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#107 Virtuelle Realitat zur Behandlung von Jugendlichen
mit Sprachentwicklungsstérungen

Originalstudie: Arts, E., De Castro, B.O., Luteijn, E., Elsendoorn, B., Maric, M. & Vissers,
C.T.W.M. (2024). Virtual Reality Training to Improve Socio-Emotional Functioning in Adole-
scents with Developmental Language Disorders: A Multiple Baseline Effectiveness Study. So-
cial Development, 34 (1).

Eine Interventionsstudie von Elke Arts und Team. (2024) befasst sich mit dem therapeutischen
Einsatz von virtueller Realitat oder kurz: VR. Die niederl&andische Studie untersucht, ob sozial-
emotionale Fahigkeiten mittels VR verbessert werden kénnen. 29 Jugendliche im Alter zwi-
schen 13 und 17 Jahren, die mit einer Sprachentwicklungsstorung diagnostiziert sind, nahmen
an einem interaktiven VR-Training teil.

Es wird angenommen, dass 5-10% der Weltbevdélkerung eine Sprachentwicklungsstorung,
kurz: einer SES aufweist (Van Agt et al, 2011). Dabei sind Jungs dreimal mehr betroffen als
Madchen (Broomfield & Dodd, 2004). Unter anderem fuhren persistierende Sprachauffallig-
keiten dazu, dass Jugendliche mit einer SES unter gré3eren sozial-emotionalen Schwierigkei-
ten leiden im Vergleich zu Jugendlichen ohne SES (Conti-Ramsden et al., 2013). Sozial-emoti-
onale Fahigkeiten setzen sich aus Komponenten, wie emotionaler und sozialer Kompetenz
zusammen und spielen eine wichtige Rolle bei der Entwicklung junger Menschen (Schlegel et
al., 2013). Emotionale Kompetenz beschreibt die Fahigkeit Emotionen angemessen zeigen,
verstehen und regulieren zu kénnen (Denham, 2006). Soziale Kompetenz beschreibt den Lern-
prozess innerhalb von Interaktionen, die flr positive Erfahrungen sorgen (Damon et al., 2006).
Im Falle einer SES gelangen betroffene Kinder und Jugendliche seltener in soziale Situationen
und erhalten somit weniger Moglichkeiten ihre sozial-emotionalen Fahigkeiten auszubauen.
Ein Teufelskreis entsteht, denn sobald Betroffene versuchen in sozialen Kontakt zu treten,
machen sie haufig negative Erfahrungen, was zu einer gré3eren Schiichternheit und einem
geringen Selbstwertgefuhl fuhrt (Durkin et al., 2017). Personen mit SES zeigen auf3erdem kog-
nitive Auffalligkeiten, die ihnen die Interaktion mit anderen Menschen erschweren. Ein Beispiel
hierfir ist die Entwicklung der Theory of Mind, die daftr sorgt, dass wir Emotionen, Gedanken,
Intentionen, Verlangen und Ansichten des Gegenubers und von uns selbst verstehen und des-
halb sehr wichtig fur soziale Interaktion ist (Westby & Robinson, 2014).

Therapeutische Methoden im Rahmen einer SES-Behandlung fokussieren sich weltweit
hauptsachlich auf die Verbesserung linguistischer Komponenten. Die Arbeit an dem Erkennen
und Deuten von Emotionen ist in der Therapie schwer umsetzbar. Auch ethische Grenzen sind
schnell erreicht, wenn man Situationen durchspielt, die vielleicht psychisch belastend sind
und zum Beispiel mit friheren Mobbingerfahrungen und einem geringen Selbstwertgefuhl
verknupft sind.

VR bietet neue Perspektiven, um sprachenunabhé&ngig und alltagsnah an sozial-emotionalen
Schwierigkeiten zu arbeiten (Veling et al., 2014). Dabei erméglicht die VR realistische Situati-
onen zu kreieren, in denen Personen interaktiv in einem kontrollierten Raum Uben kdnnen.
Nebenher bedient VR eine spielerische Komponente, die auf Jugendliche einladend wirkt
(Brezinka, 2014).

