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Zusammenfassung

Da Gruppenarbeit die Kompetenz- und Qualifikationsentwicklung bei Lernenden fordern
kann, wird sie zur Stérkung beruflicher Handlungs-, Personal- und Methodenkompetenz
eingesetzt. Die zunehmende Digitalisierung bringt jedoch Herausforderungen fiir Grup-
penarbeit im Online-Format mit sich. Zurzeit werden fiir deren Umsetzung héufig Video-
konferenztools verwendet. Dabei steigt mit der Entwicklung von Consumer-freundlicher
VR-Hardware das Interesse an Virtual Reality (VR) in der Bildung, da Motivation und Enga-
gement der Lernenden gesteigert werden kdnnen, ressourcenschonende Lehre mdglich
ist und seltene oder gefdhrliche Situationen beliebig oft wiederholt und eingelibt werden
kénnen. Trotz der Vorteile, die das Lernen mit VR mit sich bringt, wird das Medium in der
Lehre selten verwendet. Griinde dafiir kénnten die aufwendige Einarbeitung in die noch
neue Technologie sein sowie die Einbindung ins Curriculum ohne eine etablierte didakti-
sche Grundlage mitzudenken. Um die Einbindung zu erleichtern, soll in diesem Beitrag
ein Implementierungsbeispiel fiir eine Mehrpersonen-VR-Anwendung vorgestellt und
Ergebnisse einer ersten Erprobung im hochschulischen Lehrkontext aufgefiihrt werden.
Die Anwendung wurde verwendet, um Pflege-Studierenden eine Méglichkeit zur multi-
perspektivischen Besprechung eines Fallbeispiels zu geben. Wéhrend das Feedback der
Studierenden zur Nutzung der Anwendung liberwiegend positiv ausfiel, zeigt der erh6h-
te Implementierungsaufwand die Notwendigkeit eines Implementierungs- und (Fach)-
Didaktik-Konzeptes, um den Aufwand fiir den Einsatz von VR in der Lehre zu minimieren.
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Multi-User VR Applications for Role-Based Case Training. An Exploratory
Application in the Context of Nursing Education

Abstract

Since group work can promote competence and skill development in learners, it is used
to strengthen professional skills, personal and methodological competence. However,
increasing digitalization raises the challenges for group work in online teaching.
Currently, videoconference tools are often used for working in groups, while interest
in Virtual Reality (VR) in education is increasing with the development of consumer-
friendly VR hardware, because learner motivation and engagement can be increased,
resource-saving teaching is possible, and rare or dangerous situations can be repeated
and practiced as often as desired. However, despite the benefits of learning with VR, the
medium is rarely used in teaching. Reasons for this could be the elaborate familiarization
with the still new technology and the integration into the curriculum without thinking
about an established didactic basis. Therefore, to facilitate the integration, this paper will
present an implementation example for a multiplayer VR application and list the results
of an initial trial in a university teaching context. The application was used to provide
nursing students with an opportunity for multiperspective discussions of a case-based
learning. While the students’ feedback on the use of the application was mostly positive,
the increased implementation effort demonstrates the need for implementation and
didactic concepts to minimize the effort of using VR in teaching.

1. Einleitung

Im Bildungsbereich der Gesundheitsberufe (wie der Pflege) werden handlungsori-
entierte und lebensweltbezogene Lehrinhalte an realen Fallbeispielen (Konzept der
Fallarbeit) exemplarisch gelehrt, um Handlungskompetenzen sowie die Fahigkeit
zum Problemldsen und zur Entscheidungsfindung bei Lernenden zu férdern. Dabei
bearbeiten und reflektieren Lernende Fallbeispiele aus verschiedenen Perspektiven
(Dieterich und Reiber 2014). Dies dient auch zur Vorbereitung auf die interprofes-
sionelle Zusammenarbeit unterschiedlicher Professionen in der Praxis (Diefenbach
und Hohle 2018), die einen Verbesserungsbedarf aufweist (Ludwig 2018). Da in der
Pflege auf eine ganzheitliche Betrachtung von Patient:innen abgezielt wird, sind
die Situationen komplex (Schrems 2013). Um den Herausforderungen bei der Ab-
deckung der Komplexitat pflegerischer Handlungsprozesse (Dutthorn, Hilsken-
Giesler, und Pechuel 2018) und der zunehmenden Digitalisierungsprozesse der Be-
rufspraxis (Ortmann-Welp 2020) zu begegnen, wird die Verbindung des Konzeptes
der Fallarbeit mit dem Einsatz digitaler Medien in der Lehre als moglicher Losungs-
ansatz betrachtet (Lerner, Wichmann, und Wegner 2019; Diitthorn et al. 2018). So
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werden authentische Fallszenarien zunehmend anhand virtueller Simulationen
dargestellt und somit das Konzept der Fallarbeit durch moderne Technik erweitert
(Dutthorn et al. 2018). Simulationsbasierte Lehr-Lernmethoden sind immer haufiger
in der Pflege- (Feilhuber 2018; Kim, Park, und Shin 2016) und Gesundheitsbildung
vorzufinden (Cant et al. 2019). Konkrete Lerneffekte und Integrationskonzepte zum
Einsatz vollimmersiver Lernumgebungen sind jedoch noch nicht ausreichend unter-
sucht. Zusatzlich gehen aus den Digitalisierungsprozessen und den Auswirkungen
der Corona-Pandemie Herausforderungen fiir die Umsetzung von Gruppenarbeiten
hervor, die neue Formen der methodischen Umsetzung erfordern. In einer Litera-
turrecherche (Hejna et al. 2022) zeigt sich, dass derzeit insbesondere Videokonfe-
renzsoftware in Bezug auf diese Herausforderungen genutzt wird (ebd.; Kienle und
Appel 2021). Ein weiteres Format zur virtuellen Umsetzung von Gruppenarbeiten
bietet die vollimmersive Virtual Reality (VR). Im theoretischen Vergleich dieser bei-
den Formate werden divergente Ergebnisse beschrieben, die in beiden Umsetzungs-
formen positive und negative Aspekte beinhalten.! Es steht jedoch fest, dass der
Erfolg von Gruppenarbeiten im Bildungskontext abhéngig von der konzeptionellen
Einbindung der digital und virtuell unterstiitzten Gruppenarbeits-Methoden in den
Lehrkontext ist, und dies beeinflusst folglich auch die Performanz der Gruppenar-
beit (Hejna et al. 2022). Auch Metaanalysen zeigen die Abhadngigkeit des Lernerfolgs
unter dem Einsatz digitaler und virtueller Medien von der didaktisch-methodischen
Aufbereitung der Lehr-Lernsituationen sowie deren curricularen Integration (Ler-
ner und Luiz 2019). So nimmt das Interesse am Einsatz von VR im Bildungskontext
zu (Luo et al. 2021; Niedermeier und Miiller-Kreiner 2019), sodass vermehrt For-
schungsergebnisse in diesem Bereich vorhanden sind. Dies kann darin begriindet
sein, dass der Zugang zu kommerziell nutzbaren VR-Headsets (beispielsweise von
Oculus/Meta? oder HTC?) vermehrt moglich ist (Luo et al. 2021). Mit der Nutzung von
VR fiir Gruppenarbeiten im Bildungskontext kdnnen die Motivation und das Enga-
gement der Lernenden gefordert, der Verbrauch von materiellen Ressourcen redu-
ziert, Wiederholungsmoglichkeiten fiir seltene oder gefahrliche Situationen ange-
boten und ein ortsunabhédngiges Lernen ermoglicht werden. Flir die Kommunikation
unter Lernenden in der VR kann die Sprache und in Teilen die Gestik in Abhangig-
keit von der raumlichen (tatsachlichen) Présenz tibertragen werden, wodurch das
Gefiihl von raumlicher Anwesenheit und menschlicher Nahe unterstiitzt wird. Laut
Schubert, Friedmann und Regenbrecht (2001) wird das Prasenzgefiihlin einer virtu-
ellen Umgebung von zwei wesentlichen Faktoren beeinflusst: von der Reprasentati-
on kérperlicher Handlungen und der Moglichkeit zur Unterdriickung inkompatibler/
irrelevanter sensorischer Inputs.

