverstdndnis in drei Entwicklungsstufen mit jeweils drei Komponenten
entwickelt. Mit etwa 3 bis 5 Jahren kommt es zur Entwicklung der ersten Stufe, der
externalen Phase, mit den Komponenten Recognition, External Causes und Reminder.
Mit etwa 5 bis 7 Jahren entwickelt das Kind die Komponenten Desire, Belief und Hiding,
die zusammen die mentale Phase représentieren. Zu guter Letzt entwickelt sich mit 9 bis

11 Jahren die reflektive Phase mit den Komponenten Regulation, Mixed und Morality
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(Pons et al., 2004). Auf Basis dieser neun Komponenten wurde das Computerspiel

EmoJump entwickelt, in dem im Speziellen die Komponenten External Causes, Belief

und Mixed spielerisch dargestellt wurden und somit diese drei Komponenten und das
gesamte Emotionsverstéandnis verbessert werden sollten.

Kinder aus der Versuchsgruppe dieser Studie spielten Uber 5 Wochen das
Computerspiel EmoJump, um so das Emotionsverstandnis zu trainieren. Kinder aus der
Kontrollgruppe erhielten in der Zwischenzeit normalen Schulunterricht. Nach diesen 5
Wochen erzielte die Versuchsgruppe zwar keine Veranderung im gesamten
Emotionsverstandnis, jedoch zeigte sich eine starke Verbesserung in der Komponente
Mixed gegeniiber der Kontrollgruppe. Aufgrund der randomisierten Zuweisung der
Kinder zu den Gruppen konnte der Effekt auf das Training und somit auf EmoJump
zuriickgefuhrt werden. Mixed war auch eine der drei Komponenten, die im Speziellen mit
dem Computerspiel trainiert werden sollte und eine der drei Komponenten, die sich mit
der letzten Stufe, mit etwa 9 bis 11 Jahren entwickelt (Pons et al., 2004). Bei Betrachtung
des Alters der Gesamtstichprobe lasst sich erkennen, dass die Kinder im Durchschnitt 10
Jahre und 4 Monate waren und die Versuchsgruppe im Speziellen 10 Jahre und 8 Monate,
was genau dem Alter der dritten Entwicklungsstufe entsprach. Diese Ergebnisse legen
nahe, wieso in den anderen beiden Komponenten, die das Spiel trainierte, keine
Verbesserung erkennbar war, da die Kinder schon &lter waren und daher diese
Komponenten schon vollstandig entwickelt waren. Dies deckt sich auch mit den
erreichten Punkten im cTEC, denn zum ersten Testzeitpunkt erzielten die Kinder schon
durchschnittlich 7.38 von insgesamt 9 Punkten und zwei Kindern war es sogar moglich,
die maximale Punkteanzahl zu erreichen. Somit war es nicht verwunderlich, dass es in
den niedrigeren Komponenten zu keiner signifikanten Verbesserung kam, und auch nicht,
dass sich der Gesamtwert nicht signifikant verbesserte. Denn bei genauerer Betrachtung
war in der Versuchsgruppe, nach Ausschluss der beiden Kinder mit der schon erreichten
Maximalpunktezahl, zwischen den zwei Testzeitpunkten eine Verbesserung im
Gesamtwert vom 7.25 auf 7.58 Punkte erkennbar. Bei der Kontrollgruppe hingegen,
machte sich eine Verschlechterung von 7.26 auf 7.00 Punkte bemerkbar. Diese
Gruppenunterschiede waren nicht signifikant, jedoch war eine Tendenz in Richtung
Verbesserung in der VVersuchsgruppe vorhanden.

Die Ergebnisse dieser Studie decken sich daher nur bedingt mit den Erkenntnissen

von Tenenbaum et al. (2008), die es ermdglichten, mit dem Trainieren der Komponenten
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Hiding und Mixed auch andere Komponenten zu verbessern. Jedoch muss hierbei erwahnt
werden, dass die Kinder in der Studie von Tenenbaum et al. (2008) im Alter von 5 bis 8
Jahren waren. Das Alter der Kinder dieser Studie lag zwar zwischen 4 und 13 Jahren,
jedoch hatten sie ein mittleres Alter von 10 Jahren und 4 Monate, was bedeutet, dass das
mittlere Alter der Kinder dieser Studie immer noch hoher war als das Alter des &ltesten
Kindes in der Studie von Tenenbaum et al (2008). Daher war in deren Studie, bei
Betrachtung der Entwicklung der neun Komponenten des Emotionsverstandnis nach Pons
et al. (2004), mehr Spielraum nach oben, der eine Verbesserung maglich machen konnte.
Zusétzlich muss auch erwahnt werden, dass es, mit Ausnahme der Komponente Morality,
in den ubrigen 5 Komponenten (die Komponenten Desire und Reminder wurden aufgrund
vermehrter Verletzung der Voraussetzung nicht in weitere Analysen aufgenommen), zu
einer kleinen bis mittleren Verbesserung der Werte kam, die sich in der Kontrollgruppe
nur bedingt zeigte (partielles n? von 0.008 bis 0.086). Nur wurden diese Werte, wie beim
Gesamtwert, nicht signifikant. Dies konnte einerseits daran liegen, dass die Differenzen,
im Gegensatz zu den schon erreichten mittleren Werten, zu klein waren, um signifikant
zu werden und andererseits kdnnte dies auch an der kKleinen und schon alteren Stichprobe
liegen. Bei einer groReren Stichprobe, oder jingeren Kindern hatten die Veranderungen

groler und signifikant ausfallen kénnen.

Auffallig war jedoch, wie eben erwahnt, dass sich in der Versuchsgruppe eine
Verschlechterung in Morality zwischen den zwei Testzeitpunkten zeigte, obwohl die
restlichen Komponenten eine kleine Verbesserung oder wenigstens ein Gleichbleiben der
Werte aufwiesen. Auch dies konnte mehrere Griinde haben.

Es stellte sich wéhrend der Testsituation zum Posttest heraus, und dies widersprach
den Ergebnissen von Tenenbaum et al. (2008), dass sich die Kinder an die Items des
CTECs erinnerten und wussten, dass Morality die letzte Komponente war. Somit kdnnte
es sein, dass die Kinder die Frage so schnell wie moglich beantworteten, um fertig zu
werden, und sich somit nicht um ein richtiges Ergebnis bemihten.

Ein weiterer moglicher Grund konnte auch sein, dass die Kinder zwar die richtige
Antwort wussten, jedoch mit Absicht falsch antworteten, da es in der Komponente, wie
der Name schon sagt, um Moralvorstellungen ging. Somit kdnnte es sein, dass die Kinder
die gewahlten Emotionen noch selber ausleben wollten, sich jedoch bei Fehlverhalten

schon Schuldgefiihle bemerkbar machten. Denn bei vielen Kindern war wahrend den
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Testungen bemerkbar, dass sie die Antwort wussten, jedoch mit Absicht etwas anderes

wéhlten und dies auch erwdhnten. Zum zweiten Testzeitpunkt hatten sie schon das
Vertrauen zu den Testleitern, um sich zu wagen, mit Absicht das Falsche zu wéhlen.

Obwonhl es in einer Komponente zur Verschlechterung der Werte kam, kann jedoch

im Allgemeinen gesagt werden, dass sich die Ergebnisse mit anderen Interventionsstudien

decken (vgl. Grazzani & Ornaghi, 2011; Ornaghi et al., 2011, 2014; Pons et al., 2002;

Tenenbaum et al., 2008) und es mdglich ist, das Emotionsverstandnis erfolgreich zu

trainieren.

16.2 Einflussfaktoren

Zu den Einflussfaktoren auf das Emotionsverstandnis zeigte diese Studie, dass die
verbale Intelligenz, gemessen mit dem Wortschatztest aus der WISC-IV (F. Petermann &
U. Petermann, 2011) bzw. aus der WPSSI-11I (F. Petermann, 2011) mittelstark mit dem
Emotionsverstandnis, gemessen mit dem cTEC (J. Leyrer, personl. Mitteilung, 2014),
zusammenhéngte (r = .23), dieser Zusammenhang jedoch nicht signifikant war. Dieses
Ergebnis deckt sich nicht mit anderen Studien, die einen signifikanten Zusammenhang
zwischen den beiden Variablen finden konnten, der bei Pears und Fischer (2005)
mittelgrof (r = .41) und bei Pons et al. (2003) sogar grof3 war (r = .81).

Dies konnte einerseits wieder daran liegen, dass die Stichprobe in dieser Studie recht
klein war, und das Ergebnis daher nicht signifikant wurde. Andererseits war der
Zusammenhang in dieser Studie nicht so groB, wie bei Pears und Fischer (2005) oder
Pons et al. (2003), was auch fir einen zuféalligen Zusammenhang sprechen konnte.

Bei genauerer Betrachtung der Ergebnisse lieR sich erkennen, dass, wie auch schon
erwahnt, die Kinder dieser Studie eher hohere Werte im cTEC erreichten. Der insgesamt
niedrigste Wert lag bei 4.80 von insgesamt 9.00 Punkten, was schon die Halfte der
maximalen Punkteanzahl entsprach. Dieses Kind war jedoch eines der Ausreifler, was
nochmal die gute Leistung der Kinder im cTEC verdeutlicht. Daher gab es kein Kind mit
niedrigen Werten. Der durchschnittlich erreichte Wert, nach Ausschluss der zwei
AusreilRer, lag bei 7.54 Punkten. Im Wortschatztest sah es etwas anders aus, denn dort lag
der insgesamt niedrigste Wert bei 4 von 19 Wertepunkten und der Durchschnitt, nach
Ausschluss der zwei Kinder, bei 9.12 Wertepunkten, was per Konvention eine
durchschnittliche verbale Intelligenz bedeutet. Dies zeigt daher nochmals, dass es in der

verbalen Intelligenz eine grolRe Streuung der Werte gab, jedoch die Werte im cTEC eher
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im oberen Bereich vertreten waren, was es schwer machte, einen Zusammenhang zu
finden.

Dies konnte wieder am Alter der Stichprobe dieser Studie liegen, da sich die meisten
Studien zum Emotionsverstandnis auf jingere Kinder bezogen (vgl. Pears & Fischer,
2005) und die Kinder dieser Studie ein durchschnittliches Alter von 10 Jahren und 4
Monaten hatten. Cutting und Dunn (1999) konnten zwar den Einfluss der verbalen
Intelligenz auf das Emotionsverstandnis bei Kontrollieren des Alters aufrechterhalten,
jedoch bezog sich deren Stichprobe auf Kinder im Alter von 3 bis 5 Jahren. In dieser
Altersstufe jedoch beginnen sich die sprachlichen Féahigkeiten erst richtig zu entfalten.
Pons et al., (2003) meinten zu diesem Thema, dass Kinder mit besseren sprachlichen
Féahigkeiten leichter Gespréche fiihren und daher attraktivere Gesprachspartner sind, was
wiederum zur Folge hat, dass sie eher in die Gelegenheit kommen, iber Emotionen zu
sprechen. Naturlich trifft dies auf jingere Kinder, bei denen sich die verbale Intelligenz
erst (vollstandig) entwickeln muss, und sich in weiterer Folge Freundschaften erst
herauskristallisieren missen, zu. Jedoch ist es bei durchschnittlich 10 jahrigen Kindern
etwas anders. In diesem Alter entwickeln sich nur noch Feinheiten der verbalen
Féahigkeiten und Kinder in diesem Alter sind zum Teil fahig, vollstdndige Gespréache zu
fuhren und aufrechtzuerhalten. Daher liegt die Wahl des Gesprachspartners primér nicht
mehr an den Fahigkeiten dieser, ein Gesprach zu fuhren, sondern an charakterlichen
Grunden oder der Beliebtheit. In weiterer Folge gibt es auch schon langer andauernde
Freundschaften, die nicht erst, wie bei 3 bis 5 jahrigen Kindern, entstehen mussen. Daher
finden Kinder ihre Gesprachspartner in ihren Freunden und die Entwicklung der héheren
Komponenten im Emotionsverstdndnis ist eher abhdngig von der Qualitdt der
Freundschaften (Laghi et al., 2014) und nicht mehr von der verbalen Intelligenz.

Ein weiter Grund kdnnte naturlich wieder an der Stichprobengrélie liegen. Denn die
Stichprobe dieser Studie war mit 25 Kindern, weil zwei Kinder aufgrund grofer
Abweichung der durchschnittlichen Werte im cTEC von weiteren Analysen

ausgeschlossen wurden, sehr klein.

Jedoch konnte in dieser Studie ein mittlerer bis groRer Einfluss des Alters auf das
Emotionsverstandnis gefunden werden, denn je &lter die Kinder waren, desto besser war
ihr Emotionsverstandnis. Dies deckt sich wieder mit zahlreichen Studien, die die

Bedeutung des Alters auf das Emotionsverstandnis zeigten (vgl. Cutting & Dunn, 1999;
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Pons & Harris, 2005), und auch mit der Erkenntnis von Pons et al. (2004), dass sich das
Emotionsverstandnis im Alter von 3 bis 12 Jahren entwickelt, denn die Stichprobe dieser
Studie lag genau in dieser Altersspanne. Zusammen mit dem in dieser Studie gefundenen
Trainingseffekt demonstriert diese Studie zusétzlich nochmals, dass das Alter einen
Einfluss auf das Emotionsverstandnis hat, denn hier zeigte sich ein Trainingseffekt in der
Komponente Mixed, die der dritten Entwicklungsstufe nach Pons et al. (2004) angehort,
und sich mit ca. 9 bis 11 Jahren entwickelt, was eben genau das durchschnittliche Alter
dieser Studie entsprach. Es zeigte sich in den anderen Komponenten, vor allem jenen der
ersten und zweiten Entwicklungsstufe, eine kleine Verbesserung der Werte, jedoch keine
signifikante. Was naturlich, zusammengenommen mit dem Einfluss des Alters, dafir
spricht, dass diese Komponenten beim Durchschnitt der Kinder schon (voll) entwickelt

waren, und sich daher nicht mehr viel verbessern konnten.

