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Augsburg Informatik Lehrstuhl 
für Multimedia-Konzepte und Anwendungen

• Gegründet: 
– Frühjahr 2001

• Interdisziplinäres Team:
– Informatiker, Elektroingenieure, Designer

• Forschungsthemen:
– Persuasive Technologien zur Bewirkung von Verhaltensänderungen 
– Emotionale Mensch-Maschine Interaktion

• Erkennung von Emotionen
• Ausdruck von Emotionen

– Software für emotionales und soziales Lernen



EU Projekt E-Circus

• Neuer und innovativer Versuch, Gewaltprobleme in 
Schulen durch virtuelle Lernumwelten zu reduzieren

• Partner: 
– Universitäten, Forschungsinstitute und 

Softwarefirmen aus Deutschland, 
Großbritannien, Portugal und Italien

• Aus Deutschland:
– Universität Augsburg (Prof. Dr. Elisabeth 

André, Informatik)
– Universität Bamberg (Dr. Sibylle Enz, 

Psychologie)
– Universität Würzburg (Prof. Dr. Wolfgang 

Schneider, Psychologie)



Das Computerprogramm 
FearNot!

• Fun with Empathetic Agents to Reach Novel Outcomes 
in Teaching

• Ziel des Projekts: 
– Bekämpfen von Mobbing an Schulen (engl. Bullying) durch das 

Auseinandersetzen mit Lösungsstrategien und durch das Lernen 
von Empathie mit dem Opfer

• Herangehensweise:
– Kindern werden Mobbing-Szenen mit autonomen virtuellen 

Charakteren vorgespielt
– Im Anschluss an jede Szene kann das Kind in einem Chat dem 

gemobbten Charakter Ratschläge geben
– Der Charakter setzt den Rat abhängig von seinem emotionalen 

Zustand und der Spielsituation um - oder auch nicht

• Evaluation in Deutschland und Großbritannien



Was ist Mobbing?

• Absichtliche physische oder psychische Schädigung 
eines Schülers durch einen anderen über einen längeren 
Zeitraum hinweg

• Körperliches Mobbing 
durch physische Gewalt

• Soziales Mobbing mit 
psychischen Mitteln



Häufigkeit von Mobbing
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Was kann man gegen Mobbing 
tun?

• Intervention: Was kann man tun, wenn Mobbing bereits 
ein Problem in der Klasse/Schule ist?

• Prävention: Was kann man tun, damit Mobbing erst gar 
nicht auftritt?
– Beispiel: Faustlos Curriculum [Cierpka, 2003] verwendet 

Bildergeschichten, um Empathie zu erlernen. 



Was kann man gegen 
Mobbing tun?

• Lösungsansätze:
– Maßnahmen, die sich nur auf die Täter beziehen, haben sich 

weniger bewährt, als Maßnahmen, die sich auf die Opfer und die 
Aktivierung von Zuschauern als Verteidiger des Opfers 
beziehen.

– Eine allgemeine Stärkung der Opfer kann man dadurch 
erreichen, wenn man ihnen hilft, soziale Kompetenzen 
aufzubauen und sie dazu anhält, über Opfererfahrungen mit 
anderen zu sprechen.
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Die Idee von FearNot!

FearNot! bietet 8-11 jährigen Kindern einen neuen, 
innovativen und engagierten Zugang zum Thema 
Mobbing unter Schülern.
Durch die Interaktion mit FearNot! werden die 
Kinder für das Problem Mobbing sensibilisiert.
Wichtiger noch, sie können in einer sicheren, 
virtuellen Welt unterschiedliche 
Lösungsmöglichkeiten ausprobieren, wie es in der 
Realität niemals möglich wäre.
Kinder sollen Empathie mit dem Opfer entwickeln, 
dies richtet sich an Täter, Mittäter und Zuschauer



Tatbestand
Schikanierten Kindern fehlt die Fähigkeit, 
mit Mobbingsituation erfolgreich und 
situationsspezifisch umzugehen.
Oft haben sie keine Freunde, die ihnen in 
Mobbingsituationen beistehen.

Frage
Wie können wir Opfern 
helfen, mit Mobbing 
umzugehen? 

Theorie
Kognitives Stressmodell 
(Lazarus & Folkman, 1984)

Erfahrungsbasiertes Lernen 
(Bandura, 1986; Kolb, 1984)

Intervention
Ermutige Schüler, eine Vielfalt 
von möglichen Reaktionen auf 
Mobbing in einer immersiven 
Umgebung auszuprobieren 
und zu evaluieren, die sicher 
ist und die Privatsphäre 
schützt.