1 Vgl. Hejna et al. 2022.
2 https://store.facebook.com/de/quest.
3 https://www.vive.com/us/product.
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Dies bietet einen Vorteil gegeniiber der Nutzung von Videokonferenzsoftware,
die eine zweidimensionale (unabhangig von der raumlichen Position der Sprechen-
den zueinander) Kommunikation erlaubt und beispielsweise das Ausblenden von
Storgerauschen sowie anderen Ablenkungen kaum ermdéglicht. Allerdings kann das
Tragen eines VR-Headsets zu Unwohlsein oder Cybersickness fiihren, wahrend in
Videokonferenzen das Auftreten des Fatigue-Syndroms unter den Teilnehmenden
moglichist (Hejna et al. 2022). Ob allerdings das Fatigue-Syndrom in einer VR-Umge-
bung ebenfalls auftreten kann, ist bisher noch nicht untersucht worden.

Obwohl VR viele positive Aspekte fiir das Lernen aufzeigt (z. B. besserer Wissen-
stransfer, verbesserte Zusammenarbeit, starkere Empathie und Handlungsfahig-
keit) (Luo et al. 2021 zitiert nach Dalgarno und Lee 2009; Shin 2017; Southgate et
al. 2019) und zunehmend im beruflichen Bildungsbereich sichtbar ist (Niedermeier
und Miiller-Kreiner 2019), wird diese im allgemeinen Bildungskontext noch nicht oft
eingesetzt (eher in spezifischen Bereichen wie dem Operations- oder Flugtraining).
Moégliche Griinde hierfiir sind, dass das Lernen in VR als ineffizient wahrgenommen
wird, hohe Kosten in der Anschaffung bestehen, die Nutzbarkeit der Hard- und Soft-
ware nicht ohne Vorkenntnisse gelingt und korperliche Bedenken wie Cybersickness
vorliegen. Mit leistungsstarkerer und kostengiinstigerer Technik kdnnen einige der
genannten Probleme bereits geldst werden (Luo et al. 2021). Probleme wie die Ein-
arbeitung in die Hard- und Software, Bedenken beziiglich der Lerneffekte und die
Einbindung in das Curriculum bleiben allerdings bestehen. Folglich sind mehr Um-
setzungsbeispiele und Evaluationsergebnisse aus dem Bildungsbereich erforder-
lich, um den positiven Einfluss des Einsatzes von VR in der Lehre bestatigen oder wi-
derlegen zu kénnen und Befangenheit vor der Anwendung zu reduzieren. Ein solches
Beispiel soll im Rahmen dieser Verdffentlichung dargestellt werden.

2. Stand der Forschung

Es ist bekannt, dass Lernende durch die Arbeit in Gruppen eine bessere Kompe-
tenz- und Qualifikationsentwicklung erfahren, als sie es in Einzelarbeit tun wiirden
(Nikodemus 2017). In der Hochschuldidaktik ist der Einsatz der Gruppenarbeit (ib-
lich, um berufliche Handlungskompetenzen Lernender zu fordern und ihre Perso-
nal- sowie Methodenkompetenz zu stdrken (Kostorz und van den Berg 2013). Das
Potenzial der didaktischen Einbindung in den akademischen Lehrkontext und die
nachweisliche Wirksamkeitvon VR sind noch nicht ausreichend evaluiert, sodass hier
nur wenige Ergebnisse vorliegen. Die Lehrenden, die von ihrem Einsatz der VR be-
richten, dussern positive Effekte auf den Lernerfolg von Studierenden (Niedermeier
und Miller-Kreiner 2019). Affendy und Wanis (2019) beschreiben, basierend auf ver-
schiedenen Arbeiten, VR als eine ausgereifte Technologie zum Einsatz fiir kollabo-
rative Lernprozesse, bei denen Nutzende von den Ressourcen und Fahigkeiten der
Gruppenmitglieder profitieren.
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Das grosste Desiderat sind die fehlenden konzeptionell-didaktischen Grundla-
gen, beispielsweise in den Standardwerken der Mediendidaktik.
«Das weitgehende Fehlen von didaktischen sowie lernpsychologischen
Grundlagen wurde schon mehrfach als offene Herausforderung identifiziert
und auch in aktuellen Meta-Studien benannt.» (Zender et al. 2018, 7)

Im Jahr 2022 wird von einem vielfaltigen Einsatz von VR in der akademischen
und schulischen Erst- wie auch Weiterbildung gesprochen (Knoll und Stieglitz 2022),
jedoch findet ausserhalb von Forschungsprojekten keine breite Anwendung dieser
Technologie in der gangigen Hochschullehre statt. Folglich steigt zwar die Bedeu-
tung von VR im Bildungskontext, allerdings fehlen nach wie vor Evaluationsergeb-
nisse hinsichtlich der Wirksamkeit und der dauerhaften Einbindung in die Lehre
(Miser und Fehling 2022).

VR wird in der Lehre u. a. genutzt, um Systeme und Montageprozesse zu simulie-
ren (z.B. in der Ausbildung zum Schweisser) (Niedermeier und Miiller-Kreiner 2019),
Beschrankungen der physischen Realitét zu reduzieren (z. B. Einsicht in andere Zeit-
alter), Lerninhalte zu veranschaulichen und erlebbar zu machen sowie die Zusam-
menarbeit durch soziale Prasenz zu fordern (Zender et al. 2018). Das Prasenzerle-
ben ergibt sich aus den Moglichkeiten, korperliche Handlungen im virtuellen Raum
wiedergeben und bestimmte Sinnesreize selbstbestimmt ausblenden zu kdnnen
(Schubert et al. 2001). Dabei verstarkt das Prasenzerleben zusammen mit der Nut-
zerfreundlichkeit die Trainingseffektivitat (Lerner, Pranghofer, und Franke 2020).
Positive Berichte gibt es ebenfalls zur digitalen Simulation von z.B. anatomischen
Strukturen und der Verwendung von virtuellen Patienten (Avataren). Weiter werden
auch «[...] Aspekte der arztlichen Interaktion mit psychiatrisch schwierigen Patien-
ten simuliert und [eingelibt]» (Mavrogiorgou et al. 2021, 4).

«So konnen mithilfe von VR ohne groRen Aufwand kognitive Fahigkeiten durch
Erfahrungslernen erlangt werden, da Studierende Umgebungen, Situationen
oder Ablaufe direkt erleben konnen, die mit traditionellen Lehrmethoden nur
schwierig nachgebildet werden kénnen.» (Miiser und Fehling 2022, 131)

In Bezug auf die Zusammenarbeit in VR im gesundheitsberuflichen Bildungskon-
text fanden Affendy und Wanis (2019) eine Vielzahl an Publikationen. Darin arbeiten
Studierende sowohl ortsunabhangig voneinander als auch an einem gemeinsamen
Ort. Es werden u. a. VR-Simulationen zur motorischen Rehabilitation von Menschen
oder zu chirurgischen Routinen beschrieben, in denen Studierende individuell oder
im Team arbeiten. Diese Zusammenarbeit ermdéglicht ihnen einen Informations-
austausch und fordert damit den Lernprozess. Der Wissens- und Informationsaus-
tausch zwischen Studierenden im Rollentausch, férdert zudem die Entstehung von
kollaborativen Lernumgebungen (Affendy und Wanis 2019).
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Weitere Ergebnisse zeigen, dass VR forderlich fiir das situative Lernen und den
Transfer von motorischen Fahigkeiten in die Realitat ist. Dabei verstarkt sie das Ler-
nerlebnis und ermdglicht, unterschiedliche Lerntypen gleichermassen anzuspre-
chen (Zender et al. 2018). Auch im medizinischen Kontext wird der Einsatz von VR
als relevant und interessant bezeichnet, wobei die Inhalte und unterschiedlichen
Schwierigkeitsgrade als didaktisch wertvoll beschrieben werden (Mavrogiorgou et
al. 2021). Der VR-Technologie wird nachgesagt, sie besitze das Potenzial, die akade-
mische Lehre und medizinische Weiterbildung zu verbessern (Ghanem und Osterhoff
2020). Studierende werden in ihrem Lerninteresse motiviert und kdnnen sich durch
die Reduktion der dusseren Einfliisse auf den Lerngegenstand besser fokussieren
(Miser und Fehling 2022).

