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Was zeichnet das Lehrmuster aus?

Die konventionelle medizinischen Lehre soll durch realitatsnahe Fallszenarien, die
browserbasiert jederzeit abrufbar sind unterstitz werden. Die zusatzlich entwickelte
Applikation in virtual reality, die mit Hilfe einer vr-Brille arztliche Tatigkeiten an
virtuellen Patient*innen, die in der Lage zur Interaktion sind, ausgefuhrt werden
konnen, soll den Studierenden theoretisch uneingeschrankte Ubungs- und
Wiederholungsmoglichkeiten bieten und sie in ihren Kompetenzen starken.

Das Lehrkonzept der Fallszenarien und der vr-Applikationen basiert auf
medizindidaktischen Inhalten und bietet zusatzlich didaktische Vorteile von
Gamification und Immersion und ist somit naher an der klinischen Praxis.

Fakten im Uberblick:

In welcher Form existiert eine Prisenzphase?
Sonstiges (Selbststudium, ggf. Verankerung im Rahmen von Klinik-internen PJ-Seminaren
moglich)

Wird das Lehrmuster iiber einen Zeitraum von mehreren Semester durchgefiihrt?
Nein
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In welchem Studienabschnitt ist das Lehrmuster angesiedelt?
Sonstiges (Praktisches Jahr)

In welcher Art ist das Lehrmuster curricular verankert?
Keine Verankerung, Sonstiges (Selbststudium, ggf. Verankerung im Rahmen von Klinik-
internen PJ-Seminaren moglich)

Worum geht es in dem Lehrmuster insbesondere?

Selbststindiges Arbeiten am Text / an Quellen / an Fillen / an Daten, Sonstiges (Gezielte
Kompetenzbildung bei der Durchfiihrung einer medizinischen Téatigkeit (Port-Katheter-
Punktion) im voll immersiven Raum)

Welche Zielsetzung hat das Lehrmuster?

Ziel bei den Fallszenarien ist es, medizinische Falle in einer Notfallsituation besser
einschatzen zu konnen und leitliniengerecht das weitere diagnostische und
therapeutische Vorgehen zu planen und mit den hieraus erworbenen Informationen
und Erkenntnissen den Fall in einer optimalen Form zu losen. Dabei ist das Ziel nicht
nur das bereits im Studium erlangte Wissen anzuwenden, sondern notwendige
Handlungen auch in einer moglichst sinnvollen Reihenfolge durchzufuhren. Die
Prufung des medizinischen Wissens, die Logik der Handlungen und die zum Losen
benotigte Zeit erlauben es, die Leistung der Studierenden zu bewerten und dienen hier
als Feedback. Ziel ist es, die Entscheidung und Behandlungskompetenzen und
hierdurch das ,clinical reasoning” im Fachbereich Medizin zu starken.

Ziel der voll immersiven vr-Applikation, bei der die Studienenden das Durchfihren
einer Port-Katheter-Punktion erlernen und am digitalen Patienten uben konnen, ist es,
die klinisch-praktischen Kompetenzen zu starken und die Studierenden besser auf den
Patientenkontakt vorzubereiten. Die aufeinanderfolgenden Lernebenen (Einfihrung,
Ubung, Priifung) sollen dazu fithren, dass das erlernte Wissen auch direkt integriert
werden kann. Hierdurch soll vor allem neben der Grundlagenvermittlung auch
Kompetenzen gefordert werden, sich in einem Untersuchungsraum zu orientieren und
mit medizinischen Materialien umzugehen.

Was sind wesentliche Inhalte des Lehrmusters?

Wesentliche Inhalte sind medizinische Fallszenarien in der neurologischen
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Notaufnahme und umfassen ein breites Spektrum der neurologischen Erkrankungen.
Abgedeckt werden hierbei z.B. folgende Inhalte:

» Schlaganfall

» Enzephalitis

» Myasthenia gravis
 Parkinson

e Meningitis

» Epilepsie

» Muskelerkrankung etc.