17 Social Cognition

17.1 Einflussfaktoren

Im Gegensatz zum Emotionsverstandnis konnte in der Social Cognition, erhoben mit
dem FASC (E. Hayward, personl. Mitteilung, 2014) ein signifikanter Einfluss der
verbalen Intelligenz, erhoben mit dem Wortschatztest aus der WISC-IV (F. Petermann &
U. Petermann, 2011) bzw. aus der WPSSI-I11 (F. Petermann, 2011), gefunden werden. Je
besser die verbale Intelligenz der Kinder war, desto mehr mentale Antworten (Mental
Justifications) konnten sie generieren, desto mehr Worter erwahnten sie, die mentale
Zustande beschrieben (Internal State Terms) und desto eher konnten sie sich in andere
Personen hineinversetzen (Common Responses). Die verbale Intelligenz hatte auf alle
drei Werte einen &hnlichen Einfluss von etwa 14%. Dies bestétigt nochmals, dass die
verbale Intelligenz die gesamte Social Cognition zu einem mittleren Teil vorhersagen
kann, was sich wieder mit den Ergebnissen vieler Studien (Bosacki und Astington, 1999;
Caputi et al., 2012; Filippova & Astington, 2008; Lecce et al., 2011, 2014; Lonigro et al.,
2014) deckt. Bei der Social Cognition ist es daher wie beim Emotionsverstandnis: Kinder
mit besseren sprachlichen Fahigkeiten fihren leichter Gespréache und sind daher
attraktivere Gesprachspartner, was wiederum zur Folge hat, dass sie eher in die
Gelegenheit kommen Uber mentale Zustande zu sprechen (Pons et al., 2003).

Jedoch konnte kein Einfluss der verbalen Intelligenz auf die Komponente Emotionen

der Internal State Terms gefunden werden, was bedeutet, dass die verbale Intelligenz
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keinen Einfluss darauf hatte, wie viele mentale Zustande erwahnt wurden, die Emotionen
beschrieben. Dies konnte daran liegen, dass prinzipiell nicht viele Emotionen erwahnt
wurden, was aber auch daran liegt, dass es etliche Kategorien gab (vgl. Bretherton &
Beeghly, 1982), in die die Internal State Terms eingeordnet werden konnten. Daher waren
die Emotionen nur ein Bruchteil der gesamten Internal State Terms und die Streuung, um

einen Zusammenhang zu finden, war einfach nicht gegeben.

Des Weiteren konnte kein signifikanter Zusammenhang zwischen dem
Emotionsverstandnis und der Social Cognition gefunden werden. Dies widerspricht
zahlreichen Studien, die die Bedeutung der Internal State Terms fir das
Emotionsverstandnis postulierten (LaBounty et al., 2008; Teaumepeau & Ruffmann), da
der Verweis auf Ursachen flir Emotionen das Emotionsverstiandnis bei Kindern starken
soll (LaBounty et al., 2008). Ebenfalls widerspricht es Studien, die einen Zusammenhang
zwischen der Theory of Mind und dem Emotionsverstandnis fanden (Eggum et al., 2011,
Lecce et al., 2014; Tarullo et al., 2007) und sogar der Erkenntnis von Cutting und Dunn
(1999), dass das Emotionsverstandnis und die Theory of Mind zusammen die Social
Cognition bilden.

Dass kein Zusammenhang zwischen den zwei Konstrukten gefunden wurde, kann
natrlich mehrere Griinde haben. Zum einen kann es wieder daran liegen, dass die
Stichprobe sehr klein war, und deswegen kein signifikantes Ergebnis gefunden wurde.
Bei genauerer Betrachtung lasst sich ndmlich ein mittelgroBer Zusammenhang zwischen
Mental Justifications und dem cTEC finden (r = .30), der knapp nicht signifikant wurde.
Cutting und Dunn (1999) fanden, je nach Komponente, zwischen Emotionsverstandnis
und Social Cognition einen Zusammenhang um die 0.40 und Eggum et al. (2011) eine
Korrelation von 0.16. In dieser Studie war daher der Zusammenhang grof3er als bel
Eggum et al. (2011), aber kleiner als bei Cutting und Dunn (1999), jedoch nicht
signifikant. Daher konnte es wieder an der kleinen Stichprobe liegen, dass kein

signifikanter Zusammenhang gefunden wurde.

Zum anderen kann es moglich sein, dass der Zusammenhang eher zuféllig war und
deswegen nicht signifikant wurde. Dies konnte daran liegen, dass die Kinder im cTEC
eher gute Werte erreichten und im FASC durchschnittlich eher weniger Antworten gaben
und somit kein Zusammenhang feststellbar war. Dies kénnte ebenfalls mehrere Griinde

haben:



EmoJump- Eine Trainingsstudie

102

Es konnte damit zusammenhangen, dass keine objektive Testvorgabe im FASC
gegeben war. Dies fihrte einerseits dazu, dass die Kinder nicht immer die Moglichkeit
hatten, alles zu sagen, was ihnen zu den Comics einfiel, und somit schlechter abschnitten,
als andere Kinder. Zusatzlich musste jedoch bei der Auswertung der Transkripte darauf
geachtet werden, bei allen Kindern die gleiche, maximale Anzahl an Antworten
auszuwerten, was zur Folge hatte, dass nicht alle Antworten, die gegeben wurden, auch
verwendet wurden. Wurden Dinge schon gesagt, bevor die Einfuhrungsfrage gestellt
wurde, wurde dies als lautes Denken kategorisiert und somit nicht in weitere Analysen
aufgenommen. Auch Antworten, die nach dem ersten Nachfragen gestellt wurden,
wurden nicht analysiert, da nicht alle Kinder die Mdglichkeit hatten, eine dritte, oder

sogar vierte Antwort zu geben. Daher kam es zu einem grof3en Verlust der Daten.

Der nicht gefundene Zusammenhang kénnte natirlich auch an der Motivation der
Kinder liegen. Obwohl bei einem Teil der Transkripte einige Antworten gestrichen
werden mussten, gaben andere Kinder nicht einmal die maximale Anzahl an Antworten.
Beim cTEC mussten die Kinder so lange durchhalten, bis der Test zu Ende war. Daher
konnten sie auch ihr Bestes geben, da es vorher kein Ende gab. Beim FASC hingegen
mussten sie selber zu den Geschichten etwas erzahlen. Wollten sie dies nicht, sagten sie
auch weniger. Die Kinder erkannten nach dem ersten Comic auch schon, dass, wenn sie
sagten, sie wussten keine Antwort mehr, der Comic beendet wurde und mit dem nachsten
Comic, oder auch der nachsten Aufgabe, begonnen wurde. Somit sagten sie mit Absicht
auch weniger, oder auch gar nichts, um die Testsituation so schnell wie mdglich zu
beenden. Daher konnte es sein, dass aufgrund mangelnder Motivation nicht das Beste
gegeben wurde, und eben nicht alles gesagt wurde, was sie eigentlich wussten.

Des Weiteren wurde der cTEC als Computerverfahren vorgegeben, indem Fragen
anhand von vier Antwortalternativen beantwortet werden mussten. Beim FASC wurde
versucht, ein Gesprach, oder ein Interview zu fuhren, indem das Verhalten des
Protagonisten erklart werden sollte. Auch hier kdnnte es sein, dass es den Kindern mehr
Freude bereitete, einen Test am Computer auszufihren, der wie ein Quiz aufgebaut war,

anstatt mit einer erwachsenen Person ein Gesprach zu fuhren.

Zusatzlich konnte auch die verbalen Fahigkeiten und die Aufmerksamkeit der Kinder
eine Rolle spielen, warum die Werte im cTEC nicht mit jenen im FASC
zusammenhangten. Beim FASC hatte die verbale Intelligenz, wie bei anderen Forschern
(vgl. Bosacki und Astington, 1999; Filippova & Astington, 2008; Lecce et al., 2011,
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2014) einen Einfluss auf die Social Cognition. Daher waren die Leistungen abhangig von
den sprachlichen Fahigkeiten. Das Kind hatte die Aufgabe, Antworten zu generieren und
selber Griinde fur das Verhalten zu suchen. Somit kdnnte es nattrlich auch sein, dass die
Kinder die Antwort zwar wussten, jedoch nicht fahig waren, sie zu reproduzieren oder zu
artikulieren und daher lieber sagten, sie wissten die Antwort nicht, anstatt zuzugeben,
dass sie sich einfach nicht ausdrucken konnten. Beim cTEC hingegen wurden die
Antworten vorgegeben, aus denen das Kind eines wahlen musste. Selbst wenn dem Kind
im ersten Moment das richtige Wort oder Gefiihl nicht einfiel, horte es dieses nach
einigen Sekunden und sah sogar das passende Gesicht, das das Kind wahlen sollte. Bei
einigen Komponenten blieb die Geschichte sogar am Bildschirm bis sich das Kind fir
eine Antwort entschied. Diese Hilfsreize hatte das Kind beim FASC nicht, sondern im
Gegenteil, ihm wurde der Comic weggenommen, sobald das Kind anmerkte, sich den
Comic fertig angesehen zu haben. Dem Kind wurde jedoch vorab nicht gesagt, worauf es
seine Aufmerksamkeit und den Fokus lenken sollte, sondern es wurde nur aufgefordert,
sich den Comic gut anzusehen. Es ist jedoch allgemein bekannt, dass es einfacher ist,
Antworten wiederzuerkennen, als sie selber zu reproduzieren (Trimmel, 2003, S. 120).
Dass die Werte im cTEC im oberen Bereich lagen, hingegen beim FASC wenige
Antworten gegeben wurden, kdnnte daher daran liegen, dass die verbalen Fahigkeiten
nicht vorhanden waren oder auch, weil die Comics nicht aufmerksam genug angesehen
wurden, da die Kinder beim Betrachten der Comics noch nicht wussten, was genau von
ihnen verlangt werden wirde. Viele Kinder dieser Studie wussten einfach nicht, was
genau sie sagen sollten, oder welcher Teil der Geschichten nun wirklich der relevante
war, denn viele konzentrierten sich auf den Anfang und nicht auf das Ende der
Geschichte. In einem ahnlichen Testverfahren von Bosacki und Astington (1999) wird
den Kindern die Geschichte des ambiguen Comics erzahlt. Jedoch im Nachhinein
bekommen die Kinder zwei Verstandnisfragen gestellt und im Anschluss sieben Fragen
zur Social Cognition. Im Verfahren von Happé (1994), werden den Kindern die
Geschichten des Comics mit sozialem Skript erz&hlt und auch im Anschluss gefragt,
warum sich der Protagonist so verhélt. Jedoch wird zwischendurch eine Kontrollfrage
gestellt, die Uberpriift, ob der Comic verstanden wurde. Und auch im cTEC (J. Leyrer,
personl. Mitteilung, 2014) werden bei vielen Komponenten Kontrollfragen gestellt, ob die
Geschichte verstanden wurde. Beim FASC hingegen gab es diese Hilfsreize nicht und die

Fragen wurden auch so offen wie moglich gestellt. Im ambiguen Comic war die Frage
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sogar so gestellt, dass nicht eindeutig klar war, nach welchem der drei Madchen nun
gefragt wurde. Daher konnte es sein, dass es flr die Kinder, vor allem fir die jungeren,
einfach zu schwer war, auf diese groRe, offene Frage, ohne Hilfsfragen, Antworten und
Erklarungen zu finden und den Fokus auf den richtigen Teil des Comics zu legen,

weswegen sie daher lieber keine oder wenige Antworten gaben.

Eine  weitere  Moglichkeit,  warum  kein  Zusammenhang  zwischen
Emotionsverstdndnis und Social Cognition gefunden werden konnte, kann auch darin
liegen, dass der cTEC und der FASC unterschiedliche Konstrukte messen, weil sich die
Testvorgaben unterscheiden. Im cTEC wird nach den Folgen eines Ereignisses oder eines
Verhaltens gefragt (Wie fhlt sich der Protagonist?, J. Leyrer, personl. Mitteilung, 2014),
wéhrend im FASC eher nach der Ursache eines Ereignisses oder eines Verhaltens gefragt
wird (Warum verhalt sich der Protagonist so?, E. Hayward, personl. Mitteilung, 2014).
Bei typischen false Belief Aufgaben, die die Theory of Mind repréasentieren, wird auch
nach den Folgen eines Verhaltens gefragt (Wo wird der Protagonist nach dem
Gegenstand suchen?, Wimmer & Perner, 1983, zitiert nach Harris, 2006, S. 823). Da sich
die meisten Forscher bei der Erhebung der Theory of Mind auf typische false Belief
Aufgaben bezogen (vgl. Cutting & Dunn, 1999; Eggum et al., 2011), kénnte dies eine
weitere Mdglichkeit sein, warum sie einen Zusammenhang zwischen der Theory of Mind

und dem Emotionsverstandnis zeigen konnten, der in dieser Studie nicht gefunden wurde.

Obwohl kein signifikanter Zusammenhang mit dem Emotionsverstandnis gefunden
werden konnte, hatte das Alter hingegen einen Einfluss auf die Common Responses der
Social Cognition, also auf die Fahigkeit, sich in andere Personen hineinzuversetzen. Es
konnte den Einfluss auf die Social Cognition sogar von 15% auf 30% der erklarten
Varianz erhohen. Bei den anderen Variablen hingegen konnte kein Zusammenhang mit
dem Alter, und auch kein Einfluss des Alters auf diese, gefunden werden. Das heif3t, das
Alter hatte keinen Einfluss darauf, wie viele mentale Antworten und Worter, die mentale
oder emotionsbezogene Zustande beschreiben, gegeben wurden.