Laut einer Ubersichtsarbeit werden im biowissenschaftlichen und medizini-
schen Bildungskontext unterschiedliche Ergebnisse zum Einsatz von VR benannt
(Fabris et al. 2019). Ausschliesslich negative Ergebnisse zur Nutzung von VR in unter-
schiedlichen Kontexten waren in der Literatur nicht anzutreffen.

Im Rahmen des vom BMBF geforderten Forschungsprojektes DiViFaG (Digitale
und Virtuell unterstiitzte Fallarbeit in den Gesundheitsberufen) wird ein didakti-
sches Konzept zum Einsatz von digital und virtuell unterstiitzten Lehr-Lernszenari-
en im Bildungskontext der Gesundheitsberufe entwickelt. Daraus gehen zehn unter-
schiedliche und liberwiegend mit VR-Anwendungen unterstltzte Lehr-Lernszenari-
en hervor, die einschliesslich einer Handreichung zur didaktischen Umsetzung und
curricularen Einbindung als Open Educational Ressource (OER) zum Anfang des Jah-
res 2023 veroffentlicht werden sollen. Im Rahmen dieses Projektes erfolgte der im
Folgenden beschriebene Anwendungsversuch einer Mehrpersonen-VR-Anwendung
fur Gruppenarbeitsprozesse in der Fallarbeit, welcher der Weiterentwicklung der in
dem Projekt entwickelten Mehrpersonen-VR-Anwendung vor ihrer regelhaften Im-
plementierung und Evaluation dienen soll.

3. Fallarbeit

«Unter dem Konzept der Fallarbeit findet die Verknlipfung zwischen wissen-
schaftlichen Erkenntnissen, organisatorischen Anforderungen und individu-
ellen Bediirfnissen von Betroffenen statt. Das Konzept bietet einen metho-
dischen Zugang zu Lésungen von konkreten Pflegesituationen (welche aus
Patientenfallen hervorgehen) unter der Beriicksichtigung theoretischer Er-
kenntnisse und organisatorischer Bedingungen. [...] Mit der Fallarbeit wird
ein Situationsbewusstsein geschaffen, welches die situativen beruflichen
Kernkompetenzen starkt (Schrems 2019).

Die Fallarbeit wird folglich <als Erkenntnisgewinn, der aus der Auslegung von
konkreten Situationen oder Ereignissen folgt [...]> ([...][ebd.], 9) definiert.»
(Schrems 2019, zit. n. Hejna et al. 2022)
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Fallarbeit dient so den Lernenden zur Entwicklung von Fahigkeiten in der Prob-
leml6sung und Entscheidungsfindung (Dieterich und Reiber 2014). Sie findet ihren
Einsatz insbesondere in Kontexten, in denen der Umgang mit komplexen Problemen
erlernt werden muss, fir die keine standardisierten Losungen vorliegen (Zumbach
et al. 2008). Dies ist beispielsweise oft im Gesundheitsbereich der Fall. Fallarbeit ist
hier eine bewdhrte Methode. Insbesondere im Berufskontext der Pflege sind Her-
ausforderungen bei der Abdeckung der Komplexitat beruflicher Handlungsprozesse
anzutreffen, wobei eine individuelle und handlungsbezogene Anwendung von Fach-
wissen erforderlich ist (Ditthorn et al. 2018).* Das Konzept der Fallarbeit in Verbin-
dung mit dem Einsatz von digitalen und virtuellen Medien wird als moglicher Lo-
sungsansatz zur Vorbereitung der Lernenden auf die sich durch Digitalisierungspro-
zesse verandernde Berufspraxis der Gesundheitsberufe gesehen (Lerner et al. 2019;
Ditthorn et al. 2018) und um den kompetenzorientierten Ansatz von verschiedenen
Berufsgruppen in der Versorgung der Patienten im Gesundheitswesen umzusetzen
sowie um die unterschiedlichen Gesundheitsberufe zu sensibilisieren.

Ziel ist es, die konzeptionelle Umsetzung und erste Evaluationsergebnisse der
Mehrpersonen-VR-Anwendung im hochschulischen Bildungskontext von Pflege dual
Studierenden aufzuzeigen und dabei gleichzeitig Herausforderungen und Potenzia-
le hervorzuheben. Das Erkenntnisinteresse ist insbesondere vom speziellen curri-
cularen Inhalt des Bachelor Studiengangs Pflege dual® und der Perspektive der Wei-
terentwicklung der VR-Anwendung gepragt. Die folgenden Fragestellungen sollen
hierbei leitend sein:

Leitende Fragestellungen

- Fallt der in der Fallarbeit zielflihrende/essenzielle Perspektivwechsel durch eine
Rollenlibernahme den Studierenden in VR leichter als in einem realen Rollen-
spiel?

- Bevorzugen Studierende den Einsatz von VR gegeniiber dem bisher bekannten
Einsatz von Videokonferenzen, wenn sie sich in der virtuellen Umgebung korper-
lich anwesend (prasent) fihlen und das Lernen fiir sie situativ erlebbar wird?

- Haben Studierende aufgrund ihrer privaten Berlihrungspunkte mit digitalen Me-
dien ausreichend Vorkenntnisse, um einen schnellen Einstieg in den Umgang mit
VR zu finden?

S

Weiterflihrende Ausfiihrung zum Konzept der Fallarbeitim Zusammenhang mit der Methode der Gruppen-
arbeit und dem benannten Projekt, siehe Hejna et al. 2022.

https://www.hs-osnabrueck.de/studium/studienangebot/bachelor/pflege-bsc-dual-standort-lingen-ems.

(63}
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4. Umsetzungdes Lehr-/Lernszenarios und Methodik der Evaluation

Mit dem Fokus der multiperspektivischen und interdisziplindren Fallanalyse wird
in dem oben benannten Kooperationsprojekt ein digital und virtuell unterstitz-
tes Lehr-Lernszenario mit dem Thema «Multiperspektivische Einschdtzung von
Patient:innen: Anwendung von Klassifikationssystemen und Durchfiihrung einer
multiperspektivischen Fallbesprechung» entwickelt. Das Szenario setzt sich zusam-
men aus einem digitalen Lernkurs in dem Lernmanagementsystem ILIAS und einer
Mehrpersonen-VR-Anwendung. Diese VR-Anwendung ist nicht wie in diesem Projekt
Ublich auf die Abbildung bestimmter Prozesse aus den Tatigkeitsfeldern der Pfle-
ge und Medizin fokussiert, sondern stellt ein interaktives Patientenzimmer mit dem
Schwerpunkt der Kollaboration, Kommunikation und Interaktion unter den Studie-
renden (in VR als virtuelle Avatare dargestellt) dar. Deshalb ist diese VR-Anwendung
vorlaufig zu Entwicklungszwecken vor der Gesamtimplementierung evaluiert und
auf der Grundlage dieser Ergebnisse weiterentwickelt worden.

