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Zusammenfassung

Seit einigen Jahren finden VR-Technologien Einzug in die Gesundheitsberufe. Hdufig wird
der Einsatz durch Forschungsprojekte begleitet, eine mediendidaktische Einbettung oder
lerntheoretische Begriindung steht hier jedoch zumeist aus. Hinzu kommt, dass Schu-
lungsmassnahmen zur Nutzung von VR-Technologien bisweilen den Fokus auf die Ver-
mittlung von instrumentell-qualifikatorischen Bedienféhigkeiten legen. Der nachfolgen-
de Artikel zeigt auf, wie das Modell des Technological Pedagogical Content Knowledge
(TPACK) von Mishra und Koehler (2006) als Grundlage fiir die Konzeption interdisziplinér
entworfener, sowohl fachwissenschaftlich und -didaktisch als auch medienpddagogisch
begriindeter Fortbildungsmassnahmen fiir Bildungspersonal in der Pflege genutzt wer-
den kann. Neben der interdisziplindren Entwicklung der Fortbildungsmassnahme wird ein
innovativer Ansatz zur niederschwelligen und praxisorientierten Erstellung und Nutzung
von 360°-VR-Szenarien in der Pflegeausbildung vorgestellt.

VR Based Digital Reusable Learning Objects. An Interdisciplinary Training Concept
for Educational Staff in Nursing Education

Abstract

Forseveralyears now, VR technologies are finding theirway into the health care professions.
Often, this use is accompanied by research projects but a media-didactic embedding or
learning-theoretical justification is mostly missing here. In addition, training measures
for the use of VR technologies mostly focus on the teaching of instrumental-qualifying
operating skills. The following article shows how the model of Technological Pedagogical
Content Knowledge (TPACK) by Mishra and Koehler (2006) can be used as a basis for the
interdisciplinary development of training measures for educational personnel in nursing,
which are based on content-specific and subject-didactical as well as media-pedagogical
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knowledge. In addition to the interdisciplinary development of the training measures,
an innovative approach for the low-threshold and practice-oriented creation and use of
360°-VR-scenarios in nursing education is presented.

1.  Einleitung - VR-Technologien in den Pflege- und Gesundheitsberufen

Der Einsatz von Vorlaufern von VR-Technologien in den Pflege- und Gesundheitsbe-
rufen als Instrument zur Simulation von pflegerischen oder medizinischen Handlun-
gen blickt bereits auf eine lange Tradition zuriick (vgl. Bauman 2012, 5). Wahrend zu-
nachst noch einfache und spater realitdtsnahe Pflegepuppen zu Simulationszwecken
eingesetzt wurden, bestehen heute digital unterstlitzte Moglichkeiten, um Simula-
tionen zu erzeugen. Bereits in den 1960er-Jahren wurden erste digitale Simulatio-
nen zu Trainingszwecken angewendet, zunehmend auch fiir den medizinischen und
pflegerischen Bereich (vgl. Kavanagh u. a. 2017, 9). Wahrend Simulationssoftware
zunachst lediglich nicht- oder semi-immersive Aktivitaten erlaubten, kann durch den
Einzug von VR-Technologie nun die (Lern-)Umgebung mehrdimensional abgebildet
und kdnnen realitatsnahe Interaktionen ermdéglicht werden. Gegenstande sind dabei
zumeist «Trainingsumgebungen [...], in denen klinische Szenarien (Arbeitsprozesse
oder Handlungen) simuliert werden» (Lerner 2021, 57). So finden sich im angelséch-
sischen Raum beispielsweise immersive VR-Szenarien, die operative Eingriffe fir
die medizinische Ausbildung simulieren (vgl. Kavanagh u. a. 2017, 92) und die als
Trainingsmoglichkeit von Fahigkeiten genutzt werden, die im Arbeitsalltag voraus-
gesetzt werden. Als Begriindung fur die Nutzung von durch VR-Technologien unter-
stiitzten Trainings in der Ausbildung im Gesundheitsbereich wird unter anderem die
Moéglichkeit angefiihrt, seltene oder gefahrliche Situationen abbilden zu konnen, die
in der Realitat schwierig zu erzeugen sind (vgl. Bracq, Michinov, und Jannin 2019,
191; Michinov, und Jannin 2019, 191). Dariliber hinaus bieten VR-Technologien die
Chance, Simulationen zu erzeugen, die ein umfassendes und realitdtsnahes Erlebnis
darstellen, sodass durch Immersionseffekte «eine Illusion der Realitdt» (Buchner und
Aretz 2020, 198) entsteht und ein Prasenzerleben der die VR-Technologie nutzenden
Person generiert werden kann. Zielvorstellung ist dabei, ein besseres Lernerlebnis zu
erreichen. Dies wurde nicht zuletzt im Studiengang Pflege durch Pfeiffer et al. (2018)
deutlich. Studierende, die sich mithilfe von VR-Technologie das Themenfeld Infusi-
onsvorbereitung angeeignet haben, schlossen gegenuber einer Vergleichsgruppe,
die sich mit traditionellen Lehr-Lernmethoden beschaftigt hat, das entsprechende
Prifungsmodul mit besseren Leistungen ab (vgl. Schréder 2017, 40). Gleichermassen
wird in anderen Studien aber auch auf eine erhdhte kognitive Beanspruchung bei der
Nutzung von VR-Technologien aufmerksam gemacht (vgl. Grassini, Laumann, und
Rasmussen Skogstad 2020, 2). Sowohl Chancen als auch Herausforderungen beim
Einsatz von VR-Technologie in der Pflege arbeiten Bartolles und Kamin (2021) im
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Rahmen einer Befragung von Professionellen aus der Pflegebildung heraus. So sehen
die Befragten Potenziale fiir das gefahrlose Uben von Praxissituationen, wodurch
Handlungsablaufe, deren nicht-fachgerechte Durchfiihrung in der Praxis lebensbe-
drohliche Konsequenzen haben wiirden, hier gefahrlos eingelibt werden kénnen. Zu-
dem werden auch die Moglichkeit der Standardisierbarkeit von Priifungssituationen,
die ressourcenschonende Nutzung der VR-Technologie gegeniiber realen Skills-Labs
sowie die Verbesserung des Theorie-Praxis-Transfers genannt (vgl. Bartolles und
Kamin 2021, 14-15). Insbesondere letztgenanntes wird in der Pflegebildung haufig
vermisst und kann durch den Einsatz von VR-Szenarien, welche praxisrelevante Si-
tuationen simulieren, den Transfer von theoretisch erworbenem Wissen in die Praxis
unterstiitzen. Auf der anderen Seite nennt das befragte Bildungspersonal aus der
Pflegebildung jedoch auch die Fehleranfalligkeit technischer Gerdte sowie Beden-
ken im Hinblick auf die Bedienung der Technologie (vgl. ebd., 16). Auch Grenzen der
VR-Technologie werden durch die Befragten angesprochen. So werden vor allem die
fehlende Haptik und die vorprogrammierte Kommunikation in den simulierten VR-
Szenarien kritisiert. Dadurch, dass die Pflege als «Berlihrungsberuf» betrachtet wird
und die Face-to-Face Kommunikation mit den Patient:innen ein zentrales Merkmal
darstellt, lassen sich diese beiden Bereiche nur eingeschrankt mithilfe von VR-Tech-
nologie abbilden. Das Pflegepersonal sieht insofern viele Potenziale fiir einen Einsatz
der VR-Technologie in der Pflegeausbildung, betrachtet sie jedoch als Ergdnzung bis-
heriger Lehr-/Lernmdglichkeiten (vgl. ebd., 16-17).