Lingo Lab - Digitale Lésungen fiir die Sprachtherapie www.lingo-lab.de
dbs - Deutscher Bundesverband fur akademische Sprachtherapie und Logopéadie www.dbs-ev.de


http://www.lingo-lab.de/
http://www.dbs-ev.de/

A setorerae

LingoScience LingoScience ist eine Kooperation von B
. " Lingo dbs T

Son T wpw wad Lagopiadte

Fur diese Studie wurde das interaktive VR-Training /nterAction eingesetzt, das in einem vo-
rangehenden Artikel der Autorinnen und Autoren auf seine Machbarkeit untersucht wurde
(Arts et al, 2024). /nterAction ist zugeschnitten auf Jugendliche mit SES und wird in dieser
Therapiestudie auf seine Wirksamkeit Gberpruft. Im Rahmen von Literaturrecherchen stellten
die Autorinnen und Autoren fest, dass die sozial-emotionalen Schwierigkeiten bei Personen
mit SES signifikant variieren (Leonard, 2009). Eine vorausgegangene explorative Studie von
Arts et al. (2024) empfiehlt daher fiur die VR-Intervention ein idiographisches Studiendesign.
Das bedeutet, es ist den Teilnehmenden moglich, eigene Ziele zu setzen, die sie im Rahmen
des VR-Trainings erreichen méchten. Um den Trainingseffekt der VR innerhalb von Einzelfal-
len festzustellen, verwenden die Autorinnen und Autoren ein multiples Baseline Design (Shad-
hish et al., 2008). Der Zeitraum der Baseline, also die Zeit, in der keine Intervention geschieht,
dient als Vergleichszeitraum zum VR-Training. Am verwendeten multiplen Baseline Design ist
kennzeichnend, dass sich die Erhebungszeitr&ume von Person zu Person unterscheiden und
nicht einheitlich sind. So wurde den Jugendlichen mit SES zuféallige Baseline-Zeitraume zuge-
teilt, die entweder vier, funf, sechs oder sieben Wochen andauerten. Im Anschluss an die Ba-
seline erfolgte das VR-Training, welches sich jeweils Uber neun Wochen erstreckte. Zum
Schluss folgte eine dreiw6chige Follow-up-Phase.

Das VR-Training bestand aus neun wochentlichen Sitzungen zwischen 45 bis 50 Minuten. Eine
Sitzung sah folgendermafen aus: Die teilnehmende Person I6ste vor Beginn des VR-Trainings
soziale Aufgaben, indem sie an interaktiven Rollenspielen teilnahm. Nach den Aufgaben
fragte die Versuchsleitung vorhandenes Wissen zur Fahigkeit ab. Anschliel3end sah sich der
bzw. die Jugendliche Videoclips an, in denen andere Gleichaltrige die Zielkompetenz de-
monstrierten; dabei handelte es sich um drei Clips (darunter zwei falsche Clips und einen Clip,
in dem die Kompetenz korrekt demonstriert wurde). Die Aufgabe bestand darin, das Verhalten
der Person im Video zu bewerten und die Gefulhle einzuschatzen. Zum Schluss sprachen die
Versuchsleitung und die teilnehmende Person die zu Ubende Fahigkeit durch. Folgende Fra-
gen wurden gestellt:

(1) ,Was haben die Personen im Video gut gemacht?”
(2) ,Wie sollten die Personen ihr Verhalten verbessern?”
(3) ,Was wirden beide Personen wohl denken?”

und schliel3lich, um die haufige Verwendung von Emotionswortern anzuregen und die Emoti-
onserkennung zu Uben:

(4) ,Was wlrden beide Personen wahrscheinlich fuhlen?”

AnschlieBend wurde die Fertigkeit mindlich gelbt. Zum Beispiel wurde gefragt: ,Wie wiirdest
du dich deinen Gleichaltrigen vorstellen?” und die Antwort gemeinsam reflektiert.