Die Umsetzung fand im ersten Semester des Studiengangs Pflege dual an der
Hochschule Osnabriick, Campus Lingen mit 30 Studierenden (mannlich: n=3; weib-
lich: n=27) statt. Die Studierenden hatten zuvor noch keine Erfahrungen mit VR ge-
sammelt. 23 von ihnen haben die Moglichkeit der VR-Anwendung genutzt. Sieben
Studierende bevorzugten die Beobachterrolle. Die Evaluation fand anhand eines
quantitativen Fragebogens mit Freitextoptionen anonymisiert statt. Der Fragebo-
gen basiert auf dem quantitativen Evaluationsinstrument des Projektes DiViFaG
(Strecker et al. 2023), das zur Evaluation der in dem Projekt erstellten Lehr-Lerns-
zenarien entwickelt wurde, und ist eine verkiirzte und thematisch angepasste Ver-
sion des Evaluationsinstruments. Der Riicklauf betrug 23 Fragebdgen (100% der VR
Anwender, 77% der anwesenden Studierenden). Ergdnzend wurden eigene Beob-
achtungsnotizen und eine gemeinsame Reflexion im Plenum hinzugezogen.® In der
Reflexion hatten die Studierenden die Moglichkeit, ergénzende Eindriicke aus der
VR-Erprobung zu benennen, die sie zuvor nichtin dem Fragebogen angeben konnten
oder besonders hervorheben wollten. Die Fragestellung lautete:

«Was ist im Hinblick auf die Erarbeitung der Aufgabenstellung in der VR-An-
wendung besonders gelungen und wo sehen Sie Herausforderungen bzw. ei-
nen Verbesserungsbedarf?»

Im Folgenden wird die methodische Umsetzung und eine allgemeine Beschrei-
bung der didaktischen Einbindung sowie theoretischen Grundlagen dieses Lehr-
Lernszenarios beschrieben. Der Fokus hierbei liegt insbesondere auf der Umsetzung
der Mehrpersonen-VR-Anwendung und deren Bewertung durch Studierende.

6 Die konkreten Inhalte des evaluierten Lehr-Lernszenarios werden Anfang des Jahres 2023 im OER Format
auf den Plattformen twillo.de und/oder ORCA.nrw veréffentlicht.
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4.1 Vorgehen
Alle in dem Forschungsprojekt entwickelten Lehr-Lernszenarien griinden auf einer
engen interdisziplindren Vernetzung von Inhalten der Pflege- und Medizindidak-
tik mit dem modifizierten Konzept der Fallarbeit nach Kaiser (1983) (Oldak et al.
2022), hier in Kombination mit der multiperspektivischen Fallarbeit nach Schrems
(2013), der Hochschulmediendidaktik durch die Anwendung von digitalen Medien/
Tools und der Technik mit dem Einbezug von VR-Anwendungen. Die mediendidakti-
sche Umsetzung der Lehr-Lernszenarien bezieht auch das didaktische Design nach
Reinmann (2013) mit den Komponenten der Begleitung, der inhaltlichen Vermitt-
lung und der Aktivierung ein. Der Einsatz von VR-Anwendungen fokussiert die akti-
vierende und begleitende Designkomponente und damit eine engmaschig betreute
Transferarbeit theoretischer Inhalte in die praktische Umsetzung. Die Begleitung,
Aktivierung und Vermittlung erfolgt im Weiteren durch die digitalen Lehr-Lerninhal-
te im Lernmanagementsystem durch begleitete und selbstgesteuerte Lernprozesse.
Die Umsetzung des Szenarios erfolgte im Rahmen des Moduls «Lebensphasen
verstehen», in dem die Studierenden unterschiedliche Schwerpunkte der pflege-
rischen Versorgung von bestimmten Altersgruppen kennenlernen sowie relevante
Entwicklungstheorien behandeln und anwenden lernen. So war das Ziel des Einsat-
zes der VR-Anwendung, den Studierenden den Theorietransfer anhand eines Fall-
beispiels in einer praktischen Anwendung zu ermdéglichen. Hierzu erhielten sie ein
frei zugangliches pflegespezifisches Fallbeispiel (siehe 4.3). Auf der Grundlage des
Fallbeispiels sollten sie in einer Mehrpersonen-VR-Anwendung die zuvor theoretisch
behandelten Entwicklungstheorien auf das Fallbeispiel in einem Gruppenarbeits-
prozess (n=5) anwenden und miteinander aushandeln, welche der Theorien fiir das
Fallbeispiel am besten geeignet ist.

4.2 Lernziele

- Die Studierenden wenden die im Modul kennengelernten entwicklungspsycholo-
gischen Theorien fallspezifisch an.

- Sieerkennen lebensphasenspezifische pflegerelevante Merkmale am Beispiel ei-
nes pflegebediirftigen Menschen.

- Siereflektieren Potenziale und Herausforderungen in der Anwendung unbekann-
ter Technologien.

4.3 Fallbeispiel

Bei dem Fallbeispiel handelte es sich um eine 93-jahrige Frau, die seit zehn Jah-
ren verwitwet ist. Die Frau leidet aufgrund einer altersbedingten fortschreitenden
Makuladegeneration an einer fast vollstandigen Erblindung. Bisher konnte sie sich
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mithilfe des ambulanten Dienstes und regelmassiger Mahlzeitenlieferung selbst-
standig zu Hause versorgen. Da die Betroffene ihre Kinder nicht belasten wollte,
ihr jedoch die Selbstversorgung zunehmend schwerfiel, entschied sie sich, in eine
Langzeitpflegeeinrichtung umzuziehen. Aufgrund ihrer starken Sehschwache fallen
ihr die Orientierung und die Eingewdhnung in das neue Umfeld schwer (Lauber und
Schmalstieg 2020).

Arbeitsauftrag
Finden Sie sich zu flinft zu einer Gruppe zusammen. Es arbeiten jeweils zwei Grup-
pen parallel in der Mehrpersonen-VR-Anwendung (Raum 1 oder Raum 2).

Bitte diskutieren Sie in der Gruppe Uber die lebensphasenspezifischen pflege-
relevanten Merkmale dieses Patientenfalls. Wenden Sie gemeinsam die lhnen be-
kannten entwicklungspsychologischen Theorien (siehe Abb. 1) auf den Patientenfall
an. Machen Sie sich an der Tafel in der VR-Anwendung Notizen zu der Theorie, die Ih-
rer Meinung nach hier am besten zutrifft. Erstellen Sie von Ihren Ergebnissen einen
Screenshot, der anschliessend bei der Ergebnisvorstellung genutzt werden kann.

In der VR-Anwendung finden Sie als Hilfestellung grobe Stichpunkte zu den The-
orieinhalten aus der Vorlesung. Schauen sie sich hierzu die Wanddekorationen an.

URIE
BRONFENBRENNER:

Die Okologische System-
theorie

SIGMUND FREUD:
Die psychosexuelle
Entwicklung

JEAN PIAGET:
Stufen der kogniti-
ven Entwicklung

SIGMUND FREUD: JEAN PIAGET:

Erklarung der kog-
nitiven Entwick-
lung

Das Strukturmodell

ERIK ERIKSON:
Das Stufenmodell der
psychosozialen Ent-
wicklung

Abb. 1: Ubersicht der im Modul «Lebensphasen verstehen» behandelten entwicklungspsycho-
logischen Theorien (eigene Darstellung).
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4.4 VR-Anwendung
In der VR-Anwendung befinden sich die Lernenden zunéchst in einem leeren Raum
(= Lobby), in dem sie ihren Anzeigenamen eingeben und eine Rolle wahlen kdnnen.

Name: userl

e T T A
Wahle deinen Avatar . A

Abb. 2: Lobby mit Einstellungsmoglichkeiten zur Wahl des Avatars oder des zu betretenden
Raums (eigene Darstellung).

Zurzeit gibt es eine &ltere Dame als Patientin und Arzt:innen sowie Pflegefach-
personen unterschiedlichen Geschlechts mit heller und dunkler Hautfarbe. Der An-
zeigename wird spater Uber dem Avatar eingeblendet, damit sich die Lernenden
voneinander unterscheiden kdnnen, wenn mehrmals derselbe Avatar gewahlt wur-
de.

Nachdem diese Einstellungen abgeschlossen sind, kann der Raum gewahlt wer-
den, in dem sich die Lernenden treffen. Da in dem Anwendungsbeispiel zwei Grup-
pen zu je fiinf Personen gleichzeitig tatig wurden, wurde fiir jede Gruppe ein virtuel-
ler Raum bereitgestellt, den die entsprechend zugeordneten Lernenden auswahlen
und somit betreten konnten.