Dies deckt sich zum Teil mit der aktuellen Forschung, dass das Alter einen Einfluss
auf die Social Cognition hat (vgl. Banerjee & Watling, 2005; Banerjee et al., 2011;
Lonigro et al., 2014). Jedoch muss hierbei angefligt werden, dass die Common Responses
der Teil des FASCs darstellt, der die Theory of Mind im eigentlichen Sinne erfasst.
Hierbei wird erhoben, ob der Comic verstanden wurde und ob sich das Kind in den
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Protagonisten hineinversetzen kann (E. Hayward, personl. Mitteilung, 2014). Die
Kategorisierung erfolgte daher nur dichotom. Daher kann gesagt werden, dass das Alter
einen Einfluss auf die Theory of Mind hat, was sich auch mit Ergebnissen anderer
Forscher deckt (Happé, 1993; Harris, 2006; Lockl & Schneider, 2007), jedoch beeinflusst
es nicht die Social Cognition im eigentlichen Sinne, da es keinen Zusammenhang mit den
Mental Justifications oder den Internal State Terms gab. Auch dies kdnnte wieder daran
liegen, dass prinzipiell wenige Antworten gegeben wurden, wohin hingegen die
Antworten der Common Responses nur dichotom kategorisiert wurden, denn es mussten
keine mentale Antworten gegeben worden sein, um einen Punkt fiir die Common
Responses zu bekommen. Daher konnte es auch hierbei wieder, wie beim
Emotionsverstandnis, an der Motivation oder der verbalen Intelligenz liegen, warum kein
Zusammenhang mit dem Alter und den Mental Justifications oder den Internal State
Terms gefunden werden konnte, jedoch mit den Common Responses schon. Sie hatten
entweder keine Lust, oder auch nicht die sprachlichen Fahigkeiten mehr Antworten zu
geben, jedoch konnte mit einem kurzen Satz der Sinn des Comics erfasst und gesagt
werden und dieser stellte die Common Responses dar. Daher kann gesagt werden, dass
die Fahigkeit, den Sinn der Comics zu erfassen, mit dem Alter stieg. Altere Kinder
verstanden den Comic eher und wussten, was die eigentliche Geschichte des Comics war.
Sie sagten den Satz und bekamen so den Punkt fur die Common Responses, mussten
jedoch nicht mehr erzéhlen, wenn sie nicht motiviert genug waren. Jingere Kinder
hingegen hatten (noch) nicht die Fahigkeit, sich in den Protagonisten hineinzuversetzen,
und gaben daher auch die typische Antwort nicht. Zusatzlich kdnnte es sein, dass sie nicht
die Motivation oder die verbalen Fahigkeiten hatten, mehr zu erz&hlen.

17.2 Trainingseffekte

In den Common Responses konnte zuerst kein Trainingseffekt gefunden werden.
Erst nach separater Analyse beider Comics stellte sich heraus, dass der einzige
Trainingseffekt in der Social Cognition in den ambiguen Common Responses gefunden
werden konnte. Die Versuchsgruppe verbesserte sich gegenuber der Kontrollgruppe, sich
in ambiguen Situationen in andere Personen hineinzuversetzen. Daher konnte die Theory
of Mind der Kinder zum Teil trainiert werden, jedoch nur beim ambiguen Comic. Beim

Comic mit sozialem Skript, konnte keine Verbesserung festgesellt werden.
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Dies konnte daran liegen, dass es einfacher war, zu dem ambiguen Comic mehrere
Antworten zu generieren, und so die Wahrscheinlichkeit hoher war, dass die richtige
Antwort dabei war. Denn es zeigte sich bei den Internal State Terms und den unique
Internal State Terms ein Haupteffekt in Comic, wobei der ambigue Comic hohere Werte
erzielte. Dies bedeutet, dass zum ambiguen Comic mehr unique Internal State Terms und
Internal State Terms verwendet wurden als zu jenem mit sozialem Skript. Daher kann
auch angenommen werden, dass es bei den Common Responses auch einfacher war, zum

ambiguen Comic die richtige Antwort zu erwahnen.

Ansonsten konnte in der Social Cognition kein Trainingseffekt gefunden werden.
Weder in den Mental Justifications, noch in den (unique) Internal State Terms oder den
Emotionen konnte sich die Versuchsgruppe verbessern. Dies kdnnte folgende Griinde

haben:

Ein Grund konnte wieder die fehlende Motivation sein, die einen Trainingseffekt
beeinflusste. Es wére moglich, dass die Kinder zum zweiten Testzeitpunkt keine Lust
hatten, die gleichen Dinge wie zum ersten Testzeitpunkt nochmal zu machen oder zu
erzéhlen, und hier wiederum die Wahl hatten, einfach keine Antwort zu geben und mit
den néchsten Verfahren weiter zu machen. Dies wirde auch erklaren, warum sich bei den
Mental Justifications eine Interaktion zwischen Gruppe mit Zeit mit Comic fand, die
zeigte, dass sich die Leistungen, mit Ausnahme in der Kontrollgruppe beim ambiguen
Comic, zwischen den zwei Testzeitpunkten verschlechterten. Die Kinder konnten sich an
die Comics und auch an die Testsituation erinnern. Daher war es ihnen mdoglich,
einerseits das gleiche zu sagen, wie zum ersten Testzeitpunkt und andererseits wussten sie
von Anfang an, dass, wenn sie anmerkten keine Einfélle mehr zu haben, mit dem
néchsten Verfahren begonnen wurde. Dies wiederum wirde erklaren, warum bei den
Internal State Terms auch ein Haupteffekt in Zeit gefunden wurde, bei dem sich zeigte,
dass die Kinder zum ersten Testzeitpunkt mehr Antworten gaben, als zum zweiten
Testzeitpunkt. Natirlich widerspricht dies dem Ergebnis, dass sich die Kontrollgruppe im
ambiguen Comic bei den Mental Justifications als einzige verbesserte. Dies konnte daran
liegen, dass die Kontrollgruppe doch noch etwas motivierter war als die Versuchsgruppe,
weil sie nach dem Posttest endlich die Gelegenheit bekamen, das Computerspiel
EmoJump zu spielen, hingegen der Posttest fiir die Versuchsgruppe der Abschluss des

Trainings war. Da es, wie bei den (unique) Internal State Terms gefunden, einfacher war,
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Antworten beim ambiguen Comic zu generieren, kdnnte es sein, dass die Kontrollgruppe
sich hier etwas mehr Mihe gab, weil es nicht so schwer war, wie beim Comic mit

sozialem Skript.

Ein weiterer Grund kénnte wieder sein, dass EmoJump etwas anderes trainierte, als
der FASC erhob, da das Computerspiel auf den Test of Emotional Comprehension (TEC;
Pons & Harris, 2000) aufbaute, auf den wiederum der cTEC basierte (J. Leyrer, personl.
Mitteilung, 2014). Daher war es bei EmoJump die Aufgabe der Kinder, sich Gedanken
dartiber zu machen, wie sich eine Situation auf das Verhalten oder die Geflhle des
Protagonisten auswirkt, und nicht, wie beim FASC, und wie auch schon erwéhnt, Griinde

fur ein bestimmtes Verhalten zu finden.

Auffallig war jedoch, dass sowohl die Common Responses als auch das
Emotionsverstandnis mit dem Alter korrelierten, jedoch kein anderer Wert des FASCs.
Zusétzlich konnte beim ambiguen Bild der Common Responses ein Trainingseffekt in der
Versuchsgruppe gefunden werden, der sich in der Kontrollgruppe nicht zeigte. Daher war
es moglich, mittels EmoJump, die Fahigkeit, sich in zweideutigen Situationen in andere
Personen hineinzuversetzen, zu trainieren, was wie soeben erwéhnt, die eigentliche
Theory of Mind darstellte. Da die Kontrollgruppe diese Verbesserung nicht zeigte, und
die Kinder randomisiert den Gruppen zugeordnet wurden, bedeutet dies wiederum, dass
die Social Cognition oder die Theory of Mind in irgendeiner Verbindung mit dem
Emotionsverstandnis stehen mussen. Sie stehen zwar nicht im Zusammenhang, jedoch
konnte die Theory of Mind mit EmoJump verbessert werden. Daher stellt sich weiterhin
die Frage, ob nicht doch die verbale Intelligenz, die fehlende Motivation, oder andere
Personlichkeitsfaktoren, wie die Gesprachigkeit, dazu fiihrten, dass sich in der Social
Cognition keine Trainingseffekte zeigten und auch, wieso die beiden Konstrukte keinen
Zusammenhang aufwiesen. Aber auch die sehr kleine Stichprobe konnte hier eine

wichtige Rolle spielen.

18 Zusammenfassung
Zusammenfassend lasst sich nun sagen, dass das Emotionsverstandnis zwar im
Gesamten nicht mit Emojump trainiert werden konnte, sich jedoch eine Komponente

signifikant in der Versuchsgruppe verbesserte und sich auch in den anderen
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Komponenten eine leichte Tendenz in Richtung Verbesserung zeigte, wohingegen sich
die Werte in der Kontrollgruppe leicht verschlechterten.

In den einzelnen der neun Komponenten erzielte die Versuchsgruppe im Verlauf des
Trainings signifikant bessere Werte in der Komponente Mixed als die Kontrollgruppe,
was bedeutet, dass das Training effektiv war. Zwei Komponenten wurden aus weiteren
Analysen ausgeschlossen, da zu viele Voraussetzungen verletzt waren. Bei funf
Komponenten zeigte sich in der Versuchsgruppe ebenfalls eine Tendenz zur
Verbesserung der Werte, die sich jedoch nicht signifikant von der Kontrollgruppe
unterschied. In nur einer einzigen Komponente kam es in der Versuchsgruppe zur
Verschlechterung der Werte.

Zusatzlich zeigte sich, dass das Alter einen mittleren bis grof3en, signifikanten

Einfluss auf das Emotionsverstandnis hatte und 23% der Varianz erklaren konnte.

In der Social Cognition konnte bei den Mental Justifications, den Internal State
Terms, den unique Internal State Terms sowie bei den Emotionen keine Verbesserung der
Werte gefunden werden. Es zeigte sich sogar, dass die Kinder grofBteils zum ersten
Testzeitpunkt besser waren, als zum zweiten. Bei den Common Responses konnte sich
die Versuchsgruppe im Allgemeinen nicht verbessern, jedoch zeigte sich ein
Trainingseffekt im ambiguen Comic. Zusatzlich fand sich bei den Internal State Terms
und den unique Internal State Terms ein Haupteffekt in Comic, der zeigte, dass beim
ambiguen Comic mehr Worter erwahnt wurden, die mentale Zustande beschrieben.
Bezogen auf Emotionen im Speziellen, zeigten sich keine signifikanten Ergebnisse.

Zu den Einflussfaktoren zeigte sich, dass die verbale Intelligenz einen mittleren
Einfluss auf die Social Cognition hatte. Sie konnte jeweils etwa 14% der Werte der
Mental Justifications, Internal State Terms und Common Responses erkldren. Zusatzlich
zeigte sich, dass der Einfluss auf die Theory of Mind, erhoben mit den Common
Responses, zusammen mit dem Alter der Kinder auf 30% erhoht werden konnte.

Bei der Kategorie Emotionen der Internal State Terms konnten keine signifikanten
Einflussfaktoren identifiziert werden. Ebenfalls stellte sich heraus, dass es keinen
signifikanten Zusammenhang zwischen Emotionsverstandnis und der Social Cognition
gab, was nicht im Einklang mit der Studie von Cutting und Dunn (1999) steht, dass die

Theory of Mind und das Emotionsverstandnis zusammen die Social Cognition bilden.
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19 Gesamtevaluation der TrainingsmalRnahme und Kritik

Im Allgemeinen kann das neu entwickelte Computerspiel EmoJump als erfolgreich

angesehen werden. Den eigentlichen Zweck, das Verstandnis von Emotionen zu

trainieren, konnte es erfillen. Nach dem Training zeigte die Versuchsgruppe eine

signifikante Verbesserung in der Komponente Mixed, die in der Kontrollgruppe nicht

ersichtlich war. Des Weiteren zeigte sich bei finf der Ubrigen Komponenten, sowie im

Gesamtwert, eine tendenzielle Verbesserung der Werte in der Versuchsgruppe,

wohingegen in der Kontrollgruppe eine tendenzielle Verschlechterung erkennbar war.

Jedoch fielen diese Anderungen nicht signifikant aus. Zusammen mit der randomisierten

Gruppenzuweisung lassen sich die Verbesserungen auf die TrainingsmalRnahme
zuruckfuhren.

Zusétzlich war es moglich mit EmoJump das Verstandnis anderer mentaler Zustande

ZU trainieren.

Natdrlich dirfen Kritikpunkte und Méangel dieser Studie nicht unterschlagen werden.
Zuallererst ist zu erwéhnen, dass die Stichprobe, im Nachhinein gesehen, nicht ideal war.
Einerseits war die Stichprobe vor allem fir eine Trainingsstudie sehr klein, was zur Folge
hatte, dass signifikante Effekte eventuell nicht gefunden wurden und die Reprasentativitat
und Generalisierbarkeit fraglich sind. Des Weiteren waren die Kinder dieser Studie schon
relativ alt, was zur Folge hatte, dass das Emotionsverstandnis schon weit entwickelt war.
Dieses Problem sollte mit der Rekrutierung einer Risikostichprobe umgangen werden,
jedoch stellte sich heraus, dass auf den ersten Blick kein Defizit im Emotionsverstandnis
vorhanden war. Daher stellte die Stichprobe ein zusétzliches Problem dar, da die meisten
ein  Aufmerksamkeits-Hyperaktivitatssyndrom oder andere Stérungen diagnostiziert
bekommen hatten, die die Konzentration und auch die Aufmerksamkeit beeintréchtigten.
Dies hatte zur Folge, dass die Kinder weder fur die Testsituation noch fir die
Trainingseinheiten die vollste Konzentration und Aufmerksamkeit aufbrachten und sehr
schnell abgelenkt wurden.

