1 Definition der
Videomodellierung (VM)

Um die Bedeutung von VM zu verstehen, miissen wir uns mit dem
Lernen am Modell befassen, denn hierauf beruht diese Methode.
Beim Modellernen wird ein bestimmtes Verhalten des Kindes
dargestellt und das Verhalten des Beobachters anschlieRend
danach beurteilt, ob es vergleichbares Verhalten wie das Modell
zeigt oder nicht (Martin & Pear, 2017). Modellernen findet statt,
wenn der Beobachter das Verhalten des Modells nachahmt.
Theoretisch gesehen kann die Modellvorgabe als Ausloser betrach-
tet werden, mit der Stimuluskontrolle {iber das Verhalten des
Beobachters ausgetibt wird. Da das Verhalten des Beobachters
schon nach einer einzigen Modellvorgabe verandert werden kann
(Deguchi, 1984), kann dies ein wirkungsvolles Mittel sein, um
sowohl neue Verhaltensweisen zu erlernen wie auch bereits
erworbene zu verbessern. Eine einfache Definition von VM ist die
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folgende: Ein Kind-Beobachter verdndert sein Verhalten entspre-
chend der Vorgabe eines Modells auf einem Video. Dartiber hinaus
»bietet VM einen Anstof3 und eine Vorbereitung fiir eine zukiinftige
Aktivitdt oder Aufgabe des Beobachters« (Wang & Koyama, 2014,
S. 747). Andere Autoren haben betont, dass »VM eine Instrukti-
onstechnik ist, bei der Individuen ein kurzes Video eines Modells
(z.B. Erwachsener, Gleichaltriger, Selbst) ansehen, das eine Abfol-
ge von Schritten eines bestimmten Zielverhaltens ausfiihrt. An-
schlieRend wird es angewiesen, die beobachteten Schritte selbst
auszufithren« (Gardner & Wolfe, 2013, S. 74). Bei der VM werden
verschiedene Medien eingesetzt, wie z.B. Fernsehbildschirme
(Shipley-Benamou et al., 2002), Computer (Ayres & Langone,
2007), Videospiele (Blum-Dimaya et al., 2010), DVD-Spieler (Mech-
ling, Gast & Fields, 2008) und personliche digitale Assistenten
(PDAs) (Mechling & Ayres, 2012). Durch die leichte Verfiigbarkeit
verschiedener Darbietungsformen ist VM fiir viele Nutzer attraktiv
und entwickelt sich zunehmend zu einem beliebten Lernmittel.
Modell beim VM kann eine gleichaltrige Person, ein Geschwisterteil
oder ein Elternteil sein (z. B. Sani-Bozkurt & Ozen, 2015). Daneben
kann sich eine Einzelperson bei der Video-Selbstmodellierung
(VSM) selbst dabei beobachten, wie sie ein bestimmtes Verhalten
oder eine Aufgabe ausfiihrt, die iiber ihr aktuelles Funktionsniveau
hinausgeht (Gelbar et al., 2012; Bellini & Akullian, 2007).

Unter den vielen Vorteilen scheint VM im Vergleich zur In-
vivo-Modellierung weniger zeitaufwendig zu sein (Rayner, Den-
holm & Sigafoos, 2009). Es zeigte sich auch, dass VM im Vergleich
zu anderen Therapiestrategien weniger Erfahrung bei der Um-
setzung erfordert und kostengiinstiger ist. Dariiber hinaus
beschleunigt es den Erwerb von Fahigkeiten bei Kindern mit
ASS (Sigafoos, O'Reilly & De La Cruz, 2007).

Nachdem ein Videomodell einmal erstellt wurde, kann es
mehrfach eingesetzt werden. So kénnen die Ubungsméglichkei-
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ten eines Kindes verbessert und eine gréRere Selbstdndigkeit
angebahnt werden. Hierdurch wird die kontinuierliche Beauf-
sichtigung durch einen Therapeuten verringert (Wang &
Koyama, 2014).