Anschliessend befinden sich die Lernenden in einem Patientenzimmer. Dort
kann der vorher besprochene Fall diskutiert und bearbeitet werden. Zur Unterstt-
zung befinden sich Bilder mit den wichtigsten Informationen zu den behandelten
Entwicklungstheorien an der Wand. Die Patienteninformationen kénnen in der digi-
talen Patientenakte auf einem Tablet nachgelesen werden.

Die Avatare werden vom Kopf bis zur Taille dargestellt.
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(LRYY

Abb. 3: Ubersicht des Patientenzimmers, Sicht des Nutzenden (eigene Darstellung).

Die Hand- und Kopfbewegungen des Studierenden werden von der VR-Brille
sowie den Controllern erfasst und auf den Avatar ilibertragen. So kann in der An-
wendung Gestik dargestellt werden, beispielsweise das Winken, Zeigen, Kopfnicken
oder sich direkt zu einem Gesprachspartner zuwenden.

In der Anwendung konnen Studierende sich durch Laufen oder Teleportieren im
virtuellen Raum fortbewegen. Lediglich die Rolle der Patientin ist in der Bewegung
eingeschrankt, indem sich diese nicht aus dem Bett bewegen kann.
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Abb. 4: Ubersicht des Patientenzimmers, Ubersicht des Raumes (eigene Darstellung).

Um ihre Ergebnisse zu dokumentieren, haben die Lernenden die Moglichkeit,
diese auf dem im Raum vorhandenen Whiteboard zu skizzieren und Screenshots zu
erstellen. Weiterhin kann die Record-Funktion der Meta Quest verwendet werden,
um die gesamte Sitzung mit Bild und Ton aufzuzeichnen. Weiter war es wahrend der
Anwendung méglich, das visuelle Sichtfeld der Lernenden an die Wand im Kursraum
zu streamen, sodass Beobachtende die Moglichkeit zur Mitverfolgung des Gesche-
hens hatten.

Technische Umsetzung der Anwendung

Die VR-Anwendung wurde mit Unity 2020.3" entwickelt. Fiir die Mehrspielerfunktio-
nalitat wurde ein von Photon?® bereitgestelltes Package verwendet, welches grund-
legende Funktionen wie die Serververbindung sowie das Suchen und Finden von
Raumen und Personen vereinfacht.

Zwar beinhaltet Unity bereits Netzwerkfunktionalitaten, mit welchen ebenfalls
eine Mehrspieleranwendung umgesetzt werden kann, allerdings sind diese nach ei-
genen Angaben des Herstellers veraltet und werden in nachster Zeit ersetzt.®

Photon ist ein Cloudservice, der Serverkapazitaten fiir beispielsweise Echt-
zeitanwendungen mit Mehrspielerfunktionen bereitstellt. Nutzende der Anwen-
dung verbinden sich mit dem Photon-Server und werden anschliessend in die Lobby

7 https://docs.unity3d.com/Manual/index.html.
8 https://doc.photonengine.com/en-us/pun/current/getting-started/pun-intro.
9 https://docs.unity3d.com/2019.3/Documentation/Manual/UNetOverview.html.
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weitergeleitet. Dort gibt es eine Ubersicht aller implementierten Raume. Zusatzlich
konnen hier weitere Informationen abgefragt werden, beispielsweise Anzahl und
Namen der ebenfalls verbundenen Spielenden. Von der Lobby aus konnen die Ler-
nenden dann den Raum wahlen, in welchem sie sich mit den anderen Lernenden
treffen wollen. Der Ablauf dieses Prozesses wird in Abb. 5 dargestellt.

N A

Patientenraum 1

N

Patientenraum 2

erbindung zum
Server wird
hergestellt...

Nutzer startet -
Anwendung
A
Mutzer startet
Anwendung

Abb. 5: Grafische Darstellung des Ablaufs der Verbindungsherstellung vom Start der Anwen-

dung bis zum Patientenraum (eigene Darstellung).

4.5 Evaluation

Der Evaluationsbogen (Tab. 1) wurde als Ausschnitt der Gesamtevaluation zusam-
mengestellt und um situationsspezifische Fragen ergdnzt, um insbesondere die
oben benannten Leitfragen beantworten zu kdnnen. Die Gesamtevaluation wurde
theoriebasiert im interdisziplinaren Projektteam entwickelt und wird in den Evalu-
ationen der Lehr-Lernszenarien szenariospezifisch angepasst und angewendet. Die
Erhebung fand direkt im Anschluss an die VR-Erprobung statt.

Fragestellung Antwortmoglichkeit

1. Mir gefiel das Training in VR. 0O Uberhaupt nicht gut

O nicht gut

O weder gut noch nicht gut
Ogut

O sehr gut

2. Bitte schatzen Sie die Bedienbarkeit der VR- Anwen- O sehr kompliziert
dungein. O kompliziert

O akzeptabel

O intuitiv

O sehrintuitiv

3. Falls Sie die Bedienung des VR -Systems als nicht intui- | Freitext
tiv einschdtzen. Was war nicht intuitiv?

4. Welche Funktionen bendtige ich in der Multiplayer-VR- | Freitext
Anwendung, um in einer Gruppenarbeit meine Lernziele
zu erreichen?
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Fragestellung Antwortmoglichkeit
5. Die Eingewdhnung in die VR-Anwendung ging schnell. | O stimme véllig zu
O stimme zu

O stimme weder zu noch nicht zu
O stimme nicht zu
O stimme liberhaupt nicht zu

6. Ich fiihlte mich im virtuellen Raum prasent (realitats- O stimme vollig zu

nah). O stimme zu

O stimme weder zu noch nicht zu
O stimme nicht zu

O stimme liberhaupt nicht zu

7.Ich finde esin VR leichter als in der Realitdt, eine ande- | O stimme véllig zu

re Rolle zu spielen. O stimme zu

O stimme weder zu noch nicht zu
O stimme nicht zu

O stimme {iberhaupt nicht zu

8. Aus der anderen Rolle heraus fallt mir ein Perspekti- O stimme vollig zu
vwechselin VR leichter als in einem Rollenspiel in der O stimme zu
Realitat. O stimme weder zu noch nicht zu

O stimme nicht zu
O stimme liberhaupt nicht zu

9. Ich finde das Training in VR sinnvoll. O stimme vollig zu

O stimme zu

O stimme weder zu noch nicht zu
O stimme nicht zu

O stimme liberhaupt nicht zu

10. Mir wurde wahrend der Nutzung der VR-Anwendung | O stimme vollig zu

korperlich unwohl. O stimme zu

O stimme weder zu noch nicht zu
O stimme nicht zu

O stimme liberhaupt nicht zu

11. Falls Ihnen wihrend der Nutzung der VR-Anwendung | 0 Ubelkeit

korperlich unwohl geworden ist, welche Symptome O Schwindel

traten bei lhnen auf? O Kopfschmerzen
O unangenehmer Tragekomfort
Sonstige:

12. Wenn Sie an digitale Gruppenarbeit denken, welches | O Videokonferenztools

Medium wiirden Sie fiir die Umsetzung lieber nutzen? OVR
Warum?

Tab.1: Evaluationsbogen der Mehrpersonen-VR-Anwendung.

5. Ergebnisse

Abbildung 6 fasst die quantitativ erhobenen Ergebnisse zusammen. Eine grafische
Darstellung der einzelnen Ergebnisse befindet sich im Anhang. Die Antworten auf
Freitext-Fragen des Evaluationsbogens kénnen Tab. 2 entnommen werden.
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Quantitative Evaluationsergebnisse der Mehrpersonen-VR-Anwendung (n=23)

Ich empfand kein korperliches Unwohlsein in der VR I NN ]
VR-Training ist sinnvoll |

Der Perspektivwechselist in VR leichter I

Die Rolleniibernahme ist in VR leichter NGNS |

Der virtuelle Raum ist realitdtsnah NGNS ]
Die Eingewohnung ging schnell NI ]
Die Bedienbarkeit war leicht NG I
Mir hat das VR Training gefallen 1l ]
0 5 10 15 20 25
m stimme iberhaupt nicht zu m stimme nicht zu m stimme weder zu noch nicht zu

stimme zu B stimme vollig zu

Abb. 6: Gesamtdarstellung aller Antworten auf die quantitativen Fragen (eigene Darstellung).

