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Vom Potenzial zum Mehrwert - World
Café zum didaktischen Einsatz von
Virtual Reality
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Thema

Ivan Sutherland prophezeite 1965 die Entwicklung eines ,ultimativen Displays”, das es ermdglichen wirde,
schwer begreifliche Konzepte dreidimensional und intuitiv in computergenerierten Welten
nachzuvollziehen [1]. Spatestens 2016, als die ersten erschwinglichen Virtual-Reality-Brillen vermarktet
wurden, hat sich diese Prophezeiung aus technischer Sicht weitgehend erfillt. Im medizinischen Kontext,
in dem die Entwicklung der Technologie bereits seit den neunziger Jahren wissenschaftlich begleitet wird,
ist das Interesse an Virtual Reality (VR) durch die breitere Verfligbarkeit noch einmal stark angestiegen [2].
Ein Grund daflr ist das didaktische Potenzial von VR flir die simulationsbasierte Lehre. Mit einer VR-Brille
kénnen Studierende bereits in ihrer Ausbildung die Rolle einer Arztin oder eines Arztes einnehmen und
gefahrlos erste Erfahrungen an virtuellen Patienten machen. Dabei trainieren sie koérperlich aktiv und
mental prasent zum Beispiel die klinische Entscheidungsfindung und die Kooperation im Team.

Immer mehr medizinische Fakultaten erkennen dieses Potenzial und setzen auf Virtual Reality in der
medizinischen Ausbildung. Sutherlands ,ultimatives Display” ist nun zwar technisch verflgbar, allerdings
wirft dessen didaktischer Einsatz noch diverse Fragen auf, auf die es noch zu wenig evidenzbasierte
Antworten gibt. Im World Café ,Vom Potenzial zum Mehrwert” 1adt die VR AG des GMA-Ausschusses
Digitalisierung VR-Anwender, -Entwickler und -Interessierte ein, ihre bisherigen Erfahrungen zu teilen und
praxisrelevante Fragen gemeinsam zu beleuchten. Der Fokus liegt dabei auf der didaktischen Konzeption,
der technischen und organisatorischen Umsetzung sowie auf der evidenzbasierten Ausbildungsforschung.
Das Ziel ist es, aus dem kollektiven Erfahrungs- und Wissensschatz der Teilnehmenden Ideen und Ansatze
fur Handlungsempfehlungen abzuleiten und die Vernetzung untereinander zu starken.

Lernziele
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Am Ende der Veranstaltung haben die Teilnehmenden...

e magliche Ansatze erarbeitet und kritisch reflektiert, wie VR effektiv und effizient im Lernprozess
integriert werden kann.

e sich zu Méglichkeiten der technischen und organisatorischen Integration von VR in ihren
Einrichtungen ausgetauscht.

¢ Ansatze erortert, wie evidenzbasierte Ausbildungsforschung zum Thema VR in der Lehre gelingen
kann.

Ablauf der Veranstaltung mit Zeitplan
Gesamtdauer: 180 Minuten

BegriBung und Vorstellung des World Cafés (10 Min.)
Theoretischer Input zum Anstol3 (15 Min.)

Austausch in Gruppen (45 Min.)

Pause (15 Min.)

Austausch in Gruppen (45 Min.)

Pause (5 Min.)

Zusammenfiuhrung und Reflexion (45 Min.)

Nouewnh e

Benotigte Materialien und Vorbereitungen

5 Tische, an denen bis zu 6 Personen Platz finden

Ein grolRes Papier (= A0) auf allen Tischen oder ein Flipchart pro Tisch
Bunte Stifte und Marker auf jedem Tisch

Kaffee, Tee und Wasser

FuBnoten
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