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[ Erleben, trainieren, einprdgen: der Einsatz XR-gesttitzter Trainingssimulationen

starkt die Kompetenzentwicklung nachhaltig

Extended Reality (XR) ist ein Uberbegriff fiir Technologien, die
virtuell erweiterte beziehungsweise generierte Realitdten schaffen.
Nach ersten wissenschaftlichen Erkenntnissen wird dem Einsatz
dieser Technologie das Potential zugesprochen, die Lerneffektivitat
und Lerneffizienz wirksam zu steigern. Das Projekt skill. LAB:XR zielt
darauf ab, XR-gestutzte Trainingssimulationen zu konstruieren, um
die Kompetenzentwicklung im Fachbereich Pflege nachhaltig zu
starken und durch ein neuartiges Format den Ansprtichen medien-
affiner Pflegefachkrafte von morgen gerecht zu werden.

© HINTERGRUND

Um den vielfaltigen Ansprichen der pflegerischen Versorgung gerecht zu wer-
den, bedarf es in der Pflegeausbildung komplexer Lernumgebungen, in denen
theoretische Inhalte und praktische Ubungen in Skills Labs simuliert werden. In
Kombination mit Extended-Reality-Technologien kdnnen die Lernenden durch
ein Training mit immersiven Technologien automatische und routinemaRige
Fahigkeiten einuben und einen sicheren Umgang trainieren. Durch sich wieder-
holende Bewegungsablaufe und die ruhige Lernumgebung werden Fertigkei-
ten im Gehirn besser verknUpft und im Gedachtnis behalten. Bisher ist jedoch
weitestgehend unklar, welche pflegerelevanten Kompetenzen sich in einer er-
weiterten Umgebung trainieren lassen.



[G] Einblick in das virtuelle Krankenzimmer: im Projekt skill LAB:XR wird der Einsatz

immersiver Technologien im Fachbereich Pflege erprobt (Bild aus: Unreal Engine®)

© DURCHFUHRUNG

Das Projekt knuUpft hier an und erprobt XR-Trainingssimulationen und evaluiert
anschlieBend die Kompetenzentwicklung. Geplant ist, unter Einsatz der fachli-
chen, technischen und auch klnstlerischen Méglichkeiten bis zu drei typische
pflegerische Szenarien zu entwickeln. Die ausgewahlten Szenarien sind die
vendse Blutentnahme, das Legen eines transurethralen Blasenkatheters sowie
das Legen einer oronasalen Magensonde. Zum Erlangen dieser qualifizierten
Handlungskompetenz ist ein Training in der Lehre unabdingbar. Entsprechend
des Szenarios werden dabei Patient*innenreaktionen wie Kopfbewegungen,
Husten, Nachfragen und haptisches Feedback beispielsweise ein Widerstand
beim Einfuhren eines Schlauches simuliert. Die Entwicklung der letzten beiden
Szenarien ist von der Pandemie und der damit verbundenen Austestung durch
Proband*innen abhangig.

O ZIEL

Ziel des Forschungsprojektes ist es, den zukunftigen Einsatz von XR in der pfle-
gerischen Ausbildung zu erproben und zu evaluieren. Im Vordergrund stehen
dabei Vorteile und Herausforderungen, die sich aus dem Einsatz von Extended
Reality in gesundheitsbezogenen Trainingsszenarien ergeben. Weiterhin soll
herausgestellt werden, inwieweit unterschiedliche Lerntypen von dem Lehran-
gebot der XR-Anwendung profitieren.
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