Von den 23 Studierenden gefiel 14 das virtuelle Training «gut», acht weitere fan-
den es sogar «sehr gut». Nur einer Person gefiel das Training «nicht». Insgesamt wur-
de das Training als sinnvoll bewertet. Neun Teilnehmende beantworteten die Frage,
ob das VR-Training sinnvoll ist, mit «stimme vollig zu», weitere neun mit «stimme
zu». Die Studierenden konnten sich schnell in die virtuelle Welt eingewdhnen (n=9
«stimme vollig zu», n=10 «stimme zu»). Die Bedienbarkeit wurde als akzeptabel bis
intuitiv bewertet (n=8 «akzeptabel», n=8 «intuitiv», n=6 «sehr intuitiv»). Als nicht
intuitiv wurde beispielsweise das Fortbewegen im Raum in Form des Teleportierens,
das Betatigen mehrerer Knopfe und das Erfordernis einer Erklarung zur Bedienung
empfunden (Tab. 2). Weiter wurde das virtuelle Training als liberwiegend realitats-
nah bewertet (n=5 «stimme vollig zu», n=11 «stimme zu», n=6 «stimme weder zu
noch nicht zu»). Obwohl die Studierenden gemischte Aussagen dariiber getroffen
haben, ob eine andere Rolle im virtuellen Training leichter zu spielen ist, wurde der
mit der Fallarbeit einhergehende Perspektivwechsel im virtuellen Training als etwas
leichter empfunden als in der Realitdt (n=4 «stimme vollig zu», n=9 «stimme zu»,
n=38 «stimme weder zu noch nicht zu»).

Die Frage, ob die Studierenden lieber mittels Videokonferenz oder VR in einer
Gruppe arbeiten mochten, wurde sehr ausgeglichen beantwortet (siehe Tab. 2 und
Anhang). Positiv am virtuellen Training wurde die realitdtsnahe und einfache Kom-
munikation und Interaktion untereinander hervorgehoben. Weiterhin fiihlten sich
die Studierenden raumlich naher zueinander und konnten sich gut in die Situation
hineinversetzen. Dadurch wurde die Erprobung neuer Aufgaben als einfach emp-
funden. Fir die Gruppenarbeit mit Videokonferenzen wurde besonders positiv her-
vorgehoben, dass die Arbeitsweise einfacher ist, da nur bekannte und keine neue
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Technik verwendet werden muss. Ausserdem empfanden die Studierenden die
Kommunikation in Videokonferenzen einfacher, u.a. da Mimik und Gestik besser
wahrgenommen werden kdnnen.

Allerdings haben einige der Teilnehmenden lber ein korperliches Unwohlsein in
der VR berichtet, wie beispielsweise Kopfschmerzen, unangenehmen Tragekomfort,
Erschdpfung, Ubelkeit/ Druck im Bauch und eine Eingewéhnungsphase zuriick in der
Realitat. Neun von ihnen haben sich zusatzlich zu den gegebenen Funktionalitaten
eine Tastatur bzw. bessere Dokumentationsmoglichkeiten gewiinscht, um Ergebnis-
se aus der Gruppenarbeit festzuhalten. Als weitere gewlinschte Funktionalitaten fur
die Gruppenarbeit in VR wurden Moderationsfunktionen, eine Kennzeichnung der
sprechenden Person und mehr Interaktion mit der Umwelt und untereinander ge-
nannt.

Qualitative Fragestellung | Gegebene Antworten

Frage 3: Falls Sie die Bedie- | Nutzungserklarung ist erforderlich (n=3)

nung des VR-Systems als Assoziation: Beamen (n=1)

nicht intuitiv einschatzen. | Bedienung vieler Knopfe (n=1)

Was war nicht intuitiv? «FUr Theorien eher unnétig; fiir Praxisanwendungen sehr sinn-
voll um Ablauf zu erlernen/stabilisieren.» (n=1)

Frage 4: Welche Funkti- Ubung (n=2)

onen bendtige ich in der Mehrere Tafelbilder (n=1)

Multiplayer-VR-Anwendung | Einfiihrungin die VR-Bedienung (n=2)

in einer Gruppenarbeit, Moderationsfunktionen (n=1)

um meine Lernziele zu Bessere Dokumentationsmoglichkeit (n=5)

erreichen? Kennzeichnen, wer redet (n=2)

Einen grésseren Raum (n=1)

Eine Tastatur/ ein besseres Schreibprogramm (n=8)
Funktion der Sprachmemo (n=1)

Mehr Interaktion miteinander/ mit der Umwelt (n=1)
Bessere Lesbarkeit (n=1)

Frage 11: Falls Ihnen Druck im Bauch (n=1)

wahrend der Nutzung der Eingewdhnungsphase in der Realitat (n=1)
VR-Anwendung korperlich | Hitze (n=1)

unwohl geworden ist, wel- | Schnelle Erschépfung (n=1)

che Symptome traten bei
Ilhnen auf? Sonstige:

Urszula Hejna, Carolin Hainke, Thies Pfeiffer und Stefanie Seeling www.medienpaed.com >23.01.2023

330


http://www.medienpaed.com

MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Qualitative Fragestellung | Gegebene Antworten

Frage 12: Wenn Sie an digi- | VR wird praferiert:
tale Gruppenarbeit denken, | Mehr Zuversicht und Mut beim Ausprobieren neuer Aufgaben

welches Medium wiirden (n=1)

Sie fiir die Umsetzung Neue und spannende Erfahrungen (n=1)

lieber nutzen? Warum? Kann sehr hilfreich und effizient werden, nach Verbesserung der
VR (n=1)

Realitatsnaher (n=4)

Bewegung moglich (n=1)

Leichteres Hineinversetzen in die Situation (n=1)
Praktisch lernen (n=1)

Gute Moglichkeiten zu tiben (n=1)

Andere Bedingungen & Moglichkeiten (n=1)
Reale Interaktionsmoglichkeit (n=1)

Raumliche Nahe (n=1)

Video+VR sind gleich:
Abhdngig von der Gruppenarbeit (n=1)

Videokonferenzen werden praferiert:

Einfacher (n=3)

Angenehmer (n=3)

Leichtere Kommunikation/ schnellerer Austausch (n=2)
Realitatsnaher (n=1)

Keine Nebenwirkung (n=1)

Keine Hilfsmittel notwendig (n=1)

Bessere Kommunikation, Mimik & Gestik (n=1)

Ist aktuell gangiger (n=1)

VRist noch nicht ausreichend entwickelt (n=1)

Tab.2: Ubersicht der gegebenen Antworten auf die Freitext-Evaluationsfragen.