Die theoretische Basis von 
FearNot!



Rollenspiel mit Charakteren

• Den Kindern werden Mobbingszenen aus dem 
Schulalltag vorgespielt:

Szenario für deutsche 
Schülerinnen

Szenario für britische 
Schülerinnen



Rollenspiel mit Charakteren

• Den Kindern werden Mobbingszenen aus dem 
Schulalltag vorgespielt:

Szenario für Mädchen Szenario für Jungen



Mobbing Szene



Chat mit Charakteren

• Nach Beobachtung der sich abspielenden Szenen wird 
das Kind quasi zu einem gleichaltrigen Freund und 
kann den Spielcharakteren Ratschläge für ihre  
nächsten Aktionen geben.

Chat für Mädchen Chat für Jungen



Chat mit Charakteren



Selbstanimierte Agenten

• Die virtuellen Charaktere haben ihre eigenen Ziele, 
Emotionen und Erinnerungen und verhalten sich 
entsprechend der ihnen zugewiesenen Rollen (Opfer, 
Täter, Verteidiger, etc.). 

Ich werde 
verletzt 
werden

Ich kann 
ihn 

schlagen

Nein, ich 
kann es 
nicht



Emergent narrativer Ansatz

• Bei diesem Ansatz handelt es sich um eine Form es 
Improvisationstheaters. 

• Die Geschichten entwickeln sich ohne 
zugrundeliegendes Drehbuch (emergent narrativ) alleine 
aus den autonom getroffenen Entscheidungen der 
Agenten beruhend auf 
– dem simulierten Persönlichkeitsmodell und den
– Lösungsvorschlägen des Kindes



Austesten unterschiedlicher 
Strategien



Wieso kann dieser Ansatz 
funktionieren?

• “From the earliest days, it has been the 
portrayal of emotions that has given the 
Disney characters the illusion of life”

Thomas and Johnston 1981

• Auslösen von Empathie durch 
Gesichtsausdrücke, Körperhaltung und 
Situation



Test der Software

• Fast 1000 deutsche und englische Kinder interagierten 
mit FearNot! über einen Zeitraum von drei Wochen.



Evaluationsfragen

Unter anderem:
- Löst Fearnot! Empathie aus?
- Führt Fearnot! zu einer Zunahme an 

Wissen über Lösungsstrategien?
- Ändert sich die innere Einstellung von 

Opfern?
- Bewertung des Spiels



Auslösen von Empathie

• Die Charaktere lösten eher Empathie aus, wenn die Kinder das 
Gefühl hatten, dass sie ihren Rat befolgt hatten.

• FearNot! führte in Deutschland dazu, dass sich mehr Mitläufer auf 
die Seite der Opfer stellten.
– 7 englische, aber nur eine deutsche Schule haben ein Anti-Mobbing 

Programm durchlaufen.
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Wissen, um mit Mobbing 
umzugehen

• Trend: In Deutschland nahm das Wissen über 
Lösungsstrategien zu.

• Wahrscheinlicher Grund: Weniger Anti-Mobbing 
Programme in Deutschland als in Großbritannien.



Innere Einstellung der Opfer

• FearNot! verringerte in Großbritannien die 
Wahrscheinlichkeit, dass sich Schülerinnen und Schüler 
als Opfer fühlen. 
– Deutsche Kinder waren jünger und hatten weniger 

Computererfahrung.
– Deutsche Lehrer waren etwas kritischer gegenüber der 

Software.



Bewertung des Spiels
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• Die meisten Kinder gefiel die Interaktion mit FearNot! 
über einen längeren Zeitraum hinweg.



Spaß am Spiel
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• Kinder, die in körperliches Mobbing involviert waren, 
hatten eine weniger positive Einstellung zu FeatNot!



Feedback von Kindern



Presseartikel



Danke an die Schulen

• Warwickshire (GB), Hertfordshire (GB)
• Lissabon (Portugal)
• Deutschland:

– Grundschule Lützelbach
– Volksschule Hellmitzermeier Bucht
– Volksschule Kleinheubach
– Grundschule Lohr
– Volksschule Buchbrunn
– Johannes-Obernburger Volksschule
– Volksschule Kreuzwertheim
– Grundschule Lengfeld
– Mozart-Volksschule Aschaffenburg



Mehr Information unter:

www.e-circus.org