Nebenbei waren die Kinder auch zu alt fir das Spiel EmoJump. Das Spiel war fiir die
Kinder zu leicht, was aus dem Trainingsscore ersichtlich wurde, denn die Kinder
bestanden mindestens 88% der Level, die sie auch spielten. Des Weiteren war die
Spielmechanik eher fur jlingere Kinder aufgebaut und auch die Grafik des Spiels war fiir

durchschnittlich 10-jahrige Kinder nicht mehr ansprechend, was auch die Motivation, das
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Spiel zu spielen, beeintrachtigte. Es zeigte sich jedoch, dass jungere Kinder, mit etwa 6

bis 8 Jahren, sehr viel Spall mit dem Spiel hatten.

Auch bei den Testverfahren gibt es einige Kritikpunkte. Zu allererst muss nochmals
erwéhnt werden, dass es sich beim computerisierten Test of Emotional Comprehension
(CTEC; J. Leyrer, personl. Mitteilung, 2014), wie auch beim Flexibility and Automacity of
Social Cognition (FASC; E. Hayward, personl. Mitteilung, 2014) um unveréffentlichte
Verfahren handelte. Beim cTEC kam die Problematik auf, dass er nicht in gewiinschter
Vorgabe dargeboten wurde. Zum einen wurden die Reaktionszeiten, die Deckeneffekte
hatten vermeiden sollen (J. Leyrer, personl. Mitteilung, 2014) nicht aufgezeichnet und
zum anderen mussten die Kinder, zur Berechnung der Reaktionszeiten, trotzdem bei
jedem Item zweimal die gleiche Antwort wéhlen, was die Kinder zusatzlich irritierte und

maoglicherweise die Motivation sinken lief3.

Zum FASC gibt es auch einige Kritikpunkte, die auch schon in der Diskussion
erwahnt wurden. Er stellt ein Verfahren zur Erhebung der Social Cognition dar, der vom
Kindesalter bis ins hohe Erwachsenenalter vorgegeben werden soll (E. Hayward, personl.
Mitteilung, 2014). Jedoch ist es fraglich, ob der FASC wirklich fur Kinder geeignet ist, da
viele Probleme auftauchen.

Gerade bei Kindern wére es bei der Vorgabe von Vorteil, die Antworten in eine
bestimmte Richtung zu fiihren, und sie nicht einfach erzéhlen zu lassen, was ihnen zu den
Comics einfiel, denn die gegebenen Antworten kénnen von vielen Faktoren, wie der
Motivation, der Gespréachigkeit und der sprachlichen Fahigkeiten abhéangig sein. Es stellte
sich in dieser Studie heraus, dass die Leistungen des FASCs stark von der verbalen
Intelligenz abhangig waren. Kinder, die sich nicht artikulieren konnten, gaben keine oder
weniger Antworten als Kinder mit guten sprachlichen Féahigkeiten. Und es stellt sich auch
die Frage, ob die Motivation die Ergebnisse nicht stark beeintrachtigten, da die Kinder
haufig einfach nicht gewillt waren, auf die Frage zu antworten. Bei Erwachsenen konnte
dies ein kleineres Problem darstellen, da ihre Teilnahme meistens auf freiwilliger Basis
erfolgt und sie daher auch motiviert sind, beste Leistungen zu erbringen. Bei Kindern ist
es etwas anders. Bei ihnen entscheiden die Eltern, ob die Kinder teilnehmen. Sie werden
zwar gefragt, ob sie es auch wollen, aber nur weil sie nicht Nein sagen, bedeutet dies
nicht, dass sie auch die vollste Motivation erbringen. Somit kénnte es sein, dass sie

einfach nicht alles sagen wollten, was ihnen einfiel.



EmoJump- Eine Trainingsstudie
111

Ein Problem stellt auch die Objektivitat in der Vorgabe und Auswertung des
Verfahrens dar. Es stellte sich heraus, dass nicht alle Testleiter den FASC in der gleichen
Weise vorgaben. Manche fragten ofter nach weiteren Erklarungsansétzen, und auch
obwohl das Kind schon Nein sagte, und manche Testleiter fragten weniger oft nach. Aus
diesem Grund musste die Anzahl der gegebenen Antworten bei der Auswertung gleich
gehalten werden, was zur Folge hatte, dass nicht alle Antworten, die gegeben wurden,
auch ausgewertet wurden. Aber auch bei der Auswertung stellte sich beim ersten
Durchgang heraus, dass es nicht immer einfach war, Internal State Terms von anderen
Wodrtern zu unterscheiden, oder zu definieren, wann nun wirklich eine neue Mental
Justification begann und wann es nur eine Wiederholung war oder ein Erzéhlen der
Vorgeschichte. Auch die Kategorisierung, ob eine Antwort eine Common Response war
oder nicht, war nicht immer eindeutig.

Zusétzlich stellte sich heraus, dass der Aufwand der Auswertung ein sehr grof3er war.
Aus diesem Grund wurde auch nur die Halfte des Verfahrens, die Flexibilitat, fur diese
Studie herangezogen. Die Automatisiertheit wurde nicht berechnet. Es kann daher nicht
gesagt werden, ob in dieser nicht mehr Zusammenhange oder Trainingseffekte gefunden

geworden waéren.

Zuletzt soll auch noch auf die Trainingsmanahme eingegangen werden. Obwonhl
jungere Kinder gerne das Computerspiel spielten, gibt es auch bei EmoJump einige
Dinge, die verbessert werden konnten. Zum einen misste das Scoring nochmals
angepasst werden, da auffiel, dass Kinder oft ein Level bestanden, weil sie alle Miinzen
einsammelten, die erschienen. Des Weiteren missten die Schwierigkeitsgrade und auch
die Abwechslung des Spiels etwas angepasst werden. Obwohl sich die Anzahl der
erscheinenden Minzen und die Geschwindigkeiten kontinuierlich steigerten, gab es
wenig Abwechslung in dem Spiel, was es mit der Zeit auch bei jingeren Kindern
langweilig erscheinen lieB. Dies konnte auch mit der hohen Anzahl der Level
zusammenliegen, da die Kinder merkten, dass sie pro Welt 12 Mal das Selbe zu tun
hatten. Aus diesem Grund sollte die Anzahl der Level und die vielen Situationen auf die

qualitativ am hochwertigsten gekdirzt werden.

In dieser Studie stellte sich heraus, dass EmoJump als Interventionsma3nahme, vor

allem fur Kinder mit psychischen Stérungen, groRes Potential besitzt, da es eine



EmoJump- Eine Trainingsstudie
112
Komponente des Emotionsverstandnisses bei Kindern innerhalb kirzester Zeit signifikant
verbessern konnte. Daher sollte das Spiel in einer weiteren Entwicklungsphase nochmals
optimiert und in weiteren Trainingsstudien evaluiert werden. Jedoch sollte zukunftig
darauf geachtet werden, dass die Kinder etwas jinger sind als 10 Jahre, da jiingere Kinder
den meisten SpaR damit haben. Es sollten jedoch zur weiteren Evaluierung nicht nur
Versuchspersonen herangezogen werden, die psychische Stérungen aufweisen, da sie den
Trainingseffekt negativ beeinflussen konnten. Es sollte auch auf eine gréf3ere Stichprobe
geachtet werden.
In weitere Folge sollte trotzdem der Einfluss des Spiels auf das Verstandnis mentaler
Zustande anderer Personen untersucht werden, da sich bei den Common Responses ein
Trainingseffekt bemerkbar machte und das Computerspiel somit auch hier Potenzial

aufwies.
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Anhang

Anhang A:
Storylines zu Welt 1, 2 und 3
Storyline zu Welt 1

Anmerkung:
. Die grau dargestellten Phrasen sind als Optionen zu sehen und kénnen
gegebenenfalls zu einem spateren Zeitpunkt implementiert werden.
. Tablet zum jetzigen Zeitpunkt nicht aktuell
. Das Spiel lasst sich in Mozilla Firefox und Google Chrome Spielen
. Schlechte Grafikkarte fiihrt zu niedrigen fps (frames per second)

Screen 1: EmoJump - Intro/Allgemeiner Screen beim Aufrufen des Spiels, wird fir ein
paar Sekunden angezeigt, danach automatische Uberleitung zu Screen 2
1. Bild

Wahle cine Spielfiqur auy
i Auswahl: einer der beiden Figuren Uber

‘ z 5&] ' Tastatur und Maus. Nachdem ausgewéhlt
a u sl B B 4 ' wurde: Bild 2

2. Bild

Das Bild der ausgewahlten Figur und ein

Cib deiner Spelfigur

Eibeh Nl Eingabefeld erscheinen.

TR

)

3. Bild: Hauptmenu

{ Das Hauptmeni beinhaltet einerseits die drei Levels
‘ Y [ead] . und die ,,Einstellungen®, in denen der Spieler den Ton
‘ g\ wr [l El:_] sowie Soundgerédusche ein- und ausschalten kann. Das

; MenU lasst sich mit der Maus bzw. mittels Touch

steuern. Es sind von Anfang an alle Level und

Sublevel freigeschalten.
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Menl beinhaltet auch eine

Trophdensammlung. In der ,,Trophdensammlung” kann der

Spieler sehen, welche Pokale schon gewonnen wurden und

auch wie viele Minzen/Punkte schon gesammelt wurden. In

der Troph&ensammlung kann der Spieler auch mit seinen

Miinzen neue Goodies (Musik, Farben etc.) freikaufen.

Bei Klick auf ein Level wird ein neuer Screen mit der Spielanleitung angezeigt. Somit wird
sichergestellt, dass die Spielanleitung nur einmal pro Level angezeigt wird und nicht bei jedem

Start eines Sublevels.

4. Bild: Spielanleitung (1.1) (siche auch Dokument ,,Instruktion®)

Spldo.r\&uxw\%
N diesem Spiel...

SE > @

M dn leevtacde ...

[ e

5. Menu pro Level

Bei Klick auf ein Sublevel -> Bild 6 bis 13

Sound: "In diesem Spiel erscheinen

verschiedene  Situationen in  einer
Gedankenblase. Sammle die Gesichter ein,
die zeigen, wie man sich in so einer
Situation fuhlen kann...."

In  der  Spielanleitung  soll  ein
»uberspringen* Button eingebaut werden,

der einem automatisch zum Spiel bringt.

Auswahl: Es

eines der  freigeschalteten  Levels
ausgewahlt werden. AuBerdem kann man

das Spiel hier beenden.
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Welt 1: External Causes
Level 1.1: External Causes - eine richtige Emotion & eine falsche Emotion, slow

6. Bild bis 13. Bild: Start und Szene 1

L:‘E/"j)' Cx @ @' 0@ @

6. - 8. Bild (Zeile 1): Die Spielfigur steht, nichts bewegt sich, nur der Countdown lauft (3-
2-1).
9. Bild: Die Spielfigur steht, 'Go' erscheint.

11. Bild: Der Rucksack, die Lebensanzeige, die Uhr und der Joker-Button erscheinen. Die
Spielfigur steht und sieht nach oben, die Gedankenblase zeigt die erste Szene.

Bei JEDER Gedankenblase im Level stoppt der Spieler und nach JEDER
Gedankenblase kommt erneut zuerst ein Leerboden.

12. Bild: Der Jokerbutton verschwindet wieder. Die Spielfigur beginnt zu laufen, ein
Leerboden rennt durch. Die Uhr (Sprite) wird abgespielt (vorwarts).

13. Bild: Die Spielfigur rennt, der Boden enthalt Hindernisse und Gesichter. Die Uhr
rennt auch weiter. Wenn die Spielfigur stoppt, stoppt auch die Uhr.

Optional: Die Spielfigur tragt einen Rucksack am Riicken, um einen Zusammenhang herzustellen.

Weiterer Ablauf in der ersten Welt (Weltenubergreifend)
Platzierung von Gesichtern und Hindernissen, Parallaxe:
Die Hindernisse und Gesichter sollen randomisiert in die Mitte eines Bodens eingeblendet
werden. Uber Hindernissen sollen keine Gesichter platziert werden, da man ihnen nicht
ausweichen kann, wenn man das Hindernis erfolgreich tiberwinden mochte.
Ein Boden kann maximal ein Gesicht und/oder ein Hindernis enthalten. Es sollen keine

Leerb6den im Spiel kommen, um Langeweile zu verhindern (Ausnahme: wenn extra
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darauf hingewiesen wird, z.B. an Anfangen/ Ubergéangen). Sollte das Uberspringen von

Minzen, die auf einem Hindernisboden platziert sind, nicht oder nur schwer mdglich
sein, soll ein Hindernisboden keine Miinze enthalten.

Zusétzlich werden Parallaxe oberhalb der Bdden implementiert, die einen 3D Effekt

bewirken sollen.

Leben (siehe auch unten: akustische und visuelle Riickmeldungen):

Um nicht nach jedem Crash am Anfang beginnen zu missen, hat der Spieler in jeder
Szene 3 Leben. Sollte der Spieler crashen, verliert er ein Leben und im Crashscreen fallt
die Spielfigur (visuell) von oben hinunter. Wenn die Spielfigur am Boden ,,gelandet™ ist,
werden die Tasten bzw. der Touchscreen wieder aktiv. Dadurch soll vermieden werden,
dass der Crash-Screen zu schnell Gbersprungen wird, wenn die Leertaste gedriickt wird.
Sollte der Spieler ein Leben verlieren, beginnt er wieder von dort, wo er es verloren hat,
wobei der erste Boden der kommt, immer ein Leerboden ist. Sollte ein Spieler alle drei

Leben verlieren, kommt ein Game-Over Screen, und im Anschluss der Pausescreen.

Dadurch dat der Spieler die Auswahl, nochmal zu spielen oder ins Menu zurlickzukehren.

Im Anschluss beginnt der Spieler wieder am Anfang der Szene. Nachdem eine Szene

fertig gespielt wurde, fullen sich die Leben wieder auf.

Jokerbutton:

In jedem Sublevel hat der Spieler 3 Mal die Mdglichkeit einen Joker zu verwenden. Bei
einem Klick auf den Jokerbutton beginnt dieser zu pulsieren und die zum Bild gehérende
akustische Hilfestellung wird abgespielt. Dies erlaubt dem Spieler die Gedanken des
Kindes im roten T-Shirts zu horen.