In einem gemeinsamen Reflexions-Gesprach wurden die Studierenden zu ihren
Eindriicken (positiv, negativ/herausfordernd, verbesserungswiirdig) befragt. Die
gedusserten Aussagen decken sich mit denen, die Tab. 2 zu entnehmen sind. Die
generelle Stimmung in der Kohorte nach der Erprobung gestaltete sich positiv, die
Studierenden gaben an, wahrend der VR-Anwendung Spass gehabt zu haben und
dadurch fiir die Gruppenarbeit motiviert worden zu sein. Es wurden Entwicklungs-
vorschlage gemacht und eine erneute Anwendung als vorstellbar bewertet. Hier
wurde insbesondere der Wunsch nach einer Tastatur bzw. besseren Dokumentati-
onsmoglichkeit flir Gruppenergebnisse hervorgehoben. Die Studierenden gaben an,
die Folien an der Wand gut lesen zu konnen, die digitale Patientenakte war allerdings
unscharf und flackernd zu sehen. Als kritisch sind die auftretenden unerwiinschten
Symptome und Schwierigkeiten in der Kommunikation sowie Verschriftlichung von
Gruppenergebnissen zuriickgemeldet worden. Zusatzlich gab es Angaben zum gra-
fischen Design, in dem im Vergleich zum privaten Gaming-Bereich Entwicklungspo-
tenzial gesehen wurde.
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Als weiterer aus der Lehrendensicht herausfordernder Aspekt ist der hohe orga-
nisatorische und personelle Arbeitsaufwand zu benennen, der fiir eine einwandfreie
Umsetzung eines virtuell gestiitzten Lehr-Lernszenarios notwendig wird (insbeson-
dere wenn die Studierenden noch keine Erfahrungen mit der VR-Technik haben). Bei
dem Einsatz virtueller Szenarien ist eine Auseinandersetzung mit den technischen
Komponenten vor deren Einsatz notwendig. Zudem ist zu beachten, dass trotz vor-
heriger Einfiihrung der Studierenden in die Technik im Plenum, jede und jeder Ein-
zelne von ihnen zusatzlich eine personliche Unterstlitzung mindestens zu Beginn
der Anwendung einfordert. Beispielsweise wurde bei der Erprobung ein Neustart
einiger VR-Brillen erforderlich, da sich nicht alle Studierenden auf Anhieb in den
gewlinschten virtuellen Raum einwahlen konnten bzw. Verbindungsstorungen auf-
traten. Nach dem erfolgreichen Einwdhlen war allerdings eine storungsfreie Arbeit
moglich. Nicht zu vernachldssigen sind ebenfalls die rdaumlichen Anforderungen.
Bestenfalls konnen Teilnehmende einer Mehrpersonen-VR-Anwendung sich einzeln
in unterschiedlichen Rdumen oder mit grossem Abstand zueinander aufhalten, da
eine doppelte Akustik (Audiowiedergabe in der VR und die real hérbaren Stimmen)
die Kommunikation erschweren kann und den Realitatsgrad negativ beeinflusst.

6. Diskussion

In dem hier dargestellten Anwendungsbeispiel wurde die Nutzung einer Mehrper-
sonen-VR-Anwendung fiir die Fallarbeit erprobt. Im Folgenden werden die darge-
stellten Ergebnisse naher diskutiert, Limitationen des Vorgehens beschrieben und
es wird auf die benannten leitenden Fragestellungen eingegangen.

Die Frage, ob der in der Fallarbeit zielflihrende bzw. essenzielle Perspektiv-
wechsel durch eine Rolleniibernahme in VR den Studierenden leichter fallt als in
einem realen Rollenspiel, konnte nicht eindeutig beantwortet werden. Zwar fiel den
Studierenden der Perspektivwechsel in VR Uberwiegend leichter als in alternativen
Verfahren, jedoch wird der Schwierigkeitsgrad der Rolleniibernahme sehr divergent
bewertet. Dies kann mit dem teilweise riickgemeldeten kérperlichen Unwohlsein
zusammenhangen. Da die Bedienbarkeit der Technik nicht von allen Teilnehmen-
den als leicht oder intuitiv, sondern von einigen als mittelmassig bewertet wurde,
kann die Rolleniibernahme ebenfalls durch die technische Ablenkung beeintrach-
tigt worden sein. Als weitere mogliche Begriindung ist anzumerken, dass die Bereit-
schaft von Studierenden, in virtuelle Rollen zu schliipfen, eine andere sein kann als
im realen Rollenspiel. Schliesslich werden die Studierenden in der im Lehrkontext
eingesetzten VR direkt von anderen Studierenden beobachtet. Als methodische Li-
mitation ist hier jedoch die Mehrdeutigkeit der Fragestellung anzumerken, da der
Perspektivwechsel nicht unmittelbar mit einer Rolleniibernahme einhergeht, aus
der Rolleniibernahme geht allerdings ein Perspektivwechsel hervor. Zudem erfolgte
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die Erhebung unmittelbar nach der VR-Erprobung, gleichzeitig fand weder im realen
Rollenspiel noch in einer Videokonferenz eine Arbeitsphase statt, da den Studie-
renden das Arbeiten in Prasenz und in Videokonferenzen aus anderen Lehrforma-
ten bekannt war. Als Bias kann hier das Fehlen einer direkten Vergleichbarkeit der
Methoden mit gleichem inhaltlichen Kontext benannt werden. So wurde die Frage,
ob die Studierenden Fallarbeit lieber mittels Videokonferenz oder in VR bearbeiten
mochten, sehr gemischt beantwortet. Dies deckt sich allerdings mit den Ergebnis-
sen von Hejna et al. (2022). Dort konnte auf Basis einer Literaturrecherche heraus-
gearbeitet werden, dass sich fiir Formate wie das der Fallarbeit beide Medien gut
eignen, da jedes Medium fir sich Starken und Herausforderungen mit sich bringt
und der Erfolg seines Einsatzes von der Qualitat des Mediums und der didaktischen
Einbindung und Umsetzung abhédngt. Lerner et al. (2020) konnten mittels eines Re-
gressionsmodells aufzeigen, dass die Trainingseffektivitadt in einem starken Zusam-
menhang mit der Einschatzung des Trainingsdesigns, des Prasenzerlebens und der
Nutzerfreundlichkeit steht. Die Studie belegt die Ergebnisse mit den Aussagen von
Tamim et al. (2011), die die Abhdngigkeit des Lernerfolgs vom didaktischen Design
bestatigen. Die durchmischte Bewertung der VR-Anwendung in dem Anwendungs-
beispiel liegt moglicherweise an den Herausforderungen, die die VR zum aktuellen
Zeitpunkt noch mit sich bringt. Dazu gehoren unter anderem, dass Mimik und Gestik
noch nicht einwandfrei abgebildet und tbertragen werden konnen, die beide fiir
einen guten Austausch unter den Lernenden sowie zwischen Lernenden und Leh-
renden wichtig sind (Buehler und Kohne 2019). Zum anderen handelt es sich bei VR
fur viele Personen noch immer um ein neues Medium. Dadurch kdnnen sich Stu-
dierende schnell durch die noch unbekannte Technik vom Lerninhalt ablenken las-
sen (Burhenne et al. 2018). Gerade dieser zweite Aspekt lasst sich jedoch mit einer
ausfiihrlichen Einfiihrung in die technische Anwendung der VR-Brillen bewaltigen.
So konnen die im Anwendungsbeispiel herausgestellten Potenziale genutzt wer-
den, die eine Mehrpersonen-VR-Anwendung bietet. Hierzu zahlen beispielsweise
die nachempfundene raumliche Nahe und das positiv bewertete Hineinversetzen
in die Situation. Im Weiteren wére die Erhebung der Lerneffekte sinnvoll, die laut
Literatur (siehe Einleitung und Stand der Forschung) potenziell mittels VR gefordert
werden konnen. Im hier beschriebenen Anwendungsbeispiel sind die Lerneffekte
nicht konkret gemessen worden, da der Fokus auf der methodischen Evaluation der
VR-Anwendung lag.

Die neutrale bis positive Riickmeldung der Studierenden beziiglich der Bedien-
barkeit der VR-Anwendung sowie der schnellen Eingewdhnung bestatigt liberwie-
gend die dritte Frage. Allerdings kann ein erhohter Betreuungsaufwand notwendig
sein, um dies zu gewahrleisten, da die Lernenden sich oft zunachst mit der neuen
Technik vertraut machen miissen und hierzu konkreter Anweisungen bediirfen. Aber
auch die Lehrenden miissen sich in die neue Technik einarbeiten, um den Einsatz im
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Unterricht zu gewahrleisten. Schliesslich sollten sie in der Lage sein, den Lernenden
bei der Nutzung der Technik Hilfestellung zu leisten. Bei bereits erfahrenen Nutzen-
den sinkt dieser Betreuungsaufwand.