In der voll immersiven vr-Applikation wird inhaltlich die Punktion eines Port-Katheters
behandelt. Hierbei werden die notwendigen Materialien vorgestellt und die
Durchfuhrung gelehrt, geubt und gepruft.

Wie ist das Lehrmuster strukturiert?

Das Lehr-Projekt ist im Rahmen der Erstellung neuer (innovativer) digitaler Lehr- und
Lernstrukturen zu verstehen und besteht zum einen aus browserbasierten Fallszenarien, zum
anderen mit der Gaming-Map von H5P erstellten Fallen auf der Plattform Moodle. Daruber
hinaus gibt es noch eine vr-Applikation, welche unter Anwendung einer vr-Brille zuganglich ist.
Inhaltlich sind diese Lehrmaterialien am besten im Praktischen Jahr des Medizinstudiums
anwendbar. Sie konnen unabhangig voneinander eingesetzt werden, wobei die
browserbasierten Fallszenarien und Falle der Gaming-Map auch als freie Lehrmaterialien zur
Verfugung gestellt werden konnen. Die Materialien konnen in Einzelarbeit genutzt werden,
eine Integration in ein Seminar ist aber durchaus moglich und wunschenswert. Zur
Anwendung der vr-Applikation ist eine vr-Brille und eine leistungsstarker Gaming-PC
erforderlich. Aktuell kann die Anwendung im Forschungsbau ZESS der RUB erfolgen. Eine
Integration in die Raumlichkeiten des BG Universitatsklinikum Bergmannsheil Bochum gGmbH
ist geplant. Auch hier ist es moglich, bei Vorhandensein der notwendigen Hard- und Software
die Einsatzorte zu erweitern. Auch hier ist die Anwendung fur Einzelarbeit vorgesehen, wobei
aufgrund des noch nicht gangigen Einsatzes der notwendigen Hardware, die Hilfestellung
seitens von Dozent*innen notwendig ist; bezuglich des Inhaltes ist keine Anwesenheit einer*s
Dozierenden notwendig, da in der vr-Applikation ein*e digitale*r Dozent*in programmiert ist,
die erklart und Hilfestellung leistet.
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Welches Priifungsform ist in dem Lehrmuster vorgesehen?

Der Einsatz von Gamification-Elementen erlaubt eine integrierte Leistungskontrolle. Diese
generiert sich somit eigenstandig, ohne das zusatzliche Zutun einer*s Dozent*in. Bei den
browserbasierten Fallszenarien erfolgt die Leistungskontrolle uber eine Bewertung der
Leistung, die Algorithmus-basiert anhand von beantworteten Fragen, ausgewahlten
Handlungsfolgen und der gebrauchten Zeit zum Losen der Falle generiert wird und den
Studierenden als Feedback prasentiert wird. Bei den Fallen uber die Gaming-Map kann die
Leistungskontrolle aus technischen Grunden nur durch ein Feedback im Rahmen eines ,Game
overs” erfolgen, wenn zu viele Fehler gemacht werden; wobei die Studierenden unbegrenzt oft
Wiederholungsmoglichkeiten haben. Bei der vr-Applikation besteht die Moglichkeit einer
Leistungskontrolle im Prufungsmodus; auch hier errechnet sich anhand der gebrauchten Zeit
und den korrekt durchgefuhrten Handlungen eine Bewertung. Die Bewertungen sind allesamt
als Feedback zu verstehen und sind, da die Lernmaterialien zum Selbststudium dienen nicht
anderweitig relevant.

Welche E-Learning-Elemente werden eingesetzt?

Das Gesamte Projekt beinhaltet ausschlielich E-Learning-Elemente. Dabei kommen
Fallszenarien, Bilder, Videos, Quizfragen im MC-Format, Audio-Dateien und eine komplette
voll immersive vr-Applikation zum Einsatz.

Tipps fiir die Umsetzung:

"Die Erstellung der Lehrinhalte war weniger problematisch als die Ubertragung dieser in ein digital
verwertbareres Geriist mit ansprechenden Gaming-Inhalten. Uns war es aufgrund eines erheblichen
technischen und zeitlichen Aufwandes, der notwendig gewesen widre nicht moglich, alle digitalen
Elemente selber zu programmieren (zu kleiner Projektrahmen). Bei der Erstellung der
browserbasierten Fallspiele und der vr-Applikation musste auf eine bereits bestehende Engin
zuriickgegriffen werden, zusdtzlich mussten Assets kdauflich erworben werden, so dass hier die
Erstellung von ,,open educational resourses urheberrechtlich nur in einer eingeschrinkten Form
moglich war. Die Lehrinhalte sind verdffentlicht und in der Form, wie sie erstellt wurden nutzbar,
wenn die entsprechende Software und Hardware vorhanden sind. Die einzelnen Elemente konnen
Jjedoch nicht gesondert weiterverwendet werden. Eine Anleitung zur Selbsterstellung dieser, unter der
Vorrausetzung des Vorhandenseins der entsprechenden Software und Hardware wurde unsererseits
zusdtzlich erstellt und verdffentlicht.
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Um die Weiternutzbarkeit der Lehrinhalte besser ermoglichen zu konnen griffen wir auf Moodle und
HS5P zuriick, die in der universitdren Lehre grofiflichig zur Verfligung stehen. Da hier keine
zusdtzlich erworbenen Assets eingesetzt wurden und alle Elemente unsererseits erstellt und unter der
Lizenz CC BY 4.0 verdffentlicht wurden, sind hier auch die einzelnen integrierten Elemente
unabhdngig von der gesamten Lehreinheit nutzbar. Auch wenn weiter gewisse Gaming-Inhalte
vorhanden sind, kam es hierdurch doch zu deutlichen Einschrinkungen beziiglich der unsererseits
gewiinschten Handlungslogik, da nur lineare Handlungsabldufe darstellbar waren, wohingegen in den
browserbasierten Fillen und der vr-Applikation, die Auswahl unterschiedlicher Handlungswege
moglich ist.

" Dr. Oziim Ozgiil

Veroffentlichungen zum Lehrmuster:

Die browserbasierten Fallszenarien und die Falle uber die Gamin-Map sind direkt nutzbaren in
einem Moodle-Kurs der RUB veroffentlicht. Auch die Anwendung der vr-Applikation ist hier
hinterlegt, kann jedoch nur mit der Notwendigen Soft und Hardware genutzt werden.

Zusatzlich ist eine Veroffentlichung der Inhalte auf der Orca.nrw-Platform bereits in die Wege
geleitet.

Dateien zum Lehrmuster:

https://moodle.ruhr-uni-bochum.de/course/view.php?id=36920

Konzipierung:

Kontaktperson: Dr. Oziim Ozgiil (oezuem.oezguel @rub.de) , Neurologische Klinik und
Poliklinik. Berufsgenossenschaftliches Universititsklinikum Bergmannsheil Bochum

Weitere Beteiligte: Dr.-Ing. Mario Wolf
Fakultit fiir Maschinenbau

mario.wolf @ruhr-uni-bochum.de

Internetseite zum Lehrmuster:
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https://news.rub.de/studium/2023-03-03-fellowships-lernen-am-virtuellen-objekt

Weitere Informationen:

Veroffentlichungsdatum: 24.05.2024, 12:47 Uhr

Schlagworter: E-Learning, Kompetenzforderung, Praxis, Praxisnah, Virtual Reality
Fichergruppen: Medizin

Das Lehrmuster ist online abrufbar unter: https://lehrmuster.ruhr-uni-bochum.de/?p=1260

Die PDF-Datei wurde generiert am: 15.11.2025, 14:20 Uhr
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