Gegeniiber bisherigen Studien ist allerdings zu konstatieren, dass bei vielen
Forschungsvorhaben im Bereich der VR-Technologien eine mangelnde «medien-
oder lerntheoretische Begriindung des Studiendesigns» (Lerner 2021, 57) besteht.
Weiterhin setzen die Trainingsbausteine nicht durchgehend an fachlich relevanten
Aufgaben- und Problemstellungen aus der Pflegebildung an und erschweren damit
den flexiblen Einsatz in unterschiedlichen Bildungskontexten. Hinzu kommt, dass
fachdidaktisch begriindete, evaluierte medienpadagogische Schulungskonzepte fir
das Bildungspersonal in der Pflege, die auch die Nutzung von VR-Technologie bein-
halten, (noch) nicht existieren. Anzunehmen ist insofern, dass VR-basierte Trainings
trotz konstatierter Potenziale kaum eingesetzt werden, da das Bildungspersonal
weder Uber zureichende technische Kenntnisse noch liber Wissen zur didaktischen
Einbindung in den (Aus-)Bildungskontext verfligt. Zusammengefasst kann insofern
festgehalten werden, dass Augmented- und Virtual Reality-basiertes Lehren und Ler-
nen in der Pflegebildung erst am Anfang stehen.

Der Beitrag stellt Konzept und Inhalte einer interdisziplinar entwickelten Fort-
bildungsmassnahme zur Entwicklung und Implementierung von Virtual-Reality-ba-
sierten Digital Reusable Learning Objects (DRLO) fiir schulisches und betriebliches
Bildungspersonal in der Pflege vor. «DRLO» steht fiir eine Weiterentwicklung des
Konzepts der Reusable Learning Objects (RLO) als wiederverwendbare Lernobjekte
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(Baumgartner 2004; Baumgartner und Kalz 2005). Das von Mishra und Koehler (2006)
entwickelte Technological Pedagogical Content Knowledge-Modell (TPACK) wird als
Grundlage fiir die interdisziplindre Zusammenarbeit in der Konzeption der Fortbil-
dungsmassnahme herangezogen. Auf diese Weise wird ein theoriegeleitetes Modell
zur Verkniipfung von VR-Technologien mit medien- und pflegepadagogischen Ansat-
zen abgeleitet. Aus dem Modell und der Fortbildungsmassnahme lassen sich dariiber
hinaus notwendige Kompetenzen ableiten, die das Bildungspersonal in der Pflege-
bildung erwerben muss, um VR-basierte digitale Medien in Lehr-Lern-Kontexte di-
daktisch sinnvoll einzubinden.

2.  Projektkontext - Verbindung von pflegepadagogischen, medienpadagogischen
und technischen Inhalten in der Schulungskonzeption zur Entwicklung und
Implementierung von VR-basierten DRLOs

Um ein Fortbildungskonzept zu entwickeln, welches das Bildungspersonal befdhigt,

VR-basierte Technologien in der Pflegebildung zu nutzen, bedarf es einer interdis-

ziplindren Zusammenarbeit, die fachliche, didaktische und technische Ansatze be-

riicksichtigt und zusammenfiihrt. An diesem Bedarf setzt das vom BMBF geférderte

Projekt Virtual-Reality-basierte Digital Reusable Learning Objects in der Pflegeaus-

bildung («ViRDiPA») an. Ziel des Vorhabens ist, in einem Konsortium von Akteuren

aus Medienpddagogik, Pflegewissenschaft/-didaktik, Informatik und einem Bil-
dungsanbieter eine Fortbildungsmassnahme zum Einsatz von VR-Technologien fiir
die Pflegeausbildung zu konzipieren, zu erproben und zu evaluieren. Betriebliches
und schulisches Bildungspersonal in der Pflege soll befahigt werden, bereits vorhan-
dene sowie eigenstandig produzierte immersive Virtual Reality (VR)-Trainingsbau-
steine einzusetzen. Damit werden interaktive 3D-Simulationen als Bestandteil von

Lernumgebungen in die Pflegeausbildung integriert. Der didaktische und technische

Losungsansatz greift auf das Lernaufgabenkonzept (Miiller 2013), das Modell der

medienpadagogischen Kompetenz beim betrieblichen Ausbildungspersonal (Hartel

u. a. 2018) sowie die Grundfigur fiir das Didaktische Design (Reinmann 2013) zurtick

und unterstiitzt die Umsetzung von Lernaufgaben mithilfe verschiedener Spielarten

von VR-Technologien. Die Qualifizierungsteilnehmenden erlernen anhand bereits
existierender VR-Trainings, diese im Unterricht und in der praktischen Anleitung in

der Pflegebildung durchzufiihren. Anschliessend werden sie befahigt, mit einem im

Rahmen des Projekts zu entwickelnden Autorenwerkzeug selbst Lernaufgaben mit

VR-Technologien zu entwickeln und umzusetzen. Die auf Basis dieses Modells entwi-

ckelte Fortbildungsmassnahme stellt sicher, dass nicht nur fachwissenschaftliche In-

halte und technische Bedienkompetenzen geférdert werden, sondern auch die medi-
endidaktische Einbindung der Technologien in die Lehr-Lern-Kontexte bedacht wird.