Weiterhin muss die VR-Anwendung sinnvoll in die Lehre eingebunden werden
konnen, um als unterstiitzendes Tool zu fungieren und nicht zur Ablenkung zu wer-
den (Burhenne et al. 2018). Es kann demnach hilfreich sein, neue Anwendungen da-
hingehend im Vorfeld (beispielsweise in einem Anwendungsbeispiel wie hier vor-
gestellt) zu testen. Dies kann jedoch zu einem organisatorischen Mehraufwand fiir
die Lehrperson fiihren. Hilfreich kann hierfiir eine auf den Lehrinhalt passend zuge-
schnittene VR-Anwendung sein. Diese miissen aber ggf. zeit- und kostenaufwendig
entwickelt werden. Alternativ gibt es bei kommerziellen Anbietern (beispielsweise
ClassVR?, Stelldirvor'! und TriCAT*?) die Moglichkeit, generische VR-Szenarien oder
-Rdaume fiir den Lehrkontext einzukaufen. Wie gut diese sich fiir das Einbinden in den
Unterricht eignen, muss dann allerdings evaluiert werden.

Zum aktuellen Stand der Technik bringt der Einsatz von VR-Anwendungen in der
Lehre noch Herausforderungen mit sich. Trotzdem lassen sich viele Potenziale die-
ses Mediums erkennen, wie auch die positiven Riickmeldungen der Studierenden in
dem Anwendungsbeispiel gezeigt haben. So bewerteten sie das virtuelle Training
als Uberwiegend positiv und sinnvoll, denn die simulierte Umgebung gibt ihnen das
Gefilihl, im Vergleich zu einer Videokonferenz sowohl der Gruppe raumlich als auch
der Situation inhaltlich naher zu sein.

7. Fazit
Die in der Literatur beschriebenen positiven Potenziale von VR fiir den Bildungsbe-
reich (Ghanem und Osterhoff 2020) werden auch von den befragten Studierenden
bestatigt, ebenso wie die von ihnen ausgehende Motivation im Lernprozess. Sowohl
in der Literatur als auch anhand der vorgestellten Evaluationsergebnisse wird je-
doch deutlich, dass keine konkrete Praferenz fiir die methodische Umsetzung der
Gruppenarbeit in Verbindung mit dem Konzept der Fallarbeit benannt werden kann.
Zum einen ist ein solcher Vorteil von der Synergie zwischen der technischen und
methodischen Qualitat der Lehrgestaltung mit dem jeweiligen Medium abhangig,
zum anderen von der personlichen Praferenz der Lernenden oder auch ihrer Digital-
kompetenz.

Aufgrund des beschriebenen noch hohen organisatorischen und technischen
Unterstltzungsbedarfs ist der Einsatz von VR-Anwendungen nicht ohne Weiteres
in der Distanzlehre moglich. Es ist allerdings vorstellbar, dass bei regelmassigem

10 https://www.classvr.com/school-curriculum-content-subjects/virtual-reality-resources.
11 https://www.stelldirvor.jetzt.
12 https://tricat.net.
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Einsatz dieser Technologie in der Prasenzlehre der Nutzung von Mehrpersonen-VR-
Anwendungen auch in der Distanzlehre ein hohes Potenzial zuwachsen wird, sodass
bei sicherem Umgang mit den VR-Brillen diese als Kommunikationsmedium fiir Ar-
beitsauftrage in der selbstorganisierten Lernzeit ausgeliehen werden und den Stu-
dierenden eine Alternative zur Videokonferenz bieten konnten. Dies muss allerdings
im Hinblick auf das mogliche Auftreten von Unwohlsein immer auf freiwilliger Basis
umgesetzt werden. Weiter ist anzunehmen, dass die Ubernahme von Rollen in der
Lehre fiir Studierende zum Teil mit Scham besetzt ist, da sie ihre soziale Rolle nicht
oder nur schwer verlassen kdnnen und ihnen in der Studierenden-Peergroup zum
Teil die Offenheit fehlt, Gber die sie im privaten Kontext beispielsweise verfiigen.
Daher bedarf es auch der Sensibilisierung fiir das Vorgehen, andere Rollen zu lber-
nehmen, z.B. durch veranderte sozio-technische Lehrmethoden, aber auch durch
beispielsweise interprofessionelle Lehrveranstaltungen, die mit der Kdrperlichkeit
arbeiten (z.B. Kooperationen mit der Theaterpdadagogik). Durch den Einbezug von
verschiedenen Perspektiven der Gesundheitsberufe in der Lehre mithilfe des Einsat-
zes virtuell unterstltzter Fallarbeit kann eine kompetenzorientierte ganzheitliche
Versorgung in der Praxis gefordert werden. Es zeigt sich, dass die Kompetenzent-
wicklung ein Angebot auf verschiedenen personellen Ebenen ist, aber auch in der
Breite die Kreativitat von Lehrmethoden erfordert. Diese Kreativitdt kann sowohl
technisch ausgebracht werden als auch in Kombination mit sozialen Schwerpunk-
ten agieren oder aber immer noch im traditionellen Lehrraum mit Korperarbeit ver-
bunden werden. Jedenfalls wird sichtbar, dass die Studierenden der Zukunft eine
Vielfalt an Lehr- und Lernmethoden zur Verfligung haben missen, um ihre Kompe-
tenzen auf Niveau sechs des Hochschulqualifikationsrahmens (KMK/HRK 2017) zu
entwickeln. Die Nutzung von VR sollte dabei in den Regelbetrieb liberfiihrt werden.
Die benannten Herausforderungen zeigen auch hier einen hohen Bedarf nach didak-
tischen Implementierungs- und Umsetzungskonzepten sowie konkreten Messungen
von Lerneffekten.
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Anhang
Quantitative Evaluationsergebnisse (n=23)
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0 [ |
Mir hat das VR Training gefallen
W stimme Uberhaupt nicht zu B stimme nicht zu
B stimme weder zu noch nicht zu B stimme zu
B stimme vollig zu
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Quantitative Evaluationsergebnisse (n=23)
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VR-Training ist sinnvoll

M stimme Uberhaupt nicht zu B stimme nicht zu
B stimme weder zu noch nicht zu B stimme zu

B stimme vollig zu

Quantitative Evaluationsergebnisse (n=23)
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Die Eingew6hnung ging schnell
M stimme Uberhaupt nicht zu M stimme nicht zu
B stimme weder zu noch nicht zu B stimme zu
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Urszula Hejna, Carolin Hainke, Thies Pfeiffer und Stefanie Seeling www.medienpaed.com >23.01.2023

340


http://www.medienpaed.com

MedienPidagogik

Zeitschrift fir Theorie und Praxis der Medienbildung

Quantitative Evaluationsergebnisse (n=23)
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Die Bedienbarkeit war leicht
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M stimme Uberhaupt nicht zu M stimme nicht zu M stimme weder zu noch nicht zu

m stimme zu M stimme vollig zu

Quantitative Evaluationsergebnisse (n=23)
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Der virtuelle Raum ist realitatsnah
B stimme Uberhaupt nicht zu B stimme nicht zu
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Quantitative Evaluationsergebnisse (n=23)
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Die Rolleniibernahme ist in VR leichter
M stimme Uberhaupt nicht zu M stimme nicht zu M stimme weder zu noch nicht zu
m stimme zu M stimme vollig zu
Quantitative Evaluationsergebnisse (n=23)
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Der Perspektivwechsel ist in VR leichter
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Quantitative Evaluationsergebnisse (n=23)
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Ich empfand kein korperliches Unwohlsein in der VR

B stimme Uberhaupt nicht zu B stimme nicht zu
B stimme weder zu noch nicht zu B stimme zu

M stimme vollig zu

Korperliches Unwohlsein - Symptome (n=23)

Druck im Bauch I
Eingewdhnung in Realitdt notwendig I
Hitze N
schnelle Erschépfung I
unangenehmer Tragekomfort I
Kopfschmerzen I
Schwindel N

Ubelkeit I

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
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Praferenz eines Mediums (n=23)

Videokonferenz |

VR

10,4 10,6 10,8 11 11,2 11,4 116 11,8 12 12,2

Wunsch weiterer Funktionen (n=23)

Folien wechseln kénnen
Moderationsfunktion
Mehr Interaktionsmoglichkeiten

Bessere Tafel

Lesbarkeit verbessern
Sprechende Person markieren

I
|
|
|
Tastatur I
|
|
Mehr Informationen I
I

GroRerer Raum
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