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Immersive Einblicke in VR-Projekte der
medizinischen Ausbildung
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Hintergrund

Virtual Reality (VR) ist eine Technologie, die es Nutzern ermdglicht, eindrucksvolle Lernerfahrungen in
einer computergenerierten 3D-Umgebung zu erleben und in dieser mit Objekten in Echtzeit zu
interagieren. Im Bereich der Aus-/Fort- und Weiterbildung in Gesundheitsberufen kann VR in
unterschiedlichen Bereichen und mit einer Vielzahl von Inhalten eingesetzt werden - von der 3D-
Modellierung anatomischer Strukturen, Uber das Training praktischer Fertigkeiten, virtuelle Rundgange mit
interaktiven Aufgaben, bis hin zur klinischen Entscheidungsfindung in geschiitzter Umgebung sind VR-
Anwendungen vertreten [1]. Einige Studien konnten darstellen, dass das neue virtuelle Medium fur
Studierende ansprechend und effizient sein kann [2]. Ebenso gibt es Hinweise, dass VR-Lernszenarien im
Vergleich zu klassisch analogen Lehrmethoden oder alternativen digitalen Medien, die Lernwirksamkeit in
Bezug auf Wissen und Fertigkeiten verbessert [3]. Dabei bietet VR fur Lehrende und Lernende eine
Methode, in der ein wiederholbares, standardisiertes Training zeit- und ortsunabhangig ermaglicht wird.

Um sich mit dem Thema VR in der medizinischen Lehre und Praxis auseinanderzusetzen, hat sich die VR
AG - eine Untergruppe des Ausschusses Digitalisierung der Gesellschaft flir medizinische Ausbildung (GMA)
- gegriindet. Diese (iber die DACH-Region verteilte Gruppe von Arzt:innen und wissenschaftlichen
Mitarbeiter:innen mochte Interessierte mit einem Hands-on Workshop fur den Einsatz von VR
sensibilisieren und anregen, diese am eigenen Standort zu etablieren.

Dieser Workshop soll einen Einblick in den Einsatz von VR in der medizinischen Ausbildung geben. Dabei
stellen sich unterschiedliche Projekte mit Ihren VR-Lernszenarien vor wie zum Beispiel Hirntoddiagnostik,
Hausbesuch, Leichenschau, ein Sonographie-Lernspiel und vieles mehr. Die Teilnehmenden gewinnen ein
Verstandnis fur die verschiedenen Anwendungen und haben die Mdglichkeit, direkt mit VR-Entwicklern und
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-Nutzern in den Austausch zu gehen.
Lernziel
Am Ende des Workshops haben die Teilnehmenden...

e verschiedene VR-Anwendungen in der medizinischen Ausbildung kennengelernt und kénnen einen
maglichen Transfer bzw. Anwendungsmadglichkeiten zum eigenen Standort beurteilen.

¢ ein besseres Verstandnis zu den Grundlagen der Technologie erhalten.

e |deen fUr Strategien zur Integration von VR-Anwendungen in die eigene Lehre diskutiert.

Ablauf der Veranstaltung mit Zeitplan inkl. eingesetzter didaktischer Methoden

Zeitplan Methode

* BegriBung durch die VR AG
e Impuls durch Icebreaker

Einstieg 5 min

Kennenlernen der

20 min * Pitch der einzelnen Projekte/VR Anwendungen
Anwendungen

* Rotation in Kleinstgruppen mit praktischer Anwendung der VR-
Anwendungen und direkten Austausch mit
Entwicklern/Projektmitarbeitenden

120 min

Praktische Uben/Austausch (10 min Pause)

Zusammenfiihrung 20 min * Reflexion zur Rotation
Feedback/Fazit 5 min * Feedback und Fazit/Take home message
Zielgruppe

Dozierende und Studierende im Bereich Aus-/Fort- und Weiterbildung in Gesundheitsberufen

Vorbereitung
keine notwendig

Anzahl Teilnehmende
12 - 36

Benotigtes Material
12 Tische

Raumanforderung
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Steckdosen
WLAN

Dauer

3h

FuBnoten
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