Nach diesen Voribungen begann das VR-Training und die zuvor erarbeitete sozial-emotio-
nale Komponente wurde in zwei Szenen mit unterschiedlichen Charakteren geiibt. Dabei kon-
trollierte die Experimentalleitung Emotionen und Gesten des virtuellen Charakters. Die Cha-
raktere und das Setting konnten nach individuellen Winschen angepasst werden.

Das primare Ziel der Studie lag darin, zu untersuchen, ob die Jugendlichen mit SES ihre indi-
viduellen Ziele erreichen. FUnf Ziele konnten die Jugendlichen aus einem Pool von 19 Zielen
aussuchen.

Lingo Lab - Digitale Lésungen fiir die Sprachtherapie www.lingo-lab.de
dbs - Deutscher Bundesverband fur akademische Sprachtherapie und Logopéadie www.dbs-ev.de


http://www.lingo-lab.de/
http://www.dbs-ev.de/

A setorerae

LingoScience LingoScience ist eine Kooperation von B
. " Lingo dbs T

Son T wpw wad Lagopiadte

Dazu gehdrten zum Beispiel:

+ Ich kann mich Gleichaltrigen vorstellen, die ich noch nicht kenne.

+ Ich kannim Gesprach mit Gleichaltrigen verschiedene Fragen stellen.

+ Ich kann mit Gleichaltrigen Gber gemeinsame Interessen sprechen.

+ Ich kann im Gespréch mit Gleichaltrigen verschiedene Themen ansprechen.
+ Ich kannim Gesprach mit Gleichaltrigen klar und verstandlich sprechen.

+ 8.Ich kann im Gesprach mit Gleichaltrigen Augenkontakt herstellen.

+ 10.Ich kann mich einer Gruppe von Gleichaltrigen vorstellen.

Das Ziel ,Ich kann eine Unterhaltung mit Gleichaltrigen beginnen.” Wurde zur Vergleichbar-
keit fur alle Teilnehmenden formuliert. Die Ziele bewerteten die Jugendlichen zwei Mal wo-
chentlich Uber alle Zeitraume (Baseline, VR-Training und Follow-up Phase) hinweg. Die Auto-
rinnen und Autoren entschieden sich auRerdem dazu, Tests zur kognitiven und emotionalen
Theory of Mind durchzufiihren, deren Veranderung sie vor und nach dem Training mit einer
Kontrollgruppe verglichen.

Am VR-Training nahmen insgesamt 29 Jugendliche (20 Jungs und 9 M&dchen) im Alter zwi-
schen 13 und 17 Jahren teil. Alle Teilnehmenden waren mit einer SES diagnostiziert. Die Kon-
trollgruppe bestand aus 9 Jugendlichen (5 Jungs und 4 Madchen) zwischen 13 und 16 Jahren.
Eine Randomisierung zwischen Kontroll- und Trainingsgruppe war aufgrund der begrenzten
Verfugbarkeit des VR-Sets an den teilnehmenden Schulen nicht moglich.

Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass die Therapiestudie wirksam war. Die Auswertung
ergab fur die Mehrheit der Ziele statistisch gro3e bis moderat positive Effekte. AuBerdem
zeigten sich Veranderungen in der kognitiven Theory of Mind- Aufgabe zwischen der Kontroll-
gruppe und der Interventionsgruppe.