Sollte ein Joker verwendet werden, verringert er sich um einen Wert und beim néchten

Bild/ dem néchsten Szenarium hat der Spieler einen Joker weniger.

Akustische und visuelle Rickmeldungen:

Erscheint eine Milnze im Bild wird die Emotion durch ein passendes akustisches
Gerdusch (Lachen, Weinen, usw.) verstarkt. Hat der Spieler/die Spielerin ein Gesicht
eingesammelt, ertont ein "Bling™ (egal ob richtig oder falsch). Bei einer eingesammelten

Miinze, vergroRert sich kurz der Rucksack.
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Der Spieler hat wahrend einer Szene 3 Leben. Prallt die Spielfigur gegen ein Hindernis,
ertont ein Crash-Gerdusch und der Spieler verliert ein Leben (aber keine Minzen). Sollte
der Spieler alle drei Leben verloren haben, erscheint ein Game-Over Screen, es erfolgt ein
Restart zum Beginn der Szene und er verliert die gesammelten Minzen, die der Spieler
in der Szene sammelte. Game-Over- Screen: Der Screen verblasst und ein ,,Game-Over-
Bild“ wandert von oben nach unten, Pause Screen erscheint.
Am Ende einer Szene erscheint eine Tafel mit einem Feedback (Bild 14) uber die
Leistung (siehe unten). Bei der Feedbacktafel werden die Zahlen mit einem Zé&hler
aufsummiert. Erst im Anschluss kann das Spiel fortgesetzt werden.
Nach jedem Level bekommt der Spieler eine genauere Rickmeldung, ob das Level
bestanden wurde. Durch Aufsummierung der gesammelten Munzen (getrennt nach richtig
und falsch), wird dem Spieler gezeigt, wie viel richtige und wie viel falsche Minzen
gesammelt wurden und gegeneinander verrechnet. Dadurch werden die Bedingungen,
zum erfolgreichen Beenden eines Levels, auch fur den Spieler erkennbar (Bild 15). Je
nachdem, wie gut das Level gemeistert wurde, gibt es einen leisen bis lauten ,,Applaus*
(bzw. ,,Tata®). Zusitzlich erscheint ein Siegesbildschirm mit einem Pokal (gold, silber,
bronze), und Konfetti, die pulsieren/zappeln. Je nachdem wie viel Punkte/Prozent richtig
sind, bekommt der Spieler einen der drei Pokale. Sollte das Level nicht geschafft worden
sein, erscheint ein Screen mit einer traurigen Spielfigur (Spielfigur sitzt traurig) (Bild 16).

Szenenwechsel (nur Level 1):

Waéhrend der Darstellung einer Szene in der Gedankenblase laufen 3 richtige und random
falsche Gesichter durch. Nachdem der Spieler/die Spielerin die Mdglichkeit hatte, alle
richtigen Gesichter zu sammeln, erscheint eine neue Szene. In der neuen Szene ist der
erste Boden wieder leer (vgl. 11. Bild), die Hindernisse und Gesichter sind erst im
zweiten Boden enthalten (vgl. 12. Bild).

Die Szenen pro Sublevel werden vorgegeben, aber die Reihenfolge erfolgt randomisiert.

Riickmeldung nach Ablauf des Levels 1.1 (Leveliibergreifend- nur die Zahlen dndern sich) :

Unter der Annahme, dass in jedem Level eine variable Anzahl von Szenen vorgegeben werden, in
denen insgesamt 3 richtige und random falsche Gesichter eingesammelt werden koénnen,
erscheint, nachdem das Level zu Ende ist, ein Bild/ Animation am Bildschirm, mit den gewonnen
Punkten:
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14. bis 17. Bild (Anmerkung: Zahlen sind nur Platzhalter)
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14. Bild: Der Spieler soll eine Riickmeldung dartiber bekommen, wie viele richtige und
wie viele falsche Gesichter er zu jedem Bild sammelte, aber nicht, welche Emotion
richtig bzw. falsch war. In Level 1 bekommt der Spieler diese Rickmeldung nach jedem
Bild. Ein Z&hler summiert zu jedem Bild auf, wie viele richtige und wie viele falsche
Miinzen gesammelt wurden. Erst wenn der Zéhler fertig ist, kann weiter gemacht werden

(siehe oben).

15.Bild: Nachdem das ganze Level gespielt wurde, erscheint ein Screen mit der
Gesamtriickmeldung. Ein Zihler (Balken) summiert die Zahlen auf (z.B. 1,2,3,...50) und
es werden die gewonnen Punkte berechnet. Die berechneten Punkte sind die Differenz
aus richtig eingesammelten Minzen und der falsch eingesammelten. (Werden
beispielsweise 6 Miinzen richtig eingesammelt und 1 Minze falsch, dann werden 5
Punkte vergeben).

Zur grafischen Darstellung des Scorings: Unter dem Balken sind die einzelnen Pokale
dargestellt, um dem Spieler zu zeigen, wo er sich mit seinen Punkten ca. befindet. Der
Balken zeigt in gruner Farbe zuerst die Anzahl der Richtigen Miinzen (sollte ungefahr im
richtigem Abschnitt sein). Im nédchsten Schritt verblasst ein Teil des Balkens um zu
zeigen dass die Anzahl der falschen Minzen abgezogen werden. Optional: Ein blauer
Strich zeigt dann nochmal die Stelle an, bei der sich der Spieler mit den gewonnen
Punkten befindet:
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Es gibt bei jedem Level ein Maximum an Punkte zu erreichen. Mittels Leertaste kommt
das Siegesbhild. Rechts unten/Mitte befindet sich der Rucksack, der die Anzahl der
gewonnenen Miinzen anzeigt. (Optional: Rechts unten befindet sich ein Sparschwein, in
dem die gewonnenen Munzen gesammelt werden und deren Anzahl angezeigt wird. Die
Minzen sollen aus dem Rucksack fallen und die Gesamtminzen grafisch in das

Sparschwein hinein ,,fallen/springen®.)

16. und 17. Bild: Je nachdem, ob das Level geschafft wurde- bzw. wie gut- erscheint nach
dem Scoring-Screen ein Siegesbild mit Pokal oder ein Verloren-Screen. Im Bild erscheint

ein Text und Buttons zum Waéhlen der nachsten Schritte:

Je nachdem, ob das Level bestanden wurde oder nicht, entweder:

"Du hast verloren! Was mochtest du nun tun? Auswahl: ,zuriick zum Menii‘ oder,noch

einmal spielen”

Super! Du hast das nachste Level freigeschaltet!"
Auswahl: 'weiter ', 'nochmal versuchen' oder

'Ment'

Bedingungen, um das Level zu schaffen:

Ein Sublevel gilt als bestanden, wenn eine gewisse Prozentzahl an Szenen bestanden

wurde!

1. Berechnung, ob Szene bestanden!
X= Summe richtig gesammelter Miinzen - Summe richtig gesendeter * Summe falsch gesammelter
Miinzen

Summe falsch gesendeter

WENN Summe falsch gesendeter Miinzen < Summe richtig gesendeter Minzen DANN X
= Summe richtig gesammelter Minzen - Summe falsch gesammelter Miinzen
(Damit soll verhindert werden, dass falsch gesammelte Miinzen starker als 1 gewichtet

werden, falls mehr richtige als falsche kommen)
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Kriterium fur Szenenerfolg: X * (100/3) > 50  (bzw. >= 51, falls Probleme mit
Rundungsfehler)

2. Werte, um Level zu schaffen:

Y = Anzahl geschaffter Szenen * (100/Gesamtanzahl der Szenen im Sublevel)

Bronze: Y >= 57%
Silber: Y >= 80%
Gold: Y >= 90%

Weitere Sublevels

Level 1.1: External Causes - eine richtige Emotion & eine falsche Emotion, slow

Level 1.2: External Causes - eine richtige Emotion & eine falsche Emotion, quick

Level 1.3: External Causes - eine richtige Emotion & eine falsche Emotionen, quicker
Level 1.4: External Causes - eine richtige Emotion & eine falsche Emotionen, quickest
(ehemals quick)

Level 1.5: External Causes - eine richtige Emotion & zwei falsche Emotionen, slow

Level 1.6: External Causes - eine richtige Emotion & zwei falsche Emotion, quick

Level 1.7: External Causes - eine richtige Emotion & zwei falsche Emotion, quicker
Level 1.8: External Causes - eine richtige Emotion & zwei falsche Emotion, quickest
(ehemals quick)

Level 1.9: External Causes - eine richtige Emotion & drei falsche Emotionen, slow

Level 1.10: External Causes - eine richtige Emotion & drei falsche Emotion, quick

Level 1.11: External Causes - eine richtige Emotion & drei falsche Emotion, quicker
Level 1.12: External Causes - eine richtige Emotion & drei falsche Emotion, quickest

(ehemals quick)

Beenden wahrend des Spiels:

Wahrend des Spiels sollte es moglich sein, durch Driicken der Escape-Taste ein Fenster
aufzurufen, das die Auswahlbuttons 'Start’ und Meni' enthalt. Im Screen befindet sich ein
kleiner Pause-Button fir die Tablet Version.

Wenn Level 3.12 bestanden wurde, erscheint ein Endscreen (abhéngig von Geschlecht
der Spielfigur) mit folgendem Text:
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,,Herzlichen Gliickwunsch! Du hast das ganze Spiel mit Erfolg durchgespielt. Bitte gib
uns kurz Bescheid, damit wir und mit dir einen Termin ausmachen kénnen/damit wir dir

sagen konnen, wie es weiter geht.

Storyline- Welt 2

Beliefs = zwei Emotionen hintereinander einsammeln

Anmerkung 1: um es ein bisschen verstandlicher zu machen, schreibe ich von Situationen und
Szenen. Die Situationen sind die einzelnen Bilder (Belief ODER Realitdt). Eine Szene besteht aus
zwei Situationen (Belief UND Realitat).

Anmerkung 2: Die grau dargestellten Satze sind jene, die aus der Storyline 1 ibernommen
wurden.

1. Bild (Hauptmenii) (siehe Storyline Level 1)

2. Bild (Tutorial- Video)

Mittels Video/Screencast (Bild 1) wird gezeigt, wie ein Level gespielt wird:
3. Bild (Menii und Levelauswahl)

Sollte wie in Level 1 aussehen, nur mit anderen Zahlen.

Level 2.1.
zwei Emotionen hintereinander einsammeln, eine richtige und eine falsche Emotion, slow

4.-7. Bild

ox@ | ox©® Ox®
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4.-6. Bild (Countdown): Die Spielfigur steht, nichts bewegt sich. Nur der Countdown lauft.
7. Bild: Spielfigur steht, ,Start” erscheint.
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8.-12. Bild
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8. Bild: Die Lebensanzeige, der Joker Button und die Uhr erscheinen. Die Lebensanzeige und der
Joker-Button platzieren sich neben den Rucksack und die Uhr platziert sich rechts mittig
(zwischen Reality-Bild und Spielfigur). Die Uhr sollte wahrend dem ganzen Spiel etwas
pulsieren/zappeln, um im Spiel integriert zu sein.

Figur steht und sieht nach oben, die erste Situation erscheint (Belief). Wenn der Spieler die
Leertaste driickt (bzw. auf den Bildschirm toucht), erscheint das nachste Bild. Wenn die
Spielfigur rennt, wird auch das Sprite von der Uhr vorwarts abgespielt- wenn die Figur steht,
bleibt auch die Uhr stehen.

9. Bild: Die Uhr rennt wieder, wenn die Figur rennt (vorwdirts).

Version 2 Bilder: Die Spielfigur rennt nach rechts bis kurz vors Ende (sollte noch unter dem Bild
stehen, so dass die Figur das Bild beim , hinaufsehen” sehen kann) und wahrenddessen
verkleinert sich das erste Bild, ergraut (wird leicht transparent) und platziert sich links
oben/mittig.

Version 3 Bilder: Die Spielfigur rennt in die Mitte, bleibt dann stehen und sieht nach oben.
Wahrend die Figur rennt, verkleinert und ergraut sich das erste Bild und platziert sich links
oben/mittig. Das zweite Bild (mittleres) erscheint rechts daneben. Wenn der Spieler die
Leertaste driickt (bzw. auf den Bildschirm toucht), erscheint das nachste Bild.

10. Bild: Die Uhr rennt wieder vorwdrts, wenn die Figur rennt.

Version 2 Bilder: Figur steht rechts und sieht wieder nach oben, das zweite Bild (Realitat)
erscheint. Mit der Leertaste (bzw. Touch auf den Bildschirm), kann der Spieler, das Spiel starten.
Version 3 Bilder: Die Spielfigur rennt weiter nach rechts bis kurz vors Ende (siehe oben).
Wahrend die Figur lauft, verkleinert und ergraut das mittlere Bild (wird leicht transparent) und
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platziert sich rechts vom ersten Bild. Das dritte Bild (Realitadt) erscheint. Wenn der Spieler die
Leertaste driickt (bzw. auf den Bildschirm klickt-bei der Tablet Version), startet das Spiel.

11. Bild: Die Spielfigur dreht sich um und rennt, mit dem Gesicht voran, von rechts nach
links. Der Joker-Button verschwindet. Ein Leerboden rennt durch. Die Uhr wird

rickwarts abgespielt.

12. Bild: Die Spielfigur steht nun rechts und muss (riickwarts) nach links laufen. Es kommen
Hindernisse und Gesichter. Die Uhr rennt noch immer riickwarts.

Anmerkung zum Abspielen der Uhr (Zusammenfassung von oben): Wenn die Figur rennt, rennt
auch die Uhr. Wenn die Figur steht, steht auch die Uhr. Bild 1-9: Uhr rennt vorwarts. Bild 10-11:
Uhr rennt riickwarts.

Situationswechsel

13.-18. Bild:
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Anmerkung zu Version 3 Bilder: Ich finde dass bei der Version mit drei Bildern, das
dritte Bild immer verkleinert und grau présent sein sollte.

