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Titel des Posters:

Analyse zu Virtuellen Lernumgebungen in der beruflichen Bildung bei Lehrpersonen
und Auszubildenden im Pflegebereich (Hoffarth/ Zinn)

Abstract

Virtuelle Lernumgebungen (kurz VR) konnen Auszubildende im Medizinbereich beim
Kompetenzerwerb unterstiitzen. Die Charakteristik von VR begiinstigt das Erleben von
Immersion und Prisenzerleben. Eine immersive VR bietet eine Erfahrung aus der
Egoperspektive, die den Lernprozess unterstiitzen kann. Diese Lernerfahrung ist bei
traditionellen Lehrmethoden oftmals nicht gegeben. Vielfdltige Interaktionen, eine hohe
Flexibilitdt, die Moglichkeit individuell wiederholend zu {iben und das Gefiihl von Prisenz
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kénnen motivierend und forderlich fiir die aktive Partizipation des Lernenden in VR sein (vgl.
Soler et al. 2017; Zinn 2020). VR stellt eine umfassende Erweiterung von computer assisted
instruction und computer-based training dar (vgl. Pandelidis 2009, Soler et al. 2017). Sind reale
eigene (komplexe) Pflege-Ubungsriume nicht vorhanden, kann VR klinische Umgebungen mit
medizinischer Ausstattung hoch realistisch simulieren. Im Poster ist der Stand einer Virtuellen
Lernumgebung fiir den Einsatz im Pflegebereich und das geplante Forschungsvorhaben zur
Analyse der spezifischen VR dargestellt. Die VR Testumgebung eines realen Krankenhauses
besteht derzeit aus zwei Patientenzimmern, einem Schockraum und einem
Krankenhauskorridor. Hierauf aufbauend soll ein methodisch-didaktisches Konzept fiir den
Einsatz von VR in der Aus- und Weiterbildung und unter Beriicksichtigung der
pflegerelevanten Lerninhalte ausgearbeitet und erprobt werden. Ausgehend vom Technology
Acceptance Model (vgl. Davis 1989; Davis et al. 1989) soll in einer ersten Studie die
Technikakzeptanz der Lehrenden und Lernenden in der Pflege in Bezug auf die spezifische VR
analysiert werden. Mit Eye Tracking soll in der zweiten Studie analysiert werden, ob VR allen
Lernenden in Bezug auf die Performanz einen Mehrwert bietet, wie gut das in VR Erlernte
reproduzierbar ist und welche Verhaltensmuster in der VR-Anwendung bei den Teilnehmenden
zu erkennen sind.
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