Maureen Bartolles, Anna-Maria Kamin, Leonard Meyer und Thies Pfeiffer www.medienpaed.com > 07.04.2022

141


http://www.medienpaed.com

MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

3. Das TPACK-Modell zur Identifikation von Wissensbedarfen und
interdisziplinaren Schnittstellen zur Nutzung digitaler Medien in
Bildungskontexten

Das Technological Pedagogical Content Knowledge-Modell, kurz TPACK, ist als Ord-

nungsrahmen zu verstehen, welcher Wissensbereiche beschreibt, Giber die Lehrkraf-

te verfligen sollten, um eine durch Technologien unterstiitzte Lernumgebung zu
schaffen. Mishras und Koehlers Konzeption (2006) geht auf Shulmans Konzept des

Pedagogical-Content-Knowledge (1986, 1987) zuriick (vgl. Delere 2020, 11), welches

auf die Notwendigkeit der Verbindung von padagogischem und fachspezifischem

Wissen aufmerksam macht (vgl. Mishra und Koehler 2006, 1021). Urspriinglich TPCK

genannt, entstand das Modell aus dem Gedanken heraus, der zunehmenden Digita-

lisierung und der sich stets im Wandel befindlichen Technologie mit einem disziplin-

Ubergreifenden Kompetenzmodell fiir Lehrkréfte zu begegnen (vgl. Niess 2017, 6ff.).

Erfahrungen zur damaligen Zeit zeigten, dass Schulungsmassnahmen fiir Lehrkrafte

zur Nutzung neuer Technologien sich als unzureichend erwiesen, da das reine Wissen

um die Nutzung der Technik nicht zwingend deren angemessenen Einsatz im Unter-
richt zur Folge hatte (vgl. ebd., 6). Das bei Bildungspersonal vorhandene padagogi-
sche Wissen sowie das Fachwissen bedarfinsofern einer weiteren Koppelung mitdem
technologischen Wissen (vgl. ebd., 7), sodass ein ganzheitlicher Wissenskanon fir

Lehrkrafte entsteht, um neue Technologien sinnvoll in den Unterricht einzubinden.

Die im Zuge dieser Diskussion entstandenen unterschiedlichen Rahmenkonzepte

wurden 2006 von Mishra und Koehler zum TPCK-Modell zusammengesetzt (vgl. ebd.,

7-8). Wenig spater, im Jahr 2007, wurde das Modell umbenannt in TPACK-Modell,

da es zu Schwierigkeiten bei der Aussprache des Namens TPCK kam und der neue

Name, TPACK, den Grundgedanken des «total package», also eines Gesamtpakets des

Wissens fiir Lehrkrafte verdeutlichen sollte (vgl. Thompson und Mishra 2007, 38f.).

Dieses «total package» des TPACK-Modells umfasst die Bereiche padagogisches
Wissen (= Pedagogical Knowledge, PK), Fachwissen (= Content Knowledge, CK) und
technologisches Wissen (= Technological Knowledge, TK). Die Besonderheit hier liegt
in der Verbindung der einzelnen Bereiche sowie der daraus resultierenden Schnitt-
mengen, die eigenstdndige Wissensbereiche darstellen. In einer spateren Uberarbei-
tung des Modells wurde ausserdem das Kontextwissen (= Contextual Knowledge, XK)
erganzt (vgl. Mishra 2019, 76-78). Es beschreibt laut Mishra (2019) den organisatori-
schen Rahmen, in welchem sich Lehrkrafte bewegen. Dieses umfasst die Strukturen
der Schule, des Schulsystems, die medientechnische Infrastruktur, Lehrplane und
dhnliches. Auf diese Weise werden Lehrkrafte nicht mehr nur als Gestaltende von Un-
terricht gesehen, sondern als Entrepreneure, als Unternehmer:innen innerhalb der
Institution Schule.
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Anzumerken ist hingegen, dass es sich beim TPACK-Modell um einen Ordnungs-
rahmen handelt, welcher Arten des Wissens von Lehrkraften lediglich benennt. Um
das TPACK-Modell fiir die padagogische Praxis fruchtbar zu machen, gilt es, die im
Modell aufgezeigten Wissensbereiche und deren Verschréankungen fiir die jeweiligen
Anwendungskontexte mit Inhalten zu fiillen.
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Abb. 1: TPACK-Modell (tpack.org2012).

Das TPACK-Modell von Mishra und Koehler (2006, 2019) hat mittlerweile auch
Einzugin den deutschen Diskurs um Medienkompetenzmodelle gehalten (vgl. Delere
2020, 11). Diese Diskussion greifen auch Schmid und Petko (2020) auf und werfen
Fragen um die Anschlussfahigkeit an das deutschsprachige Verstandnis von Medien-
kompetenz und Medienbildung auf. Sie kritisieren, dass Mishra und Koehler in ihrem
Modell vor allem von Technologien und einem Technologiewissen sprechen. Dieser
Begriff wird im deutschsprachigen bildungswissenschaftlichen Diskurs kritisch als
Engfiihrung im Hinblick auf informatische Dimensionen betrachtet, wahrend Wissen
um digitale Medien aus medienpadagogischer Perspektive unberiicksichtigt bleibt
(vgl. Schmid und Petko 2020, 128). Petko und Schmid machen darauf aufmerksam,
dass das TPACK-Modell einer Erweiterung um medienpadagogische Aufgabenfelder
bedarf (vgl. ebd., 136). Sie legen anhand der einzelnen Bereiche des TPACK-Modells
einen Vorschlag vor, indem sie ein Technologieverstdndnis zu Grunde legen, das
Uber das enge Verstandnis hinausgeht (vgl. ebd., 128), welches Mishra und Koehler
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vorwiegend nutzen (vgl. Koehler, Mishra, und Cain 2013, 15-16). Sie deuten Tech-
nologiewissen als medienbezogenes Wissen, wodurch die Technologiebereiche des
TPACK-Modells (TPK, TCK und TPACK; s. Abb. 1) um medienerzieherisches und -bild-
nerisches Wissen erweitert werden (vgl. Schmid und Petko 2020, 128-30). Lehrkréfte
sollen also nicht nur tber die Existenz und die Funktion von Technologien wissen
und diese als Werkzeuge zum Lernen betrachten, sondern stets auch Fragen der Me-
dienbildung und Medienerziehung mitdenken. So bedarf es etwa des Wissens der
Lehrkrafte, digitale Medien in den Unterricht einzubinden, um mit den Lernenden
eigene Medienprodukte zu erstellen (vgl. ebd., 131). Weiter bedarf es einer umfassen-
den Kenntnis, fachliche Unterrichtsinhalte auf ihre Kompatibilitat mit Aufgaben der
Medienerziehung bei der Unterrichtsgestaltung hin zu tberpriifen (vgl. ebd., 129).
Auf diese Weise wird der Gedanke des Lernens mit Medien um den des Lernens liber
Medien erweitert.