13. Bild: nach dem 5. vorbeikommenden, richtigen Gesicht wird der Boden noch fertig
durchgespielt und im Anschluss rennen Leerbdden durch. Die Figur und die Uhr rennen
ebenfalls weiter (rickwarts).

14. Bild: Wéhrend die Leerbdden durch rennen, verkleinert sich das Realitat-Bild, ergraut
und platziert sich nach rechts oben.

Anmerkung zu Version 3 Bilder: Das zweite (mittlere) Bild soll Gbersprungen werden
(also klein am Bildschirm bleiben). Es wird im Spiel nur das 3. und 1. Bild gezeigt.
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15. Bild: Es rennt noch immer ein Leerboden durch und das Belief-Bild vergroRert sich.
16. Bild:, Es rennen noch 2-3 Leerbdden rennt durch.

17. Bild: Spielfigur und Uhr rennen noch immer, es erscheinen Hindernisse und
Gesichter.

18. Bild: nach dem x. vorbeikommenden Gesicht bleiben die Figur und die Uhr stehen.
Eine Tafel erscheint, auf der zu sehen ist, wie viel richtige und wie viele falsche Gesichter
gesammelt wurden [Um keinen Ton widergeben zu miissen, mit Zeichen [(aus Pixton);

Zahlen hier sind nur Beispiele/Platzhalter]. Ein Zahler summiert die Zahlen auf.

Mittels Leertaste (bzw. Klick auf den Bildschirm) kommt man in die n&chste Szene.
19. und 20. Bild (siehe Storyline Level 1- Bild 13 und 14)

Weiterer Ablauf in Welt 2

° Platzierung von Gesichtern und Hindernissen, Parallaxe

. Leben siehe Storyline Welt 1
. Jokerbutton

. Akustische und visuelle Riickmeldungen

Situationswechsel (siehe oben):

Wahrend der Darstellung einer Situation (in einem Rahmen?) laufen 5 richtige und eine
randomisierte Anzahl an falschen Gesichtern durch. Nebenbei wird ein Sprite von einer
Uhr angezeigt, die rickwarts lauft. Nachdem der Spieler/die Spielerin die Moglichkeit
hatte, 5 richtige Gesichter zu sammeln, wird der aktuelle Boden noch weiter gespielt. Im
Anschluss rennen 2-3 Leerbdden durch und wahrenddessen verkleinert sich das Realitét-
Bild, ergraut (wird transparent) und platziert sich nach rechts oben. Das Belief-Bild

vergroRert sich, wird hell und platziert sich rechts oben/mittig (links vom kleinen Bild).
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Danach rennt noch ein Leerboden durch und im Anschluss erscheinen Gesichter und

Hindernisse. Die Figur und die Uhr rennen immer weiter.

Szenenwechsel (siehe oben):

Nachdem der Spieler/ die Spielerin wieder die Moglichkeit hatte 5 richtige Gesichter zu
sammeln, bleiben die Figur und die Uhr stehen. Es erscheint eine Tafel mit dem
Feedback (Bild 18).

Mit der Leertaste (bzw. Klick auf den Bildschirm bei Tablet Version) kommt der Spieler
zur nachsten Szene.

Die Auswahl der Szenen soll randomisiert erfolgen, um zu vermeiden, dass das Interesse
an (bereits durchgespielten) Levels zu schnell verloren geht, und damit sichergestellt
werden kann, dass das Auswahlen der einzusammelnden Gesichter mit Rucksicht auf die

dargestellte Szene erfolgt und nicht etwa auswendig gelernt wird.

Weitere Sublevels:

Level 2.2: Beliefs - eine richtige Emotion & eine falsche Emotion, quick
Level 2.3: Beliefs - eine richtige Emotion & zwei falsche Emotionen, quicker
Level 2.4: Beliefs - eine richtige Emotion & zwei falsche Emotionen, quickest
Level 2.5: Beliefs - eine richtige Emotion & zwei falsche Emotionen, slow
Level 2.6: Beliefs - eine richtige Emotion & zwei falsche Emotion, quick
Level 2.7: Beliefs - eine richtige Emotion & zwei falsche Emotionen, quicker
Level 2.8: Beliefs - eine richtige Emotion & zwei falsche Emotionen, quickest
Level 2.9: Beliefs - eine richtige Emotion & drei falsche Emotion, slow

Level 2.10: Beliefs - eine richtige Emotion & drei falsche Emotion, quick
Level 2.11: Beliefs - eine richtige Emotion & drei falsche Emotion, quicker

Level 2.12: Beliefs - eine richtige Emotion & drei falsche Emotion, quickest

Ruckmeldung nach Ablauf der Levels:

Unter der Annahme, dass in jedem Level 6 Szenen vorgegeben werden (entspricht 12
Situationen), in denen insgesamt 60 richtige und random falsche Gesichter eingesammelt
werden kénnen, erscheint, nachdem das Level zu Ende ist, ein Bild/ Animation am Bildschirm,
mit den gewonnen Punkten (siehe Bild 19):

Fortsetzung: siehe Storyline Level 1.
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Beenden wahrend des Spiels:
Wahrend des Spiels sollte es moglich sein, durch Driicken der Escape-Taste ein Fenster
aufzurufen, das die Auswahlbuttons 'Spiel fortsetzen' und 'Spiel beenden und zuriick zum
Hauptmenud' enthalt. Im Screen befindet sich ein kleiner Pause-Button fiir die Tablet

Version.

Jokerbutton:

Die Gedanken sollen in der Reihenfolge Belief- Reality prasentiert werden. Da die Reihenfolge
durch das Ruckwartsspulen im Spiel umgekehrt ist (Reality- Belief) wurde ein Lésungsvorschlag
gefunden:

Nachdem beide Bilder hintereinander vom Spieler angesehen wurden wird der Joker

aktiv. Wird dieser Joker in Anspruch genommen, erscheint ein extra Screen mit den
Bildern untereinander. Die Gedanken werden dann nacheinander zum jeweiligen Bild
abgespielt. Um die Audios mit dem jeweiligen Bild zu verknupfen, wird das betreffende
Bild durch einen Holzpfeil gekennzeichnet. Nach Abspielen der Audios schlief3t sich

dieser Screen automatisch und es kann weiter gespielt werden.

T —

Storyline- Welt 3

Mixed Emotions = zwei Emotionen gleichzeitig einsammeln

Anmerkung: Die grau dargestellten Satze sind jene, die aus der Storyline 1 bzw. 2 ibernommen
wurden- sind leveliibergreifend (LU).

1.Bild (Hauptmenii) — LU- siehe Storyline Level 1
2. Bild (Tutorial- Video)
Mittels Video/Screencast (Bild 1) wird gezeigt, wie ein Level gespielt wird:

3. Bild (Menii und Levelauswahl)
Sollte wie in Level 1&2 aussehen, nur mit anderen Zahlen.
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Level 3.1.
zwei Emotionen gleichzeitig einsammeln, zwei richtige und eine falsche Emotion, slow

4.-7. Bild
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4.-6. Bild (Countdown): Die Spielfigur steht, nichts bewegt sich. Nur der Countdown lauft.
7. Bild: Spielfigur steht, ,Start” erscheint.

Anmerkung: Hier sollten auch schon Rucksacke sein, anstatt den Miinzen (bei der Anzahl der
gesammelten Gesichter). Fakultativ: Die Spielfigur tragt einen Rucksack am Ricken, um einen
Zusammenhang herzustellen.

8.-14. Bild
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Anmerkung zu Bild 8-14: Wenn die Spielfigur rennt, rennt auch die Uhr (vorwarts). Wenn die
Spielfigur steht, steht auch die Uhr.

8. Bild: Figur steht und links am Bildschirm erscheinen die Lebensanzeige, der Rucksack und die
Uhr. Der Gegenstand, den der Spieler einsammeln muss, erscheint ebenfalls im Bildschirm,
schwebt aber in der Luft. Durch Springen (und eventuell vorwarts und rickwarts laufen), kann
der Spieler den Gegenstand einsammeln.

9. Bild: Wenn der Spieler den Gegenstand eingesammelt hat, erscheinen das Bild mit der
Situation. Die Spielfigur sieht hinauf um sich das Bild anzusehen (Sprite). Mit der Leertaste (bzw.
Touch auf den Bildschirm), kann der Spieler die Gedanken sehen.

10. Bild: Die zwei Gedanken (-blasen) und der Jokerbutton erscheinen. Mit der Leertaste (bzw.
Touch auf den Bildschirm) kommt der Spieler wieder zum Situationsbild und der Jokerbutton
verschwindet.

11. Bild: Die Spielfigur sollte nun wieder links stehen. Das Situationsbild erscheint
wieder.

12. Bild: Ein Leerboden rennt durch. Die Sprites (Spielfigur und Uhr- vorwaérts) werden
abgespielt.
13. Bild: Die Spielfigur und die Uhr rennen weiter. Es erscheinen Hindernisse und Gesichter.

14. Bild: Nachdem 6 richtige Gesichter gekommen sind (3 pro Gedanke) kommt die Tafel mit
dem Feedback.

15. und 16. Bild (siehe Storyline Level 1)
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Weiterer Ablauf in Welt 3

° Platzierung von Gesichtern und Hindernissen, Parallaxe

. Leben siehe Storyline Level 1
° Jokerbutton -

. Akustische und visuelle Riickmeldungen

. Beenden wiahrend des Spiels

Szenenwechsel (siehe oben):

Nachdem der Spieler/ die Spielerin die Moglichkeit hatte 6 (2x3) richtige Gesichter zu
sammeln, bleiben die Figur und die Uhr stehen. Es erscheint eine Tafel mit dem
Feedback.
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Mit der Leertaste (bzw. Klick auf den Bildschirm bei Tablet Version) kommt der Spieler
zur nachsten Szene.

Die Auswahl der Szenen soll randomisiert erfolgen, um zu vermeiden, dass das Interesse an
(bereits durchgespielten) Levels zu schnell verloren geht, und damit sichergestellt werden kann,
dass das Auswahlen der einzusammelnden Gesichter mit Riicksicht auf die dargestellte Szene
erfolgt und nicht etwa auswendig gelernt wird.

Weitere Sublevels:

Level 3.2: Mixed Emotions - zwei richtige Emotionen & eine falsche Emotion, slow
Level 3.3: Mixed Emotions - zwei richtige Emotionen & eine falsche Emotionen, quick
Level 3.4: Mixed Emotions - zwei richtige Emotionen & eine falsche Emotionen, quick
Level 3.5: Mixed Emotions - zwei richtige Emotionen & eine falsche Emotionen, quicker
Level 3.6: Mixed Emotions - zwei richtige Emotionen & eine falsche Emotion, quickest
Level 3.7: Mixed Emotions - zwei richtige Emotionen & zwei falsche Emotion, slow
Level 3.8: Mixed Emotions - zwei richtige Emotionen & zwei falsche Emotionen, slow
Level 3.9: Mixed Emotions - zwei richtige Emotionen & zwei falsche Emotionen, quick
Level 3.10: Mixed Emotions - zwei richtige Emotionen & zwei falsche Emotionen, quick
Level 3.11: Mixed Emotions - zwei richtige Emotionen & zwei falsche Emotion, quicker
Level 3.12: Mixed Emotions- zwei richtige Emotionen & zwei falsche Emotionen,

quickest

Riickmeldung nach Ablauf der Levels: (LU- siehe auch Storyline Level 1)

Unter der Annahme, dass in jedem Level 6 Szenen vorgegeben werden, in denen insgesamt 60
richtige und random falsche Gesichter eingesammelt werden kénnen, erscheint, nachdem das
Level zu Ende ist, ein Bild/ Animation am Bildschirm, mit den gewonnen Punkten.

Abschlussscreen: Wenn Level 3.12 bestanden wurde, erscheint ein Endscreen (abhangig
von Geschlecht der Spielfigur) mit folgendem Text: ,,Herzlichen Gliickwunsch! Du hast
das ganze Spiel mit Erfolg durchgespielt*
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Anhang B:
Aufstellung der mitwirkenden Personen bei der Entwicklung von

EmoJump und deren Tatigkeiten

Arbeitsbereich Klinische Kinder- und
Jugendpsychologie der Fakultat for

Auftraggeber Psychologie, unter der Leitung von Univ.-
Prof. Mag. Dr. Manuel Sprung

Projektleiter Mag. Jakob Leyrer

Kreative Leitung Mag. Jakob Leyrer

Technische Leitung Univ.-Prof. Dipl.-Ing. Dr. Helmut Hlavacs

Katharina Meusburger, Natascha

Programmierung Schweiger

Sandra Anderl, Krisztina Halasz, Judith
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Anhang C:

Beispiel Aufzeichnung

Name Datum Uhrzeit Browser

Max Mustermann | 27.07.2014 14:12 firefox

Level Sublevel bestanden nr-sent-sum-all

3 1 ja 47

Scene Joker right-emo nr-right-sent

17 1 happy 3

6 0 happy 3

31 1 scared 3

57 1 sad 3

25 0 sad 3

FPS Speed

60 180

nr-sent-sum-right- nr-collected-sum-
all nr-sent-sum-false-all | nr-collected-sum-all | right

30 17 29 28

nr-right-collected | right-emo nr-right-sent nr-right-collected

3 scared 3 3

3 scared 3 3

3 sad 3 3

1 happy 3 3

3 scared 3 3

nr-collected-sum-

false Spielzeit Spielzeit (rein) nr-Joker-taken

1 404.785 Spielzeit rein 3
nr-false-emo-sent-

nr-right-emo-sum | sum false-emo nr-false-sent

6 2 angry 2

6 7 sad 7

6 3 angry 3

4 2 scared 2

6 3 angry 3

nr-false-collected

nr-false-collected-
sum

OO O O

OO O O
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Anhang D:

FASC Scoring

Allgemeine wichtige Punkte:
. Abbruch nach 1. “Fillt dir noch ein Grund ein”- Frage

o Es werden nur jene Antworten gezéhlt, die DIREKT auf eine Frage gegeben
werden, da diese Fragen wichtig sind. (Antworten, die vorher gegeben werden,
gelten nicht. Diese werden als ,,lautes Denken* interpretiert, egal ob einzelne
Worter, Phrasen, oder Satze).