Diese Studie ist die erste VR-Trainingsstudie, die sich mit dem effektiven Training sozial-emo-
tionaler Fahigkeiten bei SES im Rahmen einer virtuellen Realit&at befasst. Die Ergebnisse deu-
ten darauf hin, dass sozial-emotionale Fahigkeiten bei Jugendlichen mit SES mithilfe eines
interaktiven VR-Trainings verbessert werden kdnnen. Alle Jugendlichen beendeten das Trai-
ning im vorgesehenen Rahmen und nahmen die Intervention positiv an. Starken der Studie
waren die Kombination aus einem idiographischen, also personalisierten Einzelfall-Studien-
design. Herausforderungen an einem personalisierten Design bestehen jedoch darin, dass
Generalisierungen auf einem Gruppenlevel nicht moglich sind. Die Ergebnisse der Studie klin-
gen vielversprechend, missen jedoch mit Vorsicht bedacht werden. Denn die Studie misst die
Wirksamkeit eines neuen Trainings, das eine Kombination aus kognitiver Verhaltenstherapie
und VR-Technologie ist. Den Effekt der VR isoliert zu betrachten, ist daher nicht moéglich, da
die Fahigkeiten kurz vor dem VR-Training bereits getibt wurden. Ob VR die kognitive Verhal-
tenstherapie bestarkt oder ob kognitive Verhaltenstherapie in Kombination mit VR effektiver
ist, sollte in zukiinftigen Studien untersucht werden. Auch die Kontrollgruppe war mit neun
Teilnehmenden zu klein und sollte in zukunftigen Studien ausgeweitet werden. Zum Schluss
nennen die Autorinnen und Autoren, dass ihre wechselnden Baseline-Zeitraume kritisiert wer-
den kdnnen, da ihnen eine stabile Baseline fur alle Teilnehmenden fehlte.

Zusammenfassend sind natirlich, wie immer, grof3ere Stichproben notwendig, um aussage-
kraftigere Daten zu liefern. Nichtsdestotrotz scheint ein VR-Training eine innovative Mdglich-
keit zu sein, realitdtsnahere, immersive Situationen zu kreieren und in einem kontrollierten
Rahmen fur die Therapie zu nutzen.

Auf den Punkt gebracht von Olga Weis, klinische Linguistin in Sinzheim.
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Beim Lesen dieser Studie fiel positiv auf, dass die Autorinnen und Autoren im Theorieteil ihre
Begriffe eindeutig einfiihrten und einen guten Uberblick tiber theoretische Konzepte geben.
AuRerdem bereitete es Spal} eine so reflektierte Diskussion zu lesen, in der die For-schenden
kritisch ihre Methodik diskutieren und Starken wie Schwachen detailliert re-flektieren. Beson-
ders toll finden wir, dass die Schritte der Intervention, die Ziele und die Fragen im Appendix
exakt beschrieben wurden. So kann ein Transfer in den therapeutischen Alltag auch ohen VR
erfolgen. AuRerdem gibt es ein YouTube-Video mit einer beispielhaften Sequenz. Den Link
dazu wie auch die Ubersetzung des Vorgehens packen ins PDF zur Folge.

Was wir eben gelobt haben, namlich dass die VR-Intervention in Kombination mit anderen
analogen Ubungen durchgefiihrt wurde, ist gleichzeitig eine Schwachstelle. Es ist somit na-
turlich nicht klar, welchen Anteil speziell das VR-Training an der Wirksamkeit der Studie hat.
Trotzdem sprechen die Ergebnisse fur einen Vorteil von Einbezug von VR. Die Jugendlichen
hatten Spal3 und haben das Vorgehen als sehr positiv und hilfreich erlebt. Das spricht doch
dafir, noch mehr in diesem Bereich zu forschen!

Etwas anderes hat uns aber auch noch beschéaftigt, denn uns ist aufgefallen, dass wir bislang
sehr wenig Uber die Gruppe Heranwachsender und Erwachsener mit SES wissen. Es gibt nur
wenig Forschung zu den Spéatfolgen einer SES und noch weniger diagnostische Mdglichkeiten.
Daher haben wir es uns zum Auftrag gemacht, nach Forschungsergebnissen fur diese ver-
nachlassigte Gruppe der Logopadie zu suchen. Freut Euch also auf weitere Folgen von Lin-
goScience, dem Logostudienpodcast, zu dem Thema. Gerne kénnt |hr uns auch interessante
Paper und Arbeiten zu diesem oder anderen Themenschwerpunkten schicken. Schreibt uns
einfach an info@lingo-lab.de.

Einen sonnigen, aber nicht zu heif3en Juli winscht

Euer Team von Lingo Lab

LingoScience ist eine Gemeinschaftsproduktion von Lingo Lab und dem Bundesverband fur
akademische Sprachtherapie und Logopéadie, dbs. Dieser Text ist auch als Podcast zum An-
hdren verfigbar auf allen bekannten Podcastkanalen (Spotify, Castbox, Apple, etc.) und auf
www.lingo-lab.de/podcast sowie in der Infothek auf www.dbs-ev.de.