Wenn man VM in der Therapie mit autistischen Kindern
einsetzt, sollte man, wie schon von Nikopoulos und Keenan (2006)
ausgefiihrt, die folgenden fiinf Voraussetzungen berticksichtigen:

Erstens kann der Beobachter das Verhalten des Modells nur
dann erfolgreich imitieren, wenn dieses neue Verhalten dem
aktuellen Wissensstand des Beobachters um ein oder zwei
Schritte voraus ist. Wenn das Verhalten eines Modells ihm
demgegeniiber mehrere Schritte voraus ist, ist es weniger
wahrscheinlich, dass der Beobachter ein dhnliches Verhalten
erfolgreich durchfiihren kann (Baldwin & Baldwin, 1986).

Zweitens muss der Beobachter in der Lage sein, das Verhalten
des Modells zu beobachten, um dasselbe oder ein dhnliches
Verhalten zu zeigen (Miltenberger, 2015). So kann es in einer
Therapiesitzung sinnvoll sein, dass das Kind sitzen bleibt,
aufmerksam ist und den Therapeuten ansieht, wenn es gerufen
wird. Das Kind sollte auch die gezeigten Gegensténde ansehen.

Drittens ist es wahrscheinlicher, dass der Beobachter die
modellierte Reaktion imitiert, wenn er sieht, welche Konsequen-
zen auf die Modellvorgabe folgen. Die Konsequenz auf ein
Modellverhalten kann auch fiir spitere Imitationen des Beob-
achters als diskriminativer Hinweis dienen. Wenn zum Beispiel
ein bestimmtes Verhalten zu unterschiedlichen Konsequenzen
fiir das Modell und den Beobachter fiihrt, ist es wahrscheinlich,
dass der Beobachter das Modell weniger nachahmt. Generell gilt,
dass man dazu neigt, das zu tun, was fiir einen selbst am besten
ist, unabhingig von dem, was fiir das Modell galt (Deguchi, 1984).

Viertens muss das gezeigte Modellverhalten mit der aktuellen
Kompetenz des Beobachters iibereinstimmen. Wenn der Beob-
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achter ein ziemlich komplexes Verhalten nachahmen muss, das
Fahigkeiten erfordert, iiber die er nicht verftigt, ist es wahr-
scheinlich, dass der Beobachter das Modell nicht beachtet
(Kazdin, 2001).

Schlieflich erhoht eine frithere Verstarkung fiir die Imitation
eines bestimmten Modells die Wahrscheinlichkeit, das model-
lierte Verhalten auszufithren, wenn diskriminierende Stimuli
und Kontexte den fritheren Settings dhnlich sind (Nikopoulos &
Keenan, 2006).
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2 Artenvon
Videomodellierung

2.1 Videomodellierung einer dritten Person

Vier verschiedene Arten von VM wurden untersucht. Hierbei war
das Modell entweder ein vertrauter oder unbekannter Gleich-
altriger oder Erwachsener (McCoy & Hermansen, 2007). Eine
Dritte-Person-Perspektive ist die am weitesten verbreitete Form
von VM. Hierbei wird ein Video von jemandem erstellt, der eine
Aufgabe von Anfang bis Ende erledigt (d.h. den gesamten
Aufgabenablauf darstellt). Das Kind sieht sich das gesamte Video
an und erhdlt dann die Gelegenheit, die Aufgabe oder die
Verhaltensabfolge auszufiihren. Ein Betreuer, wie z. B. ein Lehrer,
Therapeut oder Elternteil, kann weniger wichtige Elemente des
modellierten Verhaltens durch Videoschnitt entfernen, damit
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sich das Kind auf wesentliche Aspekte kritischer Verhaltenswei-
sen konzentrieren kann (Tereshko et al., 2010). Dieser Ansatz
kann sowohl bei Kindern als auch bei Jugendlichen/Erwachsenen
wirksam sein (z.B. Spivey & Mechling, 2016).

2.2 Point-of-view (POV)-Videomodellierung

Bei der Point-of-View-Videomodellierung (POV) (Perspektive des
Beobachters) hilt ein Betreuer die Videokamera aus der Per-
spektive des Kindes auf dessen Augenhdhe. So wird die Aufgabe
und Situation so gezeigt, wie das Kind sie sehen wiirde und die
angestrebten Verhaltensweisen ausfithren miisste. Hierbei wer-
den die Modelle nicht aufgezeichnet (Gardner & Wolfe, 2013;
Mason et al., 2013). Diese Art von VM ist natiirlich abhingig von
den jeweiligen Trainingszielen. Es kann aber dem Kind mit ASS
erleichtern, sich besser auf wesentliche Aspekte der modellierten
Verhaltensweisen statt auf das Modell zu konzentrieren (z.B.
Fiorella et al., 2017). Dies ist besonders wichtig fiir Kinder mit
ASS, da sie sich typischerweise von irrelevanten Details einer
bestimmten Aufgabe ablenken lassen (Travers et al., 2011).

2.3 Videomodellierung mit Anleitung

Ein dritter Ansatz der Videomodellierung nimmt in der Regel
eine Dritte-Person-Perspektive ein, bei der jedes Ziel zunichst
Schritt fiir Schritt durchlaufen wird (Shipley-Benamou et al.,

18



2.4 Video-Aufforderung

2002). Durch eine vorherige Analyse der Zielaufgabe wird die
Videoerstellung erleichtert. Eine Aufgabenanalyse ermdéglicht es,
ziemlich komplexe Aufgabensequenzen in einzelne Komponen-
ten zu zerlegen. Hierdurch konnen die Anforderungen der
Aufgabe auch auf die individuellen Bediirfnisse jedes Kindes
zugeschnitten werden. So wird ein ziemlich schwieriges Szenario
dadurch erleichtert, dass Kinder ausgewahlte Teile davon sehen.
So koénnen Komponenten der Fihigkeiten zundchst gelernt
werden und spidter zu einer Gesamtsequenz zusammengefiigt
werden. In solchen Videos kann auch ein Erzdhler sichtbar sein.

2.4 \Vlideo-Aufforderung

Videomodellierung und Video-Prompting (mit Hilfestellung)
sind zu beliebten und weit verbreiteten Unterrichtsmalnahmen
fiir viele Schiilerinnen und Schiiler mit unterschiedlichen Beein-
trachtigungen geworden (Kellems & Edwards, 2015). Videomo-
dellierung sollte von Video-Prompting (VP) unterschieden wer-
den. Sowohl beim VM als auch beim VP wird ein Video angesehen
und imitiert. Beim VP sieht das Kind allerdings zun4chst nicht die
gesamte Fertigkeit oder Aufgabenfolge. Stattdessen sieht es das
Video Schritt fiir Schritt an, bis alle Schritte gemeistert sind
(Bennett et al., 2013).

Das Kind kann allein das Video ansehen oder kann gleichzeitig
von einem Betreuer unterstiitzt werden (z.B. »Sieh, was der
Junge gerade tut«). Hilfestellungen wie diese sind auch méglich,
indem das Videomedium mit verbalen Zusatzhinweisen, sog.
»Voiceover-Cues«, visuellen Highlights, Nahaufnahmen und
Ahnlichem verindert wird. Nach mehrmaligem Anschauen eines
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Videos bekommen die Kinder die Gelegenheit, die beobachteten
Verhaltensweisen zu imitieren. Erfolgreiche Nachahmung wird
dabei durch die Wahl vergleichbarer Stimuli und Situationen in
der Realsituation begiinstigt. Auch explizite Hinweise zu den im
Video gezeigten Verhaltensweisen und direkte Verstiarkung der
Imitation sind hilfreich. Obwohl einige Kinder durch VM schnell
Fertigkeiten erwerben, brauchen andere wiederholtes Ansehen
der Videos oder bestimmten Videosegmenten. Sobald ein Kind
die angestrebten Fahigkeiten und Verhaltensweisen unter na-
tiirlichen Bedingungen zuverldssig ausfiihrt, sollte VM systema-
tisch ausgeschlichen werden.

2.5 »Priming«-Videomodellierung

Bei der »Priming«-Videomodellierung werden zukiinftige Ereig-
nisse aufgezeichnet, damit sie fiir das Kind besser vorhersagbar
werden (Schreibman et al., 2000). Diese »Vorschau«-Videos
konnen entweder aus der Erst- oder Dritt-Personen-Perspektive
gefilmt werden.

2.6 Video-Selbstmodellierung (VSM)

Video-Selbstmodellierung ist eine Form der videobasierten
Intervention, die bei Kindern und Erwachsenen mit ASS als
effektiv und evidenzbasiert beschrieben wird. Sie ist sowohl im
Hinblick auf die Vermittlung von Fahigkeiten als auch fiir die
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Behebung von Problemverhalten vielversprechend (z.B. Gelbar
etal., 2012). Durch sorgfiltiges Schneiden der Videos kdnnen sich
Kinder bei der Ausfiihrung einer Aufgabe beobachten, die iiber
ihrem gegenwirtigen Funktionsniveau liegt. Videos werden
hierbei so geschnitten, dass nur Beispiele fiir angemessenes
Zielverhalten zu sehen sind.

Eine andere Methode zur Erstellung der Videos besteht darin,
dass das Kind ein bestimmtes Zielverhalten imitiert oder hierzu
ein Rollenspiel durchfiihrt. Die Videos werden dann so bearbei-
tet, dass auf dem endgiiltigen Video nur angemessenes Zielver-
halten zu sehen ist. Wahrend der Intervention schaut sich das
Kind das Video mit dem selbst gezeigten Zielverhalten an.
AnschlieRend nimmt es in der Realsituation an der Aktivitat teil,
die in diesem Video dargestellt wurde (z.B. Buggey, 2012;
Dowrick, 2012).

Generell sollte man sich nicht starr auf einer vorgefassten
Vorstellung von idealen Videomodellen fiir Kinder mit ASS
festhalten, seien dies Gleichaltrige, Erwachsene oder sogar das
Kind selbst (Nikopoulos et al., 2009). Allerdings hat die Forschung
gezeigt, dass Gleichaltrige und Selbstmodelle einflussreicher fiir
den Erfolg von videobasierten Interventionen sind als Erwach-
sene (McCoy & Hermansen, 2007).

Dariiber hinaus beruht wirksames VM stérker auf der Beob-
achtung positiver und/oder erfolgreicher Verhaltensweisen des
Selbst als von negativen und/oder erfolglosen Verhaltensweisen.
Hierbei wird sowohl die Aufmerksamkeit als auch die Motivation
erhoht, die vorgespielten Verhaltensweisen anzusehen. Schlie-
Rlich kann »das Selbst als Modell« nicht nur jedem anderen
Modell tiberlegen sein, sondern die Verwendung anderer als
Modell kann aus rechtlicher und ethischer Sicht oft problema-
tisch sein. Zusammenfassend kann man aus den verdffentlichten
Studien iiber VSM den Schluss ziehen, dass VSM trotz der
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Schwere der Erkrankung eine vielversprechende Strategie fiir
das gesamte ASS-Spektrum sein kann. Offensichtlich sind die
wirksamsten Modelle diejenigen, die den Merkmalen des Beob-
achters und dem individuellen Ausdruck von Symptomen dhnlich
sind. Das konnen z. B. selbststimulierende Verhaltensweisen sein
oder stimmliche Stereotypien. Daher koénnte VSM sogar eine
alternative Strategie darstellen zur Reduktion solcher Verhal-
tensweisen.
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