Schmid und Petko nehmen ausserdem ein Verstandnis von Medienbildung als
eigene Fachdidaktik in das Modell auf, sodass der Bereich des Fachwissens um me-
dienpddagogisches Wissen ergdnzt wird. Auf diese Weise umfasst das fachdidakti-
sche Wissen (PCK) auch Kenntnisse dariiber, wie «Medienkompetenzférderung fiir
bestimmte Themen und bei Lernenden mit unterschiedlichen Voraussetzungen»
(Schmid und Petko 2020, 133) sinnvoll im Unterricht umgesetzt werden kann. Dem-
entsprechend bedeutet dies flir das TPACK-Wissen, dass Lehrkrafte den Gedanken
der Medienkompetenzférderung durch entsprechende Tools fiir die jeweils vorlie-
gende Unterrichtssituation fillen kdnnen (vgl. ebd., 134). Ausserdem wird durch
die Einbindung der Medienbildung in das TPACK-Modell das fachdidaktische Wissen
um ein Verstandnis des Bildungspersonals dariiber erweitert, wie «fachdidaktische
Vermittlungsprozesse im Hinblick auf eine digitale Lernkultur» (ebd., 131) gestaltet
werden konnen.

In Bezug auf die Medienbildung im Rahmen der Pflegebildung (wie auch in wei-
teren Bildungskontexten) gilt es jedoch infrage zu stellen, inwieweit die Medienbil-
dung als eigene Fachdidaktik verstanden werden kann. So ordnen Schmid und Petko
einerseits den technischen Bereichen des TPACK-Modells medienbezogenes Wissen
zu, sodass medienbildnerisches und medienerzieherisches Wissen dem technologie-
bezogenen padagogischen Wissen (TPK) zugeordnet wird (Schmid und Petko 2020,
129). Andererseits wird der Vorschlag gemacht, Medienbildung als eigene Fachdidak-
tik zu begreifen, indem ein «genuin medienbildungsbezogenes Grundwissen» (ebd.,
133) vermittelt werden soll. Da in der Pflegebildung die Medienbildung als Quer-
schnittsdisziplin zu verstehen und nicht als eigenes Fach im Curriculum verortet ist,
bietet es sich an, die Medienbildung als eigene Fachdidaktik auszuklammern und
stattdessen in den technischen Schnittstellen des TPACK-Modells (TCK und TPK) zu
verorten. Einen Ansatz dafiir bietet das Modell der Medienpddagogischen Kompetenz
nach Hartel (2018). Hartel fasst die Bereiche Mediendidaktik (Lernen und Lehren mit
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Medien), Medienerziehung (Lernen und Lehren liber Medien) und Medienintegrati-
on (Integration von Medien in die Schulorganisation) in ihrer Wechselbeziehung als
medienpddagogische Kompetenz zusammen (vgl. Hartel u. a. 2018, 22; Abb. 2).

Mediendidaktik

individuelle
Medienkompetenz

Medien- Medien-

integration erziehung

Abb. 2: Modell der medienpadagogischen Kompetenz des betrieblichen Ausbildungspersonals
(Hartel u. a. 2018, 22).

Als «<notwendige, aber nicht hinreichende Voraussetzung medienpadagogischer
Kompetenz» (Hartel u. a. 2018, 22) wird zudem die individuelle Medienkompetenz
des Bildungspersonals betrachtet, welche die «Fahigkeit und Bereitschaft zu sachge-
rechtem, selbstbestimmtem, kreativem und sozialverantwortlichem Handeln im Zu-
sammenhang mit Medien und Informationstechnologien» (ebd.) beschreibt. So wird
das medienbezogene Wissen, welches Schmid und Petko als Teil einer eigenen Fach-
didaktik begreifen, als querschnittsbezogenes Wissen in die Pflegebildung integriert
und etwa durch die Koppelung der Vermittlung berufsbezogenen Wissens mithilfe
digitaler Medien (Lernen und Lehren mit Medien) mit der Vermittlung medienbezo-
genen Wissens und einer Reflexion des Einsatzes der Technik (Lernen und Lehren
Uber Medien) verwirklicht. Ein Beispiel kdnnte der Einsatz von VR-Technologien zur
Vermittlung einer praxisrelevanten Handlung in der Pflege sein, welche erganzt wird
durch ein vorheriges Gesprach lber die Technologie selbst sowie eine abschliessen-
de Reflexion des Einsatzes mit den Auszubildenden liber Moglichkeiten und Grenzen
dieses digitalen Mediums.

Wie aufgezeigt, zeichnet sich das TPACK-Modell durch die Darstellung der Bereiche
padagogisches, fachliches und technisches Wissen sowie deren Schnittmengen aus.
Hieran wird deutlich, dass Bildungspersonal in unterschiedlichen Kontexten tiber in-
terdisziplindres Wissen verfligen muss, um den Forderungen nach einem Lehren und
Lernen mit und tiber Medien mit Integration von VR-Technologie nachzukommen. Die
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zu entwickelnde Fortbildung darf also nicht nur auf die ausschliessliche Einflihrung
der Teilnehmenden in die Bedienung der VR-Technologien (TK) zielen, es bedarf auch
eines Fokus auf die Einbindung und Erstellung von pflegeberuflichen Inhalten (CK)
im Sinne von fachdidaktisch aufbereiteten Lehr-/Lern-Szenarien sowie deren thema-
tischen Abstimmung mit konkreten Inhalten des Pflegecurriculums (PCK). Dariiber
hinaus sollte die Vermittlung grundlegender Begriffsverstandnisse und -konzepte
- etwa der Medienkompetenz, der medienpadagogischen Kompetenz sowie deren
Relevanz fiir das Ausbildungspersonal - Teil der Fortbildungsinhalte sein (TCK und
TPK). Auf diese Weise konnen nicht nur instrumentell-qualifikatorische Bedienkom-
petenzen vermittelt, sondern kann auch die Verschrankung von Fachwissen, medien-
padagogischem und technischem Wissen angestrebt werden. Hinzu kommt, dass die
Potenziale des Einsatzes der VR-Technologie im Bereich der Pflegeausbildung ausge-
schopft werden konnen: Indem fachliches Wissen aus dem Kanon der Pflegeausbil-
dung in die Entwicklung der Virtual-Reality-basierten Digital Reusable Learning Ob-
jects eingebunden wird, wird die Verbindung von Fachwissen und technologischem
Potenzial im Rahmen der Pflegeausbildung didaktisch sinnvoll eingebettet und ge-
nutzt (TPACK).

4. Konzeption einer Fortbildungsmassnahme zur Nutzung von VR-Technologie in
der Pflegebildung

Fir die interdisziplinare Konzeption von Bildungsmassnahmen zur Vermittlung von
Kompetenzen in Bezug auf die Nutzung von VR-Technologien auf Basis des TPACK-Mo-
dells gilt es, die Felder und Schnittstellen des Modells (siehe Abb. 1) auszugestalten
und mit Inhalten zu fiillen. Werden zunéachst die grossen Felder des «Technological
Knowledge» (TK), des «Pedagogical Knowledge» (PK) und des «Content Knowledge»
(CK) betrachtet, lassen sich diese fiir die Gestaltung von Schulungsmassnahmen fiir
Bildungspersonal in der Pflegebildung wie folgt fiillen:

Das «Content Knowledge» (CK) beschreibt das Fachwissen, also in der Pflege-
bildung das Pflegewissen laut Curriculum. Dieses Fachwissen besteht bei den Pro-
fessionellen bereits umfanglich, kann jedoch im Rahmen einer Bildungsmassnahme
erweitert werden. Selbiges gilt fiir das «Pedagogical Knowledge» (PK), welches all-
gemeindidaktisches und (berufs-)padagogisches Wissen meint, auf das in der Fort-
bildung von Bildungspersonal aufgebaut werden kann.! Das «Technological Know-
ledge» (TK) umfasst bei einer Schulungsmassnahme, welche auf die Vermittlung von
Kompetenzen in Bezug auf die Nutzung von VR-Szenarien abzielt, das Wissen um die
VR-Technologie (4.1). Dieses Wissen ist zunachst rein auf die Technik beschrankt und

1 Aus diesem Grund ist auf die Darstellung der Bereiche CK und PK fiir die Konzeption der Fortbildungs-
massnahme zu verzichten, wahrend neben den fiir die Fragestellung des Beitrags zentralen Bereichen der
Schnittstellen auch der Bereich TK ausfiihrlich in seinen inhaltlichen Komponenten vorgestellt wird.

Maureen Bartolles, Anna-Maria Kamin, Leonard Meyer und Thies Pfeiffer www.medienpaed.com > 07.04.2022

146


http://www.medienpaed.com

MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

wird erst durch das Zusammendenken mit dem Fachwissen (CK) und padagogischem
Wissen (PK) an den Schnittstellen des TPACK-Modells padagogisch-didaktisch und
fachwissenschaftlich unterflittert. Auf diese Weise ergibt sich die Notwendigkeit
der Vermittlung von Medienkompetenz (TCK und TPK), sowie mediendidaktischer
Kompetenzen (TPK; 4.2) als medienpddagogische Kompetenz (3), um die fachwis-
senschaftliche und didaktische Einbettung der VR-Technologie sicherstellen zu kon-
nen. Zudem bedarf es eines pflegepdadagogischen Konzepts um die Schnittstelle des
«Pedagogical Content Knowledge» (PCK), in welches die VR-Technologie pflegepad-
agogisch eingebettet wird, abzubilden (4.3). Werden die Wissensbereiche der einzel-
nen Felder des TPACK-Modells (TK, CK, PK), sowie die Inhalte der Schnittstellen (TPK,
TCK, PCK) zusammengenommen, ergibt sich der Kern des Modells (TPACK). Dieses
wird im Rahmen der Konzeption einer Schulungsmassnahme fiir Bildungspersonal
zum Einsatz von VR-Technologien in der Pflegeausbildung durch die Erstellung digi-
tal unterstiitzter und mit VR-Technologien angereicherter Lernaufgaben sowie deren
didaktische und curriculare Einbettung in die Pflegeausbildung sichergestellt (4.4).

4.1 VR-Technologie als selbsterstellte 360°-Szenarien (TK)

Technisches Wissen zur Erzeugung virtueller Inhalte erfordert in der Regel aufgrund
des komplexen Erstellungsprozesses Kompetenzen in der Software-Entwicklung. Zu-
dem ist die Content-Entwicklung (je nach Anspruch) mit einem umfangreichen Zeit-
aufwand und hohen Kosten verbunden, insbesondere dann, wenn ein Training spe-
zialisiert auf eine bestimmte Umgebung oder gerichtet auf schwer standardisierbare
Handlungsabldufe oder Ausbildungs- bzw. Arbeitsstatten - wie in der Pflegebildung
- aufgebaut werden soll.

Um Entwicklungszeit und Aufwand so gering wie méglich zu halten und dariiber
hinaus auch padagogischen Fachkraften die Erstellung von Inhalten zu erméglichen,
kann, statt der lblichen Erzeugung von digitalen Objekten oder Charakteren auf Ba-
sis von geometrischer Modellierung, zu einer alternativen Technik gegriffen werden:
der 360°-Videotechnik (vgl. Eiris, Gheisari, und Esmaeili 2018, 2ff.). 360°-Videos/Filme
werden mit besonderen Kameras aufgezeichnet, deren Sichtbereich nicht auf einen
bestimmten Ausschnitt begrenzt ist. Zu jeder Zeit nehmen diese Kameras ihre ge-
samte Umgebung auf und ermdglichen auf diese Weise auch beim spateren Betrach-
ten einer Aufnahme ein aktives Umschauen der Nutzenden.