° Wenn Einfuhrungsfrage (warum verhélt xy sich so) umformuliert wird auf
,was ist passiert” oder ,,beschreibe mir die Geschichte* etc. = 0 Punkte
,warum macht sie das“ oder ,,wieso verhilt sie sich so““ etc. > Antwort gilt

> Wenn &hnlich gefragt wird, wird die Antwort gezéhlt, ebenso wenn Kind
nachfragt, ob es erzéhlen soll, was passiert.

. Erklarungen zur ,,Vorgeschichte* eines Comics (z.B. ,,das Madchen tanzt und
wirft dann die Vase herunter®) gelten als 1 Justification. Es werden nur die
internall state terms mehrmals gezéhit.

Flexibilitat
Mental Justifications: Anzahl an Antworten, die mental states beinhalten, die voneinander
unterschiedlich sind. D.h. mindestens eines der folgenden Kriterien muss zutreffen:

o Neues internal state, das nicht nur ein Synonym ist
Bsp.: vielleicht wollten sie nicht, dass das Madchen alleine spielt und
traurig ist, vs. aber vielleicht wollten sie einfach nur mitspielen und dann
gingen sie zu ihr und fragten sie ob sie mitspielen ddrfen.

o eine neues Motiv fir dasselbe internal state
Bsp.: Sie ist fréhlich, weil sie von der Mutter keine Schimpfer zu
erwarten hat. vs. Sie ist frohlich, weil sie es dem Hund heimzahlen kann.

o eine neue Uberzeugung (belief) oder Gedankenprozess wird
zugeschrieben (auch wenn die benutzten internal state terms (IST)
dieselben sind)

Bsp.: Sie glauben, dass das Madchen mitspielen will. vs. Sie glauben,
dass das Méadchen in Ruhe gelassen werden will.

Wenn eine mentale Antwort wiederholt wird, wird diese als Total Response
gezéahlt (aber nur bei 1:1 Wiederholung. Sollte in der Wiederholung ein neues IST
vorkommen
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Total Responses: Anzahl an Gesamtantworten auf die prompts, unabhangig vom Inhalt.
Wenn eine VP eine neue Antwort gibt, die durch ein “oder” getrennt ist und nicht auf
einen neuen prompt wartet, wird jede als separate Antwort gezéhlt. Antworten, die keine
internal states enthalten, werden als Total Responses gezéhlt. Ebenso internale
Antworten, die wiederholt werden.

Common Response: 1 Punkt, wenn eine der folgenden Antworten gegeben wird
(sinngeman), ansonsten 0 Punkte
o Hund: ,,She doesn’t want to get in trouble” OR
,»She doesn’t want mom to yell/get mad“ OR
,,sie schiebt die Schuld auf den Hund* (white-lie; Schuldzuweisung)

o Ball: ,, They are going to ask her if she wants to play with them because
she looks/seems lonely OR
,»They want to bully her/tease her*
NEIN: Das Madchen (EZ) will mit den Méadchen (MZ) spielen

Achtung: Eine Antwort kann auch eine Common Response sein, wenn es kein
IST enthalt.

Internal State Terms (mit Wiederholungen): Anzahl an Worter, die interne Zustande
beschreiben (z.B. denken, wiinschen, gliicklich, etc.). ACHTUNG: Selbst-bezogene IST
im Rahmen der Antwort (z.B. Kind sagt: ,,Ich glaube, dass .....“) werden nicht als IST
kodiert. Im Anschluss Einteilung in:

Perzeption (W) / Physiologie (P) / Emotion- pos.-neg.-amb. (Epos-Eneg-Eamb) / Volition
u. F&higkeiten (V) / Kognition (K) / moralisches Urteil und Obligation (O) (siehe
Bretherton & Beeghly, 1982)

Unique Internal State Terms (ohne Wiederholungen): wie Internal State Terms Variable,
mit dem Unterschied, dass jedes IST nur einmal gez&hlt wird und in die oben
beschriebenen Kategorien (Bretherton & Beeghley, 1982) eingeteilt.

Kodierungshilfen fir IST:

Da fur die IRR jedes Wort analysiert wird, muss beachtet werden, wann nur einzelne Worter als
IST markiert werden, und wann Phrasen. Eine Phrase soll jedoch aus so wenig Worter wie
maoglich bestehen (nur fur die Bedeutung relevante Worter hinzunehmen):

- tut leid, in die Schuhe schieben, ist/fiihlt sich/schaut traurig etc. (Achtung: ,,sie schaut traurig*
= Phrase und nicht Wahrnehmung)

Das ,,nicht” bei ,,weil3 nicht, ,,will nicht®, etc. gehdrt zum IST und ist eine Phrase.
Selbst-bezogene Phrasen (,,mehr fdllt mir nicht ein®, ,,ich glaube®, etc.) gelten nicht als
Antworten.

Worte, die widerholt werden, weil gestottert wird, oder weil der Satz (grammatisch) korrigiert
wird, werden so oft gezahlt, wie sie erwahnt werden. Bei Stottern (soll solllen), gilt es als Phrase.
Bei (grammatikalischer) Anderung (dann erlaubt sie ihr &h dann erlauben die Méadchen dem
Médchen)
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,,Das passt ihr nicht®, ,,das mag sie nicht“ etc. > Volition (wg. Mdgen/mdchten)
,,sich (nicht) trauen” - Volition und Fahigkeiten

Worter/Phrasen die nicht als IST gelten:

. Affekt Expressions: z.B. argern, helfen, bestrafen, kiissen, umarmen, trosten,
loben, Schimpfer/Arger bekommen, ausrasten etc.
. Alleing, sie zeigt auf den Hund, sie sagt der Hund war es,

Worter/Phrasen die als IST gelten:

. Worte, die Geflihle implizieren, jedoch KEINE Affect Expressions sind :
anstrengend (P), ermiidend (P), cool (Epos), etc.
. Schuld (zugeben) (O), Wut auslassen (Eneg), liberlegen (K), entscheiden (K),

Achtung das Wort ,, Gut “

IST, wenn im Sinne von ,,brav* z.b. ,,du warst ein gutes Madchen*

Kein IST als Adjektiv eines Objekts z.B. ,,sie hat gute Noten bekommen®, ,,das war ein guter
Schuss*

Automatisiertheit:
o Cartoon Reading Time: Zeit (in millisekunden) von der Darbietung des Comics bis die
Testperson andeutet, es sei fertig (Kontrollvariable)

o Initial Reaction Time: Zeit (in ms) vom letzten Wort der ersten Frage bis zum ersten Wort
der ersten Antwort (Fillworter vor Pausen werden nicht mit einbezogen)

o Initial Reaction Time mental: Zet (in ms) vom letzten Wort der ersten Frage bis zum
ersten Wort der ersten mentalen Antwort (sollte die erste Antwort eine mentale sein, so

haben die ,,Initial Reaction Time mental* und ,,Initial Reaction Time* den gleichen
Wert).

o Overall Response Time: Zeit (in ms) vom letzten Wort der ersten Frage bis zum letzten
Wort der letzten Antwort (achtung: ,,Nein/ mir fallt nichts mehr ein“ zdhlt nicht dazu)

o Total Responses Ratio: Overall Response Time / Total Responses
o Mental Justifications Ratio: Overall Response Time / Mental Justifications
o Internal State Terms Ratio: Overall Response Time / Internal State Terms

o Unique Internal State Terms Ratio: Overall Response Time / Unique Internal State Terms
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Erreichte Punkte der Gesamtstichprobe (N=25) in den neun Komponenten

im Pretest und im Posttest

Erreichte Punkte der Gesamtstichprobe (N=25) in den neun Komponenten

im Pretest
M SD Min Max

Recognition 93 .09 .60 1
External Causes .90 A1 .60 1
Reminder .88 .26 0 1
Desire 72 41 0 1
Belief 81 17 50 1
Hiding .76 18 50 1
Regulation 75 32 0 1
Mixed .80 .28 25 1
Morality .70 29 0 1

Erreichte Punkte der Gesamtstichprobe (N=25) in den neun Komponenten

im Posttest
M SD Min Max
Recognition 93 A1 .60 1
External Causes .89 12 .60 1
Reminder .88 .20 .50 1
Desire .80 .32 0 1
Belief .85 18 .50 1
Hiding 77 24 25 1
Regulation 15 35 0 1
Mixed .80 29 0 1
Morality .62 .33 0 1




Anhang F:

Histogramme und statistische

Normalverteilung im cTEC- Pretest

Versuchsgruppe

M =7.25; SD = .97

Schiefe = -0.63; SEsciere = 0.64
Kurtosis = -0.11; SEkytesis = 1.23
D(12) =-0.16; p=.921

]
a7
[/ 1]
-
5 2
i
T / \
1 / \
.// ™~
=1
i
500 8,00 7,00 8,00 9,00

Gesamtscore_Versuchsgruppe_
Pretest

Histogramm zur Prifung der Normalverteilung im
cTEC- Gesamtscore.

M =.89; SD = .12,

Schiefe = -1.47; SEschiere = 0.64
Kurtosis = 2.76; SExyrtosis = 1.23
D(12) =0.28; p=.310

o
4-—

2

o 3

=

B

T 2
1 \
0= T T T T T T

=0 B0 70 B0 =y] 1,00 110
External

Cause_Versuchsgruppe_Pretest

Histogramm zur Prifung der Normalverteilung
im cTEC - External Causes.

EmoJump- Eine Trainingsstudie

149
Kennzahlen zur Prifung der
M = .94; SD = .05;

Schiefe = -0.16; SEschicte = 0.64
Kurtosis = -1.26; SExyrtosis = 1.23
D(12) =0.21; p = .668
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M =.75; SD = .40;

Schiefe = -1.30; SEgchiere = 0.64
Kurtosis = 0.15; SExyrtosis = 1.23
D(12) = 0.40; p =.042
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M = .81; SD = .16;

Schiefe = -0.17; SEscpiete = 0.64
Kurtosis = -0.09; SExyriosis = 1.23
D(12) =0.32; p = .164
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Anhang G:

Histogramme und

Normalverteilung im cTEC- Posttest
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SKCh'tefe. :_'2'4515;_ SSEES°“‘efe :_Ofi . Schiefe = -1.11; SEscnire = 0.62

UrtostS =19.99; Skkurtosis = - Kurtosis = -0.16; SExyrtosis = 1.19
D(13) = 0.42; p = .022 D(13) = 0.37- p = 055
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Haufigkeit
i

M =.75; SD = .25;

Schiefe = -0.59; SEspiere = 0.62
Kurtosis = -0.62; SEkyrtosis = 1.19
D(13) =0.23; p=.520
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Hiding_Kontrollgruppe_Posttest

Histogramm zur Priifung der Normalverteilung im
cTEC -Hiding.

Haufigkeit

M =.69; SD = .36;

Schiefe = -0.75; SEscpiere = 0.62
Kurtosis = -0.81; SExurosis = 1.19
D(13) =0.27; p =.308
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Hiufigkeit

Histogramm zur Priifung der Normalverteilung im

CTEC - Morality.
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M =.67; SD = .38;

Schiefe = -0.77; SEschiere = 0.62
Kurtosis = -0.83; SExurtosis = 1.19
D(13) =0.27; p =.307

Haufigkeit
i
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Regulation_Kontrollgruppe_Posttest

Histogramm zur Priifung der Normalverteilung
im cTEC -Regulation.

M = .58; SD = .34;

Schiefe = -0.20; SEschiere = 0.62
Kurtosis = -0.50; SExyrtosis = 1.19
D(13) =0.28; p = .257
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Histogramm zur Priifung der Normalverteilung im
cTEC -Mixed.
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Anhang H:
Ergebnisse der Levene Tests zur Prifung der Varianzhomogenitat im
cTEC

Ergebnisse der Levene Tests zur Prufung der Varianzhomogenitat im cTEC

Pretest (n = 25) Posttest (n = 25)
Gesamtwert F(1,23)=0.15 p=.702 F(1,23)=1.46 p=.239
Recognition F(1, 23) =1.97 p=.174 F(1,23)=7.42 p=.012
External Causes F(1, 23)=0.00 p=.970 F(1,23)=392 p=.060
Reminder F(1,23)=1.26 p=.274 F(1,23)=4.39 p=.047
Desire F(1,23)=0.36 p=.555 F(1,23)=245 p=.131
Belief F(1,23)=040 p=.533 F(1,23)=0.66 p=.424
Hiding F(1,23)=0.05 p=.824 F(1,23)=0.10 p=.757
Regulation F(1,23)=0.13 p=.724 F(1,23)=110 p=.305
Mixed F(1,23)=172 p=.202 F(1,23)=14.74 p=.001
Morality F(1,23)=0.02 p=.901 F(1,23)=0.06 p=.816
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Anhang I:

Histogramme und statistische Kennzahlen zur Priafung der

Normalverteilung im FASC- Pretest

Versuchsgruppe

M =1.15; SD = .69

Schiefe = 1.61; SEgchiere = 0.62
Kurtosis = 4.60; SExyriosis = 1.19
D(13) = 0.44; p=.015

M =2.08; SD =1.71;

Schiefe = 2.12; SEgchiete = 0.62
Kurtosis = 6.05; SEurtosis = 1.19
D(13) =0.29; p = .234
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Pretest Pretest
Histogramm zur Prifung der Normalverteilung im Histogramm zur Prifung der Normalverteilung
FASC - Mental Justifications scripted. im FASC - Internal State Terms scripted.
M=1.69;SD=1.11 M = 0.54; SD = 0.66;
Schiefe = 0.72; SEscpiere = 0.62 Schiefe = 0.86; SEscpiere = 0.62
Kurtosis = 0.06; SEkurtosis = 1.19 Kurtosis = -0.03; SExyrosis = 1.19
D(13) =0.27; p=.291 D(13) =0.33; p=.116
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Pretest
Histogramm zur Prifung der Normalverteilung im Histogramm zur Prifung der Normalverteilung

FASC - unique Internal State Terms scripted. im FASC - Emotionen scripted.



