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Abstract

Hintergrund: Durch die voranschreitende Digitalisierung sowie dem rasant
ansteigenden medizinischen Wissen stehen Bildungsinstitutionen vor neuen
Herausforderungen, mit dieser Entwicklung mithalten zu kénnen.

Die Technologie Virtual Reality kdnnte dafiir geeignete Losungen bieten.

Mehrere Studien konnten bereits eine Wissens- und Fahigkeitsverbesserung durch
den Einsatz von Virtual Reality bei Studierenden im medizinischen Bereich
feststellen. Obwohl auch ein grosses Potenzial in der Ausbildung Erndhrung und
Diatetik vermutet wird, konnte noch keine klare Verwendung fir die angehenden
Erndhrungsberater/innen gefunden werden.

Ziel: Das Ziel der vorliegenden Arbeit ist es nun herauszufinden, welches Potenzial
der Einsatz von Virtual Reality als padagogisches Hilfsmittel im Studiengang
Erndhrung & Diatetik an der Fernfachhochschule Schweiz hat.

Methodik: Zur Beantwortung der Forschungsfrage wurden unter einem qualitativen
Forschungsansatz acht Studierende sowie Dozierende in Form von einzelnen
Experteninterviews befragt, welche ihre perstnlichen Meinungen und Einstellungen
zu der Thematik dussern konnten.

Ergebnisse: Die Ergebnisse zeigten, dass Virtual Reality ein grosses Potenzial
besitzt, um als padagogisches Hilfsmittel im Studiengang Ernéhrung und Diatetik an
der FFHS eingesetzt zu werden. Es sind zudem Hinweise gefunden worden, dass die
virtuellen Lernumgebungen von Virtual Reality neue Moglichkeiten zu bisherigen
Lehr- und Lernmethoden bieten kénnten. Zudem hat sich herausgestellt, dass
besonders die Einsatzbereiche der Erndhrungsberatungsmodule im Studium durch
das interaktive Uben von Fallbeispielen sowie Pathophysiologie durch die
Visualisierung von Prozessen des menschlichen Kérpers von den Befragten als
sinnvoll erachtet wurden.

Schlussfolgerung: Durch die gesammelten Erkenntnisse wurden Hinweise
gefunden, wie moglicherweise die rasante Entwicklung des medizinischen Wissens
und der Zunahme der Komplexitat auch im zukinftigen Ausbilungsbereich der
angehende Erndhrungsberater/innen entgegengewirkt werden konnte.

Fur den konkreten Einsatz von Virtual Reality und dessen Auswirkungen auf den
Lernprozess braucht es weitere Forschung, um einen zukinftigen Einsatz als

weiteren Schritt im Erndhrungsbereich planen und konkretisieren zu kdnnen.
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1 Einleitung

Die Digitalisierung gehort heutzutage zu dem Lebensalltag von Menschen jeden
Alters dazu, wobei haufig auch die Arbeitswelt sowie Ausbildungsinstitutionen
dadurch einer Beeinflussung ausgesetzt sind (1).

Gleichzeitig steigen die Wissensbereiche so rasant an wie noch nie zuvor, denn
durchschnittlich alle sieben Jahren wird eine Verdoppelung des medizinischen
Wissens in der heutigen Generation erreicht (2). Unter dieser Tatsache nehmen auch
die Anforderungen in medizinischen Ausbildungsbereichen zu, weshalb
Bildungsinstitutionen nun vor neuen Herausforderungen stehen, um mit dieser
Entwicklung mithalten zu kénnen (3), (4).

Auch im Ernahrungsbereich suchen derzeit Bildungsanbieter nach neuartigen
Lernstrategien, um den Studierenden komplexe F&higkeiten in einer sicheren
Umgebung zu lehren, denn wie in anderen medizinischen Disziplinen, wachst die
Komplexitat insbesondere bezlglich der Problemlésung und dem kritischen Denken
auch in diesem Bereich an (5).

Neue Lerntechnologien kénnten dazu verhelfen, diesen Anforderungen gerecht zu
werden (3). Virtual Reality wird dabei als eine der spannendsten Technologien
unserer Zeit bezeichnet (4). Das Interesse ist dabei in den letzten Jahren besonders
im medizinischen Ausbildungsbereich exponentiell gewachsen (6), (3).

Mehrere Studien konnten bereits eine Wissens- und Fahigkeitsverbesserung durch
den Einsatz von Virtual Reality bei Studierenden feststellen (7), (8), (9), (10).
Obwohl ein grosses Potenzial im diatetischen Bereich vermutet wird, konnte noch
keine klare Verwendung von Virtual Reality fir angehende Ern&hrungsberater/innen
im Ausbildungsbereich gefunden werden (5).

Diese Arbeit hat nun zum Ziel, diese Forschungsliicke zu schliessen, in dem sie als
Forschungsfrage untersucht, welches Potenzial der Einsatz von Virtual Reality als
padagogisches Hilfsmittel im Studiengang Ernahrung und Diatetik an der
Fernfachhochschule Schweiz aus Sicht von Studierenden und Dozierenden hat und
welche Faktoren damit zusammenhangen. Dazu werden Informationen aus
gualitativen Experteninterviews gesammelt. Durch die erhaltenen Erkenntnisse soll
diese Arbeit einen wichtigen Beitrag fir bestehende Forschungsprojekte der
Fernfachhochschule Schweiz sowie den (bergeordneten Bildungs- und

Gesundheitssystemen der Schweiz leisten.



2 Theoretische Grundlagen

2.1 Berufsbild Ernédhrungsberater/innen HF/ FH
2.1.1 Tatigkeit

Ernahrungsberater/innen der Fachhochschule (FH) / héhere Fachschule (HF) beraten
gesunde sowie kranke Menschen mithilfe von vertieften Ernahrungskenntnissen aller
Art (11). Sie unterstitzen unter anderem den Gesundheitszustand von ambulanten
oder hospitalisierten Patienten/innen, welche krankheitsbedingt in ihrer
Ernahrungsweise eingeschrankt sind. Die individuell angepassten

Ernahrungsempfehlungen sind dabei stets wissenschaftlich fundiert (11).

2.1.2 Einsatzgebiete

Die Einsatzgebiete der gesetzlich anerkannten Ern&dhrungsberater/innen FH/ HF
erstrecken sich Uber eine grosse Vielfaltigkeit (12), wobei in diesem Abschnitt nur auf
das klinische sowie ambulante Setting eingegangen wird, welche fur diese Studie die
relevantesten Gebiete darstellen.

Im klinischen Setting ist die Betreuung von hospitalisierten Menschen die zentrale
Aufgabe von Erndhrungsberatern, wobei eine Verbesserung oder Erhaltung des
ernahrungsabhangigen Genesungsprozesses erzielt werden soll (13).

Im ambulanten Setting ist die Betreuung von Klienten/Klientinnen im Einzel- oder
Gruppengesprach die Hauptaufgabe von Ernahrungsberater/innen, wobei die

Verbesserung oder Erhaltung des Gesundheitszustandes erzielt werden soll (13).

2.1.3 Grundausbildung

Um dieser Tatigkeit nachgehen zu kbénnen, missen anerkannte
Ernahrungsberater/innen FH/ HF gesetzlich an einer Schweizer Fachhochschule ein
Bachelorstudium im Bereich Ernahrung und Diatetik abgeschlossen haben oder

entsprechend einen altrechtlichen Abschluss auf der Stufe HF besitzen (12).



2.2 Fernfachhochschule Schweiz

2.2.1 Portrat

Die Fernfachhochschule Schweiz (FFHS), welche 1998 gegriindet wurde, besitzt vier
Standorte in der Deutschschweiz, in denen der Hauptsitz in Brig liegt. Sie bietet
insgesamt neun Bachelorstudiengange und vier Masterstudiengange an, welche zu
einer fundierten Berufsqualifikation fuhren. Darlber hinaus gibt es lber 70
verschiedene Weiterbildungsangebote, welche den Studierenden die Mdéglichkeit
bieten, sich zusatzliches Wissen anzueignen und sich im jeweiligen Berufsfeld zu

verwirklichen (14).

2.2.2 Das Konzept «Blended- Learning»

Das Studienmodell der FFHS entspricht dem Konzept des «Blended- Learning» (15).
Das Studium besteht dabei zu 80% aus Selbststudium, bei dem man ort- und
zeitunabhangig den vorgegebenen Lernstoff selbststandig erlernen kann. Mithilfe
einer interaktiven Lernplattform wird jederzeit der Kontakt und Austausch zwischen
den Studierenden und Dozierenden ermaoglicht. Die restlichen 20% stellen dabei die
Prasenzveranstaltungen dar. Diese finden alle zwei Wochen ganztags an den
jeweiligen Standorten statt und sind zu 80% obligatorisch zu besuchen. Das
angewendete Studienmodell erméglicht, im Gegensatz zu einem Vollzeitstudium,
einer nebenberuflichen Tatigkeit nachzugehen und/ oder sich vermehrt der

Familienrolle widmen zu kénnen (15).

2.2.3 Studiengang Ernahrung und Diatetik

Im Studiengang Ernahrung und Diatetik der FFHS werden Studierende befahigt,
gesunde sowie kranke Menschen anhand eines vertieften Fachwissens in Ernéhrung
sowie auch durch medizinisch-naturwissenschaftliche und psychosozialen
Kenntnisse zu beraten und zu begleiten (16).

Der erste Studiengang wurde 2015 eingefuhrt und wird seither jahrlich mit zwei
Klassen umgesetzt, welcher zum Abschlussdiplom «Bachelor of Science SUPSI
Ernahrung & Diatetik» fiihrt. Dieser Titel wird gesamtschweizerisch und international
anerkannt (16).

Gemass der FFHS (16), ist der Studiengang Ernahrung und Diatetik modular
aufgebaut und wird in Grund- und Aufbaustudium unterteilt.

Als Ubersicht der regularen Studienvariante dient dabei Tabelle 1. Das

Grundlagestudium beinhaltet 15 Module, wobei das erste
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Ernahrungsberatungsmodul «Beratung von Menschen mit metabolischem Syndrom
& Diabetes Mellitus (BEMD)» als Doppelmodul im vierten Semester startet.

Im Aufbaustudium sind es zehn weitere unterschiedliche Module, in denen die drei
Ernahrungsberatungsmodule «Beratung von Menschen mit Unvertraglichkeiten»
(BEUA), «Ernahrungstherapie im Spital» (BETS) und «Beratung von Menschen in
Komplexen Situationen» (BEKS) jeweils als Doppelmodul integriert sind. Die
Verknlipfung zwischen Wissen und Praxis wird mit zusatzlichen Praktika ab dem
siebten Semester sichergestellt. Das Studium gilt als vollstandig absolviert, wenn 180
Credit- Points akkumuliert werden konnten. Die Titelfuhrung ist nach erfolgreicher
Beendigung des Zusatzmoduls C (ZMC) erlaubt.

Tabelle 1: Regularer Modulaufbau Erndhrung und Diétetik der FFHS

Grundstudium 80 Credits

1. Anatomie/ Ernéhrungs- Lebensmittel- English for
Semester Physiologie situation und kunde, Hygiene, Dietitians
(APHYS) Nahrstoffkunde Recht (ENDI)
(ESNK) (LMKH)
2. Stoffwechsel der Ernéhrung Ernéhrungs- Erndhrung und
Semester Néahrstoffe 1 verschiedener psychologie offentliche
(STN1) Bevolkerungs- (EPsych) Gesundheit
gruppen (EDOG)
(EvBG)
3. Stoffwechsel der | Pathophysiologie Gespréachs- Einfiihrung in das
Semester Nahrstoffe 2 1 fiihrung und wissenschatftliche
(STN2) (Path1) Kommunikation | Arbeiten (EDWA)
(GFKomm)
4. Pathophysiologie Beratung von Menschen mit Forschungs-
Semester 2 metabolischem methoden und
(Path2) Syndrom & Diabetes Mellitus Statistik
BEMD FMST
Aufbaustudium 100 Credits
5. Marketing und Beratung von Menschen mit Praxisprojekt
Semester Projekt- Unvertraglich-keiten Inter-
management (BEUA) professionalitat
(MPM) (PINT)
6. Gesundheits- Erndhrungstherapie im Spital Wissen-
Semester wesen (BETS) schaftliches
(GHW) Praxisprojekt
(WPED)
7. Bachelor-Thesis (BTED) Beratung von Menschen in
Semester komplexen Situationen (BEKS)
8. Praxismodul 1 (PraM1)
Semester 24 Wochen zu 60%
9. Praxismodul 2 (PraM2)
Semester 24 Wochen zu 60%

Zusatzmodul C (ZMC) 12 Monate zu 80%

(In Anlehnung an (16)



2.2.4 Forschungsprojekte

Im Rahmen der FFHS- Forschungsprojekte untersucht das Institut fir Fernstudien
und eLearning-Forschung (IFeL) den Einsatz moderner Technologien beim Lernen,

wobei eine davon die Technologie Virtual Reality darstellt (17).

2.3 Virtual Reality
2.3.1 Definition

Virtual Reality (VR) wird vermehrt durch verschiedenste Definitionen gekennzeichnet,
welches von Dérner et al. (18) dadurch begrundet wird, dass sich VR in einer rasanten
Entwicklung der Wissenschaft befindet.

Eine mdgliche Definition lautet gemass Jason J. (2016, zit. In. (19): «Virtuelle Realitat
ist ein Zustand, in dem ein Nutzer eine computergenerierte virtuelle Umgebung erlebt

und mit ihr interagiert».

2.3.2 Entwicklungsgeschichte

Der Ursprung der VR- Technologie reicht bis in die Jahre 1960 zurlick (20), wobei die
ersten VR- Gerate zwischen den Jahren 1990 und 2015 auf dem Markt landeten (21).
Wahrend dieser Zeit zeichneten sich diese jedoch noch durch mangelnde Qualitat
wie beispielsweise einer niedrigen Bildschirmauflosung sowie einen unbequemen
Tragekomfort aus (21).

Im Jahr 2016 folgte dann ein revolutiondrer Wandel dieser Technologie, in dem die
ersten Gerate spezifisch fur Verbraucher auf den Markt zuganglich waren (21).

Auch durch das Interesse diverser Spielunternehmen in jlingerer Zeit hat sich die
Qualitat durch verbesserte Merkmale wie ein breiteres Sichtfeld sowie geringere
Latenzzeiten zuséatzlich verbessert (20). VR unterliegt nun durch deren stetige
Weiterentwicklung deutlichen Preissenkungen (1), (9), (20), (22).

2.3.3 Virtuelle Umgebung

Durch die immersive VR- Technologie wird eine sogenannte virtuelle Umgebung
erzeugt, welches durch eine Simulation von einem computergenerierten Programm
erstellt wird und ein vollstandiges Eintauchen, die sog. Immersion, in eine
dreidimensionale (3D) virtuelle Welt ermdglicht (21). Die Nutzer kdnnen innerhalb
dieser kunstlich erzeugten Umgebung anhand von Controllern, welche mit den
Handen gesteuert werden, interagieren und Inhalte bewegen, greifen oder

verschieben (21). Gleichzeitig wird es ermdglicht, das ganze Erlebnis in Echtzeit zu



erkunden (23). Somit kdnnen die Programme verschiedenste Sachverhalte des
realen Lebens virtuell nachprojizieren, sodass der Nutzer das Gefuhl vermittelt
bekommt, die computergenerierte Umgebung wirde in diesem Moment tatsachlich
existieren (9). Eine weitere Eigenschaft dieser Technologie ist, dass bei der
Anwendung neben der visuellen Wahrnehmung noch weitere menschliche Sinne wie
die taktile und auditive Wahrnehmung aktiviert werden und dadurch VR ein
multisensorisches Erlebnis bietet (18). Durch die eingesetzte Interaktivitat ist es
zudem moglich, unterschiedliche Leistungen des Nutzers wahrend der Anwendung

aufzuzeichnen und zu messen (24).

2.3.4 Avatare

Der Begriff «Avatar» bezeichnet eine anpassungsfahige grafische Figur, welche den
jeweiligen Nutzer in der virtuellen Umgebung repréasentiert (21). Dabei kann der
Avatar entweder das eigene Abbild des Nutzers mithilfe eines 3D- Bodyscanners
annehmen oder ein neuer Charakter mit verdndertem Aussehen und Sprechstimme
wird kreiert (25). Mithilfe von eingesetzten Avataren wird ermoéglicht, andere Nutzer
an verschiedensten Orten anzutreffen und mit ihnen direkt zu interagieren (25). Es ist
also mdoglich, mehreren Nutzern gleichzeitig die virtuellen Darstellungen erleben zu

lassen und somit aktiv den Austausch untereinander zu fordern (21).

2.3.5 Ausristung

Die VR- Systeme kdnnen unterschiedlich konzipiert sein, um ein virtuelles Erlebnis

zu ermoglichen. Folgend ein Beispiel von Riva und Serino (21) von den typischen

technischen Bestandteilen:

1. Einen Computer oder ein mobiles Gerat inklusive einer Grafikkarte, welche zu
dreidimensionalen Visualisierung fahig ist

2. Controller, welche durch die Hande gesteuert werden kdnnen

3. Ein Head- Mounted- Display (HMD), welches ein kopfgestitztes Display

reprasentiert, in denen mehrere Tracker integriert werden kdnnen.



2.4 VR als padagogisches Hilfsmittel

In den letzten Jahren haben Bildungswissenschaftler verstanden, dass Lernende mit
ihrer Umwelt interagieren mussen, um einen nachhaltigen Lernerfolg zu generieren
(1). Bisher konnten traditionelle Unterrichtsmethoden diesen interaktiven
Anforderungen nur begrenzt gerecht werden (1).

Dagegen wird der VR- Technologie grosses Potenzial zugesprochen, um die
Lernerfahrung im Ausbildungsbereich positiv beeinflussen kann (1), (2).

Zur ganzheitlicheren Betrachtung ist es sinnvoll, die forderlichen Faktoren sowie auch
die hinderlichen Faktoren im Einsatz mit VR folglich aufzuzeigen.

2.4.1 Forderliche Faktoren

Faktor 1: Visualisierung

Der Einsatz virtueller Umgebungen kann in den Bereichen der
Informationsvisualisierung sehr wichtig sein, um das Unwahrnehmbare doch
wahrnehmbar zu machen, z.B durch die Darstellung von biologischen Prozessen im
menschlichen Korper (2). Dieser Aspekt wird weiter bestétigt, in dem VR eine
Hilfestellung bei der Visualisierung von abstrakten Objekten bieten kann, die unter

Normalbedingungen nur schwer vorstellbar waren (7).

Faktor 2: Wissensverbesserung

Mehrere Studien liefern Hinweise hinsichtlich einer  erleichterten
Wissensverbesserung durch VR im Vergleich zu traditionellen Methoden (7), (8), (9),
(10). Wie in der Studie von Schweiger et al. (7) beschrieben wurde, konnte der
Langzeiteffekt von VR Uber acht Wochen an Schiiler und Schiilerinnen untersucht
werden. Diese gaben nach dem Experiment an, sich besser an die vermittelten
Lerninhalte erinnern zu kénnen als traditionelle Methoden und sich mehr damit
auseinander gesetzt zu haben. Auch Kyaw et al. (10) untersuchten in einer
grossangelegten Meta-Analyse die Vorteile von VR gegeniuber den traditionellen
Lehrmethoden. Sie fanden Hinweise, dass dabei eine geringe Verbesserung des
Wissens erreicht werden konnte, jedoch eine deutliche Verbesserung bezlglich der
Fahigkeiten der Studierenden beobachtet wurde.

In der Ausbildung von Pflegefachkraften konnten VR bereits Vorteile im Bereich der
Wissensspeicherung, dem kritischen Denken sowie der Starkung der

Selbstwirksamkeit aufgezeigt (8), (26).



Faktor 3: Sichere Lernumgebung

Ein weiterer wichtiger Faktor stellt die sichere Lernumgebung dar. Studierende trauen
sich mehr zu, wenn in einer sicheren Umgebung Fehler gemacht werden dirfen, ohne
schwerwiegende Folgen davonzutragen (8), (27), (28). Zudem koénnen sie die

Ubungen im eigenen Tempo anwenden und wiederholen (2), (4).

Faktor 4: Evaluierungsinstrument

VR selbst kann als Evaluierungsinstrument bei den Lehrkraften Abhilfe schaffen, da
es moglich ist, die Simulationen aufzuzeichnen und auszuwerten, was den

Aufgabenbereich bezuglich der Bewertungsmethoden erleichtern kann (2), (7).

Faktor 5: Einsparung Mietrdume

Ein weiterer wichtiger Aspekt kann die Einsparung von Mietrdumen darstellen, welche
als gute Losung beschrieben wird, um den Einsatz von teuren Geraten oder

physischen Raumen zu ersetzen (2), (9).

2.4.2 Hinderliche Faktoren

Faktor 1: Cybersickness

Durch die VR- Technologie kann es zur Simulationskrankheit, der sog. Cybersickness
kommen, die mdglicherweise wahrend der Anwendung zