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Virtuell unterstiitzte, fallbasierte Lehr-Lernszenarien fiir die
hochschulische Ausbildung in den Gesundheitsberufen -
Rahmenbedingungen, Anforderungen und Bedarfe

Zusammenfassung

Mit virtueller Realitdt (VR) lassen sich digital unterstiitzte, fallbasierte Lehr-Lernsze-
narien entwickeln und dauerhaft implementieren. Hierfiir gilt es Rahmenbedingun-
gen, Anforderungen und Bedarfe zu erheben, um daraus Gelingensbedingungen und
didaktische Leitlinien virtuell basierter Fallarbeit in der hochschulischen Ausbildung
von Gesundheitsberufen abzuleiten.

Der Posterbeitrag stellt die Ergebnisse der Bedarfs- und Bedingungsanalyse des
Projekts ,,Digital und virtuell unterstiitzte Fallarbeit in den Gesundheitsberufen® (Di-
ViFaG) vor und leitet daraufthin erste Erkenntnisse und Konsequenzen fiir die Ent-
wicklung und Einfithrung von fallbasierten digital unterstiitzten Lehr-Lernszenarien
mit VR ab, zeigt Schulungs- und Unterstiitzungsbedarfe auf und stellt rechtliche Her-
ausforderungen dar.

1. Problemorientierte Fallarbeit in den Gesundheitsberufen

Die Arbeit mit problemorientierten Fallbeispielen wird fiir alle Gesundheitsberufe
empfohlen (vgl. Frenk et al. 2010). Sie kann sowohl in allen Lehrformaten der Pri-
senzlehre als auch in Selbstlernphasen eingesetzt werden. Zudem bietet sie vielfalti-
ge didaktische Variationsmoglichkeiten auf unterschiedlichen Kompetenzniveaus und
kann auf die jeweilige Zielgruppe angepasst werden. Evaluationsergebnisse aus dem
Bereich der Gesundheitsberufe zeigen, dass durch Fallarbeit eine verbesserte Praxiso-
rientierung, eine vertiefende Auseinandersetzung mit der Fragestellung, hohere Lern-
motivation und somit ein hoéherer Lernerfolg insgesamt erreicht werden konnte (z.B.
Kamin et al., 2014).

Gegenstand von Fallarbeit kann etwa die Vermittlung von Basisfertigkeiten in so
genannten Skills-Labs' sein. Fiir Lehrende bedeutet dies jedoch a) einen hohen Be-
treuungs- und Materialaufwand (Texte und Verbrauchsmaterialien), b) angepasste Ar-
beitsraume (Krankenzimmer etc.), ¢) insbesondere in Pflege und Medizin die Verfiig-
barkeit von Geriten und d) (Simulations-)Personen. Fallarbeit profitiert daher heute
schon durch die Bereitstellung von digital unterstiitzten Lernumgebungen.

Aktuell beschrianken sich Aktivititen, die Fallarbeit in den Gesundheitsberufen
durch digitale Medien unterstiitzen auf webbasierte Anwendungen und Ubungspro-
gramme, die jedoch nur den Bedarf a) abdecken koénnen. Die Bedarfe b) bis d) wer-

1 Bei einem Skills Lab handelt es sich um ein schulisches Simulationszentrum, welches die Mog-
lichkeit bietet, Handlungsvollziige und komplexe Praxissituationen in der Ausbildung zu simu-
lieren und zu trainieren.
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den bislang aufwandig und ortsgebunden durch physikalische Skills-Labs abgedeckt.
Potenziale diesbeziiglich fiir die hochschulische Lehre werden dem Einsatz von Mixed
Reality (Oberbegriff zu Augmented und VR) (vgl. Pelletier 2021 et al.) zugesprochen
und bereits empirisch belegt (Schroder 2017). Allerdings erlauben die Szenarien noch
keine Umsetzung von komplexen nichtlinearen Lernszenarien. Dariiber hinaus ist das
Konzept noch nicht in ein mediendidaktisches Gesamtkonzept fiir die Hochschulleh-
re eingebunden.

Somit ist ein Desiderat an fachdidaktisch-medienpadagogisch begriindeten Fallsze-
narien, die digital unterstiitzt und moglicherweise interprofessionell bearbeitet werden
konnen, und die das Potenzial auch von VR fiir die Fallarbeit erschlieflen, auszuma-
chen und in ein transferfihiges Konzept fiir die Hochschulbildung einzubetten.

1.2 Digital und virtuell unterstiitzte Fallarbeit in den Gesundheitsberufen

Das Projekt DiViFaG nimmt sich der o.g. Thematik an und entwickelt fiir die Hoch-
schulbildung im Gesundheitsbereich ein transferfihiges didaktisches Konzept, welches
die problemorientierte Fallarbeit durch digital unterstiitzte Lehr-Lernszenarien mit
VR integriert. Dazu werden unterschiedliche durch digitale Medien und VR unter-
stiitzte fallbasierte Lehr-Lernszenarien entwickelt, erprobt und evaluiert. Diese schlie-
en dabei eine Fallvorstellung per Videosequenzen und die digitale Unterstiitzung von
Gruppenarbeitsprozessen ebenso ein, wie die kollaborative Bearbeitung von prakti-
schen Fertigkeiten in voll-immersiven Simulationsumgebungen unter Einsatz von VR.

Ziel ist, ein ortsunabhingiges, selbstbestimmtes Lernen im Praxis- und Trainings-
bereich zu ermdglichen. Die zu entwickelnden Fallszenarien fokussieren dabei unter-
schiedliche Themen, um die Moglichkeiten der digitalen Unterstiitzung in der Brei-
te zu erproben. Sie bearbeiten sowohl die Interaktion und Kommunikation (z.B. mit
Patient:innen, im Team, mit anderen Berufsgruppen), als auch die Entwicklung prak-
tischer Fertigkeiten (z. B. Infusionsvorbereitung, Blutentnahme, Stomaversorgung, Re-
animation, Wundversorgung).

1.3 Ergebnisse der Bedarfs- und Bedingungsanalyse

Um digital unterstiitzte fallbasierte Lehr-Lernszenarien mit VR zu entwickeln und
dauerhaft in der Hochschullehre zu implementieren, gilt es Rahmenbedingungen, An-
forderungen und Bedarfe zu erheben, um darauf hin Gelingensbedingungen und di-
daktische Leitlinien virtuell basierter Fallarbeit in der hochschulischen Ausbildung
von Gesundheitsberufen abzuleiten.

Die Ergebnisse der Bedarfs- und Bedingungsanalyse zeigen, dass eine zuverlassige,
technische Infrastruktur sowie eine frithzeitige Bereitstellung von addquat ausgestat-
teten Raumen fiir eine erfolgreiche Implementierung von zentraler Bedeutung sind.
Zudem sollten Schulungen einen niedrigschwelligen, flexiblen Zugang eréffnen und
auch im Online-Format angeboten werden. Wichtig erscheint hier vor allem die Ver-
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bindung zwischen technischen und didaktischen Elementen. Dariiber hinaus gilt es
Rechtsunsicherheiten, insbesondere solche im Bereich des Datenschutzes und Heraus-
forderungen im Hinblick auf die curriculare Einbindung der Lehr-Lernszenarien an-
gemessen zu begegnen (vgl. Wilde, Kamin & Autorengruppe DiViFaG 2021).
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