Stehen nun mehrere solcher Aufnahmen zur Verfligung, besteht die Moglichkeit,
diese mit verhaltnismassig geringem Aufwand zu verkniipfen und auf diese Weise
lineare oder nicht-lineare Videoinhalte zu erzeugen. Genutzt wird diese Technik bei-
spielsweise fiir virtuelle Rundgénge in Messehallen oder Museen (Bsp.: Google Arts
and Culture), in denen an mehreren Stellen Foto- oder Filmaufnahmen gemacht und
anschliessend raumlich logisch zusammengehangt wurden. Bei der Betrachtung
konnen diese dann Uber Interaktionsflachen angesteuert werden.
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360°-Videoinhalte kénnen heutzutage auch auf VR-Brillen wiedergegeben werden
und ermoglichen es Nutzenden, mitten in den virtuell abgebildeten, aber real auf-
gezeichneten Raum einzutauchen. Zusatzlich ermdglicht eine stereoskopische Auf-
nahme den Eindruck von Raumlichkeit und Tiefe, der das Immersionsgefiihl weiter
steigern kann. Erweitert man die Aufnahmen von Raumlichkeiten um die Darstellung
spezieller Ablaufe und Situationen, kann mit dieser Technik ein Trainingsszenario er-
zeugt werden, in dem Nutzende inmitten einer real existierenden Umgebung stehen,
die Umgebung aus der Ich-Perspektive wahrnehmen (Abb. 3) und auf die Handlung
durch Entscheidungen Einfluss nehmen kénnen. Beispiele fiir diese Entscheidungs-
optionen kann die Beantwortung der folgenden Fragen sein: «<Wohin gehe ich?», «Was
sage ich?» «Wie deute ich eine bestimmte Gegebenheit?», «Welche Handlungsoption
wahle ich?».

Abb. 3:  360° Panorama (links) und wahrgenommene Umgebung in VR/Ich-Perspektive mit In-
teraktionsflachen (rechts) (eigene Darstellung).

Die Verkniipfung von Videoinhalten zu einem VR-Szenario erfordert zunachst
auch die Vermittlung von technischem Wissen, welches im TPACK-Modell als «Tech-
nological Knowledge» (TK), bezeichnet wird. Aufgrund der Nutzung von 360°-Video-
technik ist es jedoch moglich, diese IT-Expertise niederschwellig anzulegen. Hinzu
kommt, dass durch die Entwicklung eines gesonderten Autorenkits das Bildungsper-
sonal in der Pflege dazu befahigt werden kann, eigene virtuelle Inhalte ohne Soft-
ware-Entwicklungs- oder andere weiterfiihrende IT-Kenntnisse zu erzeugen. Mithilfe
des Autorenkits wird es moglich sein, aufgenommene 360°-Inhalte mit verschiede-
nen Interaktionsmoglichkeiten zu verkniipfen. Ein vollstéandiges 360°-Trainingssze-
nario ist damit als logische Verkettung einzelner Szenen zu verstehen, welche aus
einem 360°-Video und Interaktions-/Steuerflachen bestehen. Nutzende wie etwa das
Bildungspersonal in der Pflege bendtigen lediglich Kenntnisse dazu, wie sie liber ein
User-Interface eben diese Handlungsketten aus Rohaufnahmen erzeugen kénnen.
Dem inhaltlichen Umfang sind dabei (abgesehen von einer Speicherplatzlimitierung)
keine Grenzen gesetzt, sodass kurze, schnell erzeugte Situationen ebenso abgebildet
werden kénnen wie komplexe Trainings, die zuvor in einem Drehbuch oder Ablauf-
plan koordiniert wurden.
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Gleichwohl sind die physikalischen Einschrankungen eines 360°-Videos bei der
Konzeption solcher Szenarios zu berlicksichtigen. Der Technik geschuldet konnen
Nutzende nicht im Raum umbherlaufen; auch ist eine Manipulation von Objekten nur
eingeschrankt moglich, da jede zu zeigende Reaktion der virtuellen Umgebung ein
neues Video erfordert. Eine zu erlangende Kernkompetenz fiir Anwendende dieser
Technik ist somit die Differenzierung zwischen geeigneten und ungeeigneten Sze-
narien. Dies bezieht sich ebenfalls auf die Auswahl der Inhalte, bei denen sich der
Lernerfolg je nach Anwendungsbereich und Task deutlich unterscheidet, wenngleich
eine allgemein vorhandene enthusiastische Haltung von Nutzenden gegeniiber der
modernen VR-Technik generell als positiver Lerneinfluss zu werten ist (vgl. Snelson
und Hsu 2020, 420).

Sind alle Schritte durchlaufen, stehen am Ende individuelle und mit geringem
Aufwand erzeugte Lerneinheiten zur Verfligung, die - als VR-basierte Digital Reusa-
ble Learning Objects (DRLO) eingesetzt - nicht nur eine Erweiterung realer Trainings
darstellen, sondern auch flexibel den Anforderungen entsprechend in Bildungskon-
texten in der Pflege eingesetzt werden konnen.

4.2 Gestaltung didaktischer Szenarien nach Gabi Reinmann (TPK)

Um die didaktisch sinnvolle Einbettung der VR-Szenarien in die Pflegebildung si-
cherstellen zu kdénnen, gilt es, nicht nur instrumentell-qualifikatorische Bedien-
kompetenzen im Rahmen einer Fortbildungsmassnahme zu schulen, sondern auch
mediendidaktisches Bewusstsein bei den Teilnehmenden zu schaffen. Mit Blick auf
Petkos und Schmids Vorschlag zur Erweiterung des technischen Wissens («Techno-
logical Knowledge») um medienbezogene Inhalte findet sich dieser mediendidakti-
sche Aspekt in der Schnittstelle des «Technological Pedagogical Knowledge» (TPK)
des TPACK-Modells wieder.