Lingo Lab - Digitale Lésungen fiir die Sprachtherapie www.lingo-lab.de
dbs - Deutscher Bundesverband fur akademische Sprachtherapie und Logopéadie www.dbs-ev.de


http://www.lingo-lab.de/
http://www.dbs-ev.de/
http://www.lingo-lab.de/podcast
http://www.dbs-ev.de/

Ar emtorocar
e ivTherane aad Lagopadte

LingoScience LingoScience ist eine Kooperation von :
Lingo dbs WS

Weitere Quellen:

Arts, E., De Castro, B. O., Luteijn, E., Elsendoorn, B., & Vissers, C. T. W. M. (2024). Interactive virtual reality
training to improve socio-emotional functioning in adolescents with developmental language disorders: A feasi-
bility study. Clinical Child Psychology and Psychiatry, 29, 1100—
1120.https://doi.org/10.1177/13591045231220694

Brezinka, V. (2014). Computer games supporting cognitive behaviour therapy in children. Clinical Child Psychol-
ogy and Psychiatry, 19(1), 100-110. https://doi.org/10.1177/1359104512468288

Broomfield, J., & Dodd, B. (2004). Children with speech and language disability: Caseload characteristics. Inter-
national Journal of Language and Communication Disorders, 39(3), 303—324.
https://doi.org/10.1080/13682820310001625589

Conti-Ramsden, G., Mok, P. L. H., Pickles, A., & Durkin, K. (2013). Adolescents with a history of specific language
impairment (SLI): Strengths and difficulties in social, emotional and behavioral functioning. Research in Devel-
opmental Disabilities, 34(11), 4161-4169. https://doi.org/10.1016/j.ridd.2013.08.043

Damon, W., Lerner, R. M., & Eisenberg, N. (2006). Handbook of child psychology, social, emotional, and person-
ality development. (6th ed.). John Wiley&Sons.

Denham,S.A.(2006).Social-emotional competence as support for school readiness: What is it and how do we
assess it? Early Education & Development,17(1),57—-89. https://doi.org/10.1207/s15566935eed1701_4

Durkin,K., Toseeb,U.,Botting,N.,Pickles, A., & Conti-Ramsdene,G (2017) Social confidence in early adulthood
among young people with and without a history of language impairment. Journal of Speech, Language, and
Hearing Research, 60(6), 1635 1647.https://doi.org/10.1044/2017_JSLHR-L-16-0256

Schlegel, K., Grandjean, D., & Scherer, K. R. (2013). Constructs of social and emotional effectiveness: Different
labels, same content? Journal of Research in Personality, 47(4), 249-253.
https://doi.org/10.1016/j.jrp.2013.02.005

Shadish, W. R., Rindskopf, D. M., & Hedges, L. V. (2008). The state of the science in the meta-analysis of single-
case experimental designs. Evidence-Based Communication Assessment and Intervention, 2(3), 188—196.
https://doi.org/10.1080/ 17489530802581603

VanAgt,H., Verhoeven,L., VanDenBrink,G., & DeKoning,H.(2011). The impact on socio-emotional development
and quality of life of language impairment in 8-year-old children. Developmental Medicine and Child Neurol-
ogy, 53(1), 81-88. https://doi.org/10.1111/j.1469-8749.2010.03794.x

Veling,W., Moritz,S., & Gaag,M. VanDer.(2014). Brave new worlds —Review and update on virtual reality as-
sessment and treatment in psychosis. Schizophrenia Bulletin,40(6),1194-1197.
https://doi.org/10.1093/schbul/sbu125

Westby,C., & Robinson,L (2014) .A developmental perspective for promoting theory of mind. Topics in Langu-
age Disorders, 34(4),362—382. https://doi.org/10.1097/TLD.0000000000000035

Link zum InterAction-Projekt:

https://elkearts.wixsite.com/interaction
YouTube-Link:
https://www.youtube.com/watch?v=mZbgqBOGKmag
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