M =1.46; SD =0.88

Schiefe = -0.30; SEsciere = 0.62
Kurtosis = -0.34; SExurosis = 1.19
D(13) =0.27; p = .304
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M = 3.38; SD = 3.20;

Schiefe = 1.12; SEgchiete = 0.62
Kurtosis = 0.40; SExyrtosis = 1.19
D(13)=0.21; p=.641
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Histogramm zur Priifung der Normalverteilung
Histogramm zur Prifung der Normalverteilung im FASC - Internal State Terms ambigue.
im FASC - Mental Justifications ambigue.
M =2.38;SD =1.98 M =0.85; SD =0.90;
Schiefe = 0.96; SEschiete = 0.62 Schiefe = 1.16; SEgchiete = 0.62
Kurtosis = 1.00; SEkurtosis = 1.19 Kurtosis = 1.54; SExyrtosis = 1.19
D(13) = 0.19; p = .722 D(13) = 0.28; p = .267
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Histogramm zur Prifung der Normalverteilung im
FASC - unique Internal State Terms ambigue.

Histogramm zur Prifung der Normalverteilung im
FASC - Emotionen ambigue.



M = 0.85; SD = 0.69

Schiefe = 0.20; SEsghiete = 0.62
Kurtosis = -0.50; SExurosis = 1.19
D(13) =0.28; p = .257
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Common Responses scripted
und ambigue Versuchsgruppe_
Pretest

Histogramm zur Priifung der Normalverteilung im
FASC - Common Responses scripted und
ambigue.

Kontrollgruppe

M

=1.36; SD =0.93

Schiefe = -0.19; SEspiere = 0.60
Kurtosis = -0.79; SExurtosis = 1.15
D(14) =0.26; p =.320
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Histogramm zur Prifung der Normalverteilung im
FASC - Mental Justification scripted.

EmoJump- Eine Trainingsstudie

162

M =2.21;SD =1.53;

Schiefe = -0.12; SEspiere = 0.60
Kurtosis = -0.55; SExyrosis = 1.15
D(14) =0.20; p = .652
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Histogramm zur Prifung der Normalverteilung im
FASC - Internal State Terms scripted.
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M =1.93;SD =1.27 M=121;SD=1.12;
Schiefe = -0.37; SEspiere = 0.60 Schiefe = 0.28; SEg¢hiere = 0.60
Kurtosis = -0.73; SExyrtesis = 1.15 Kurtosis = -1.31; SExyrtosis = 1.15
D(14) =0.24; p = 413 D(14) =0.22; p=.521
5 5 /\
Iy 47 = .
s T
% o 5 \
= = \
= =]
o o= w27
T \ T \
1—.
19 \ / \..._“q
0 f;// T T T T T \H‘T“ 0= 1 T I I J
- 0 1 23 4 5 -1 o 1 2 3 4
ulST scripted_Kontrollgruppe_ . Emotionen
Pretest scripted_Kontrollgruppe_Pretes
t

Histogramm zur Priifung der Normalverteilung im
FASC - unique Internal State Terms scripted. Histogramm zur Histogramm zur Prufung der
Normalverteilung im FASC - Emotionen scripted.

M = 1.00; SD = 0.68 M = 3.93; SD = 3.25;
Schiefe = 1.71; SEgchiere = 0.60 Schiefe = 1.16; SEschicte = 0.60
Kurtosis = 0.60; SExyrtosis = 1.15 Kurtosis = 0.60; SExyrtosis = 1.15
D(14) = 0.43; p = .012 D(14) = 0.16; p = .883
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FASC- Mental Justifications ambigue. FASC - Internal State Terms ambigue.
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M =293;SD =2.17 M =0.93; SD = 0.83;
Schiefe = 0.80; SEgchiete = 0.60 Schiefe = 0.15; SEg¢hiere = 0.60
Kurtosis = 0.98; SExyrtosis = 1.15 Kurtosis = -1.51; SExyosis = 1.15
D(14) =0.17; p=.835 D(14) =0.23; p = .473
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ulST ambigue_Kontrollgruppe_ Emotionen
Pretest ambigue_Kontrollgruppe_Pretes
+
Histogramm zur Priifung der Normalverteilung Histogramm zur Priifung der Normalverteilung im
im FASC- unique Internal State Terms ambigue. FASC- Emotionen ambigue.

M =0.86; SD =0.86

Schiefe = 0.31; SEgchiete = 0.60
Kurtosis = -1.64; SExurtesis = 1.15
D(14) =0.27; p = .268

Haufigkeit
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T I
5 10 15 20 25

Common Responses scripted
und ambigue_Kontrollgruppe_
Pretest

Histogramm zur Histogramm zur Prifung der
Normalverteilung im FASC - Common Responses
scripted und ambigue.

Anmerkung: MJ = Mental Justifications; IST = Internal State Terms; ulST = unique
Internal State Terms.
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Anhang J:

Histogramme und statistische Kennzahlen zur Priafung der
Normalverteilung im FASC — Posttest

Versuchsgruppe

M =1.54; SD =1.05

Schiefe = 0.14; SEsghiere = 0.62
Kurtosis = -1.04; SExrosis = 1.19
D(13) =0.23; p = .473

M =1.08; SD = .64

Schiefe = -0.05; SEspiere = 0.62
Kurtosis = 0.61; SExyriosis = 1.19
D(13) =0.32; p = .147
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M =1.46; SD = .97

Schiefe = -0.05; SEgcpiere = 0.62 M = 0.46; SD = 0.66;
Kurtosis = 0.61; SExyrosis = 1.19 Schiefe = 0.14; SEschiere = 0.62
o D(13) =0.37; p =.054
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Histogramm zur Prifung der Normalverteilung Posttest
im FASC- unique Internal State Terms scripted. Histogramm zur Prifung der Normalverteilung
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M =1.00; SD = .82

Schiefe = 1.09; SEgchicte = 0.62
Kurtosis = 2.28; SEkurtosis = 1.19
D(13) = 0.35; p =.089

8—-

" /N

1 Y

]

0= T T T T T

Haufigkeit
T

Hiufigkeit
~
e

-1 0 1 2 3 4

MJ ambigue_Versuchsgruppe_
Posttest

Histogramm zur Prifung der Normalverteilung
im FASC- Mental Justifications ambigue.

M =2.08; SD = 2.06

Schiefe = 1.16; SEgchiete = 0.62
Kurtosis = 1.26; SEkurtosis = 1.19
D(13) = 0.34; p = .454
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M =2.69; SD = 2.87;

Schiefe = 0.62; SEgchiete = 0.62
Kurtosis = 2.38; SExurtosis = 1.19
D(13) =0.21; p=.611
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Histogramm zur Prifung der Normalverteilung
im FASC- Internal State Terms ambigue.

M =0.54; SD =0.88;

Schiefe = 1.18; SEgchiete = 0.62
Kurtosis = -0.55; SExurtosis = 1.19
D(13) =0.21; p=.019
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Histogramm zur Priifung der Normalverteilung
im FASC- Emotionen ambigue.



M =1.00; SD = 0.82

Schiefe = 0.00; SEgehiere = 0.62
Kurtosis = -1.45; SExurosis = 1.19
D(13) =0.20; p = .692
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Histogramm zur Priifung der Normalverteilung im
FASC- Common Responses scripted und
ambigue.
Kontrollgruppe
M =1.00; SD =0.68
Schiefe = 0.00; SEgchiete = 0.60
Kurtosis = -0.40; SExurtosis = 1.15
D(14) =0.29; p =.203
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Histogramm zur Prifung der Normalverteilung
im FASC- Mental Justifications scripted.
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M =1.93; SD = 1.39;

Schiefe = -0.06; SEspiere = 0.60
Kurtosis = -1.05; SExyrtosis = 1.15
D(14) =0.16; p = .849
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Histogramm zur Priifung der Normalverteilung im
FASC- Internal State Terms scripted.



M=1.93;SD =1.39

Schiefe = -0.06; SEspiere = 0.60
Kurtosis = -1.05; SEkyrtesis = 1.15
D(14) = 0.16; p = .849
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Histogramm zur Prifung der Normalverteilung

im FASC- unique Internal State Terms scripted.

M =1.21; SD =0.80

Schiefe = 0.61; SEgchiete = 0.60
Kurtosis = 0.80; SEkurosis = 1.15
D(14) =0.32; p = .114
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Histogramm zur Prifung der Normalverteilung im

FASC- Mental Justifications ambigue.
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M = 0.64; SD = 0.93;

Schiefe = 1.53; SEsghiere = 0.60
Kurtosis = 2.03; SEuyrtosis = 1.15
D(14) = 0.33; p=.100
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Histogramm zur Prufung der Normalverteilung
im FASC- Emotionen scripted.

M = 2.43; SD = 1.56;

Schiefe = -0.13.; SEspiere = 0.60
Kurtosis = -0.90; SExyrosis = 1.15
D(14) =0.14; p = .936
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Histogramm zur Prifung der Normalverteilung
im FASC- Internal State Terms ambigue.

M =0.71; SD = 0.73;

Schiefe = 0.52; SEg¢hiere = 0.60
Kurtosis = -0.73; SExurtosis = 1.15
D(14) =0.27; p = .276
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M =2.14; SD = 1.46

Schiefe = 0.41; SEsciete = 0.60
Kurtosis = -0.16; SExurosis = 1.15
D(14) = 0.25; p = .330
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Histogramm zur Priifung der Normalverteilung

Histogramm zur Priifung der Normalverteilung im im FASC- Emotionen ambigue.

FASC- unique Internal State Terms ambigue.

M =0.86; SD = 0.86

Schiefe = 0.31; SEgehiete = 0.60
Kurtosis = -1.64; SExyrtesis = 1.15
D(14) =0.27; p = .268
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Common Responses scripted
und ambigue_Kontrollgruppe_
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Histogramm zur Prifung der Normalverteilung im
FASC- Common Responses scripted und
ambigue.

Anmerkung: MJ = Mental Justifications; IST = Internal State Terms; ulST = unique

Internal State Terms
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Anhang K:
Ergebnisse der Levene Tests zur Prifung der Homogenitat der Varianzen
im FASC

Ergebnisse der F-Tests zur Prifung der Homogenitat der Varianzen im Pretest

F-Werte p-Werte
(dfl =1, df2 = 25)
MJ scripted F =23.86 p=.061
MJ ambigue F=4.77 p =.039
IST scripted F=0.17 p =.688
IST ambigue F=0.02 p=.883
ulST scripted F=0.49 p=.827
ulST ambigue F=0.37 p =.849
E scripted F =5.59 p =.026
E ambigue F =0.00 p =.952
C F=178 p=.194

Anmerkung. VG = Versuchsgruppe, KG = Kontrollgruppe, M = Mental
Justifications, IST = Internal State Terms, ulST = unique Internal State
Terms, E = Emotionen, C = Common Responses.

Ergebnisse der Levene Tests zur Prifung der Varianzhomogenitét im Posttest

F-Werte p-Werte
(dfl =1, df2 = 25)
MJ scripted F =0.000 p =.989
MJ ambigue F=0.329 p=.571
IST scripted F =0.626 p=.436
IST ambigue F =3.627 p =.068
ulST scripted F=1.257 p=.273
ulST ambigue F=1.955 p=.174
E scripted F =0.997 p=.328
E ambigue F=0.829 p=.371
C F =0.458 p =.505

Anmerkung. VG = Versuchsgruppe, KG = Kontrollgruppe, MJ = Mental
Justifications, IST = Internal State Terms, ulST = unique Internal State Terms, E =
Emotionen, C = Common Responses.
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Anhang L:

Histogramm und statistische Kennzahlen zur Priafung der

Normalverteilung der standardisierten Residuen im cTEC

M = 0.00; SD = .98;
Schiefe = 0.57; SEgchiere = 0.46
Kurtosis = -0.67; SE kyrtsis— 0.90
D(25) =0.17; p = .443
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Histogramm zur Prifung der Normalverteilung der
standardisierten Residuen im cTEC.
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Anhang M:

Histogramme und statistische Kennzahlen zur Priafung der
Normalverteilung der standardisierten Residuen im FASC

SChIefe = '014, SESchiefe = 045 SChIefe - 066 SES(’:hiefe — 045;
Kurtosis = -0.17; SEkyriosis = 0.87 Kurtosis = 0.02: SEx,rioss = 0.87
D(27) =0.12; p = .583

D(27) = 0.14; p = .655
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Histogramm zur Prifung der Normalverteilung
der standardisierten Residuen im FASC -

Histogramm zur Prifung der Normalverteilung der Internal State Terms.
standardisierten Residuen im FASC - Mental
Justifications.

M =0.00; SD = .96;
Schiefe = 0.31; SEgghiere = 0.45
Kurtosis = -0.98; SEkyrtosis = 0.87
D(27)=0.15; p=.612
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Histogramm zur Prifung der Normalverteilung der
standardisierten Residuen im FASC - Common
Responses.
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Beruflicher Werdegang

Seit Aug. "10 Vertretung einer Burokraft
Wiener Linien GmbH und Co KG

Sept. 10 — Okt. 12 Samstagskraft
Firma Geox, Wien



Sprachen

Deutsch - Muttersprache
Englisch - FlieRend

Spanisch — Gut

Franzdsisch - Basiskenntnisse

Sonstige Fahigkeiten

IT- Umgang mit Office 2003, 2007 und 2010
Umgang mit SPSS, Adobe Photoshop und Audacity
Fuhrerschein A und B

Erste Hilfe Kurs

Soziales Engagement

Seit 2010 Nachhilfe in Mathematik, Deutsch und Englisch

Mitarbeit und Teilnahme am Kongress zum Thema

Nov. 12 ) .
ov »~JubilAumssymposium Dr. Schuch®
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