Zur Schaffung des Bewusstseins liber Fragen der Mediendidaktik, also des Leh-
rens und Lernens mit Medien, lasst sich auf die Handlungslogik zur Gestaltung di-
daktischer Szenarien nach Gabi Reinmann zurlickgreifen. Die Autorin schlagt hierfiir
einen Dreischritt, bestehend aus der Bestimmung von Lehrzielen, der Entwicklung
von Zielen zu Inhalten und der darin miindenden Gestaltung der didaktischen Szena-
rien vor (vgl. Reinmann 2013, 8ff.). Die didaktischen Szenarien selbst werden durch
die Beantwortung der Fragen «wie man eine Sache vermittelt (materiale Seite), [...]
wie man Lernende aktiviert, sich mit [...] [einer] Sache auseinanderzusetzen, (pro-
zessuale Seite) und drittens [...], wie man Lernende [...] begleitet bzw. betreut (sozi-
ale Seite)» (ebd., 10) geschaffen. Vermittelt durch die Handlungslogik zur Gestaltung
didaktischer Szenarien nach Gabi Reinmann in der Fortbildungsmassnahme wurden
die Elemente der Vermittlung, Aktivierung und Betreuung (Abb. 3) in der Gestaltung
der digital unterstitzten Lernaufgaben sowie ihrer Anwendung in der Pflegebildung
durch das Bildungspersonal bedacht.
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Abb. 4:  Grundfigur fiir das Didaktische Design (Reinmann 2013, 10).

Dies zeigte sich unter anderem im Einsatz unterschiedlicher digitaler Medien zur
Vermittlung von Fachinhalten, zur Nutzung sozialer Tools wie Chats und Foren zur
Betreuung von Lernenden sowie deren Aktivierung durch E-Portfolios und Testmo-
dule. Auch in der Pflegebildung eingesetzte VR-Trainingsbausteine sind als Teil die-
ser didaktischen Szenarien zu verstehen. So empfiehlt Reinmann u. a. Simulationen,
um Inhalte zu vermitteln und Lernende zu aktivieren (vgl. Reinmann 2015, 57-58).
Durch die Heranfiihrung der Teilnehmenden der Fortbildungsmassnahme an die
Handlungslogik zur Gestaltung didaktischer Szenarien nach Reinmann und die da-
mit verbundene Einbettung der VR-Trainingsbausteine in die didaktischen Szenarien
wird auf diese Weise eine mediendidaktische Einbindung der VR-Technologie sicher-
gestellt.

4.3 Lernaufgabenkonzept nach Klaus Miiller als pflegepédagogischer Rahmen (PCK)
Zur pflegepadagogischen Fundierung bei der Erstellung und Nutzung von VR-Sze-
narien in der Pflegebildung bietet sich das Lernaufgabenkonzept nach Klaus Miiller
(2013) an. Dies zeigt einen didaktischen Rahmen zur Vermittlung pflegepadagogi-
scher Inhalte auf und stellt so die Schnittmenge der Bereiche des «Pedagogical Know-
ledge» mit dem «Context Knowledge» im Sinne des TPACK-Modells dar. Das Konzept
nach Klaus Miller zeichnet sich durch eine fachdidaktisch begriindete und evalu-
ierte, mit den Rahmenlehrplanen libereinstimmende Grundlage fiir die Entwicklung
von Lernaufgaben fir die Pflegeausbildung aus (vgl. Pfeifer u. a. 2021, 6). Die Lern-
aufgaben ermoglichen «das Aufgreifen von Wissen, das im schulischen Kontext er-
worben wurde und die Ubertragung auf eine individuelle Pflegesituation, die die
Auszubildenden im beruflichen Kontext erleben» (ebd.). Dadurch wird schulisches
Theoriewissen «mit (praktischem) Erfahrungswissen verkniipft, um die reflexive
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Handlungsfahigkeit» (ebd.) und die Kompetenzentwicklung der Auszubildenden zu
fordern. Die Umsetzung des Lernaufgabenkonzeptes nach Klaus Miiller gliedert sich
in flinf Phasen, welche flexibel strukturiert und angeordnet werden kdnnen. In der
ersten Phase der Lernaufgabe, dem «Kommentar», werden die Inhalte der Lernaufga-
be mit den Auszubildenden besprochen sowie Vorstellungen tber die auszufiihrende
Handlung und deren Gestaltung entwickelt. Phase 2, «Ziele», dient der Vereinbarung
von Lernzielen fiir die Lernaufgabe, Phase 3, «<Anndherung», dem Bewusstmachen
von Vorerfahrungen der Auszubildenden zur Feststellung einer moglichen Notwen-
digkeit der Auffrischung von Wissen und Handlungsstrategien. In der vierten Phase
der Lernaufgabe, der «Durchfiihrung», wird die Pflegehandlung durchgefiihrt. In der
finften und letzten Phase, der «Reflexion», wird mithilfe von Reflexionsfragen die
Aufgabe nachvollzogen, analysiert und kritisch reflektiert (Miller 2013).

4.4 Interdisziplindre Schulungsmassnahme (TPACK)

Wie die vorangegangenen Abschnitte zeigen, eignet sich das TPACK-Modell als
Grundlage zur Konzeption von Schulungen des Bildungspersonals zum Einsatz von
VR-Technologien in der Pflegebildung. Aufgrund seines interdisziplindren Aufbaus
durch die Erzeugung von Schnittstellen zwischen Fachwissen (CK), technischem Wis-
sen (TK) und padagogischem Wissen (PK) werden Technologien im Kontext von fach-
lichem und didaktisch-padagogischem Wissen verankert.

Im Projekt ViRDiPA wird das TPACK-Modell zur Gestaltung einer Schulungsmass-
nahme fir Lehrkrafte und Praxisanleitende aus der Pflegebildung herangezogen. Fiir
die konkrete Umsetzung dieser interdisziplindr angedachten Fortbildungsmassnah-
me wird das Lernaufgabenkonzept nach Klaus Miiller (4.3) genutzt und dessen Pha-
senum digitale Medien erganzt. So wird im Projekt die gesamte Lernaufgabe in einem
Learning Management System abgebildet und auf diese Weise sowohl durch digitale
Tools der Lernplattformen selbst - wie etwa Abfragetools oder Portfoliovorlagen -,
aber auch durch externe Medien wie zusatzliche Audiodateien und Videoausschnit-
ten angereichert. Besonderer Fokus liegt auf der Einbindung von VR-Technologien in
das Lernaufgabenkonzept. VR-Trainingsbausteine dienen dabei als praktische Durch-
fihrungsmoglichkeit in Phase 4 («Durchfiihrung») der Umsetzung der Lernaufgaben
(siehe Abb. 5).
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Abb.5: Modulare Darstellung einer exemplarischen, digital unterstiitzten Lernaufgabe (eigene
Darstellung, entstanden im Projekt ViRDiPA).

Aufgrund der Flexibilitat der Umsetzung der einzelnen Phasen des Lernaufgaben-
konzepts kann auch die Anreicherung der Lernaufgaben durch digitale Medien, z. B.
die VR-Trainingsbausteine, flexibel und den Bedarfen der ausbildenden Institutio-
nen entsprechend angepasst werden. Die in der Lernaufgabe eingebetteten 360°-VR-
Trainingsbausteine werden eigenstandig durch die Teilnehmenden erstellt, sodass
diese praxisrelevant gestaltet und curricular verortet werden kénnen (siehe 4.1). Da-
riber hinaus werden die eingesetzten digitalen Medien und VR-Szenarien von den
Teilnehmenden der Fortbildung selbststandig, der Handlungslogik zur Gestaltung
didaktischer Szenarien nach Reinmann (siehe 4.2) folgend, ausgewdhlt und in der
Lernaufgabe verankert. Auf diese Weise wird zum einen das Lernaufgabenkonzept
den Anforderungen der durch die Digitalisierung verdnderten Kompetenzbedarfe in
der Pflegeausbildung entsprechend von einem urspriinglich analog angedachten zu
einem digital unterstutzten Konzept weiterentwickelt, sodass die Férderung der Me-
dienkompetenz der Auszubildenden beim Einsatz der Lernaufgaben in der Pflegebil-
dung sichergestellt werden kann. Zudem kann die medienpddagogische Kompetenz
der Teilnehmenden geschult werden, indem ein pflegepddagogisches Konzept nicht
nur um digitale Medien, sondern auch mediendidaktische Uberlegungen erweitert
wird. Zusatzlich bietet dieses durch VR-Trainingsbausteine erweiterte Lernaufgaben-
konzept einen pflegedidaktischen Rahmen fiir den Einsatz von VR-Technologien in
der Pflegeausbildung.
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Wie sich zeigt, lassen sich die vorherigen Uberlegungen zur Ausgestaltung des
TPACK-Modells zur Konzeption einer Fortbildungsmassnahme fiir das Bildungsper-
sonal in der Pflegebildung mithilfe der Erstellung digital unterstiitzter Lernaufgaben
und der damit einhergehenden Entwicklung eigener VR-Trainingsbausteine durch
die Teilnehmenden zusammenbringen. So bildet diese Modifikation des Lernaufga-
benkonzepts nach Klaus Miiller eine Verbindung von fachlichem, technischem und
padagogischem Wissen, sodass sie im TPACK-Modell an der Kernschnittstelle des
«Technological Pedagogical Content Knowledge» (TPACK) angesiedelt werden kann.

5. Fazit
Auch wenn VR-Technologien bereits seit einigen Jahren Einzug in den gesundheitli-
chen Bildungsbereich genommen haben, fehlt oftmals eine pflege- und mediendi-
daktische Einbettung der Technologie. Im vom BMBF geforderten Projekt ViRDiPA
wird der Versuch unternommen, auf Basis des von Mishra und Koehler (2006) entwi-
ckelten, von Schmid und Petko (2020) an den deutschen medienpddagogischen Dis-
kurs angeschlossenen TPACK-Modells eine Fortbildungsmassnahme zum Einsatz von
VR-Technologien in der Pflegebildung zu entwickeln, zu erproben und zu evaluieren.
Im Rahmen der im Projekt aktuell laufenden Blended Learning-Fortbildungs-
massnahme hat bereits die Anwendung der erworbenen Kenntnisse des teilnehmen-
den Bildungspersonals stattgefunden. In der ersten Transferphase der Fortbildung
wurden durch die Teilnehmenden eigens erstellte Lernaufgaben in Verbindung mit
einem bereits bestehenden animierten VR-Szenario eingesetzt. Dieses animierte VR-
Szenario zum Thema «Infusionsvorbereitung» wurde fiir die Heranflihrung der Teil-
nehmenden an die VR-Technologie bereitgestellt. Mithilfe einer Unterrichtsbeobach-
tung, Feedbackgesprachen und qualitativen Interviews mit Auszubildenden konnten
Eindriicke dieser Erprobungen gesammelt und diese evaluiert werden. Erste Eindri-
cke aus diesen aktuell in der Auswertung befindlichen formativen Evaluationsdaten
zeigen, dass die Bedenken der Teilnehmenden bezliglich der technischen Schwierig-
keiten im Umgang mit der VR-Technologie zumeist unbegriindet waren oder leicht
kompensiert werden konnten. Auch die Heranfiihrung der Teilnehmenden an die
Technologie selbst gestaltete sich trotz ausschliesslicher Durchfiihrung der Fortbil-
dung mittels Videokonferenztools erfolgreich. Die Grenzen der VR-Technologie in Be-
zug auf Haptik und Kommunikation wurden auch durch die Auszubildenden erkannt,
jedoch nicht in den Rang eines Ausschlusskriteriums erhoben. Kontrastiv zeigte sich
sowohl in der Unterrichtsbeobachtung als auch in der Rlickmeldung durch die Aus-
zubildenden und Teilnehmenden der Fortbildung, dass die Nutzung der VR-Tech-
nologie als hilfreich und lernanregend empfunden wurde. Auch die Einbindung der
digitalen Medien in das Konzept der Lernaufgaben sowie die Umsetzung in unter-
schiedlichen Learningmanagementsystemen ist den Teilnehmenden liberwiegend
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gelungen. Insgesamt zeichnete sich bisher ein sehr positives Bild der Nutzung und
Einbettung der VR-Technologie in die Pflegeausbildung, sodass sich die interdiszip-
lindre Konzeption der Fortbildungsmassnahme auf Basis des TPACK-Modells soweit
als erfolgreich herausgestellt hat. Eine umfassende Evaluation und damit einherge-
hende Veroffentlichung der Ergebnisse des Projektes ViRDiPA, sowie die Veroffentli-
chung der im Kontext der Fortbildungsmassnahme entstandenen VR-basierten Digi-
tal Reusable Learning Objects (DRLO) wird im weiteren Verlauf des Projekts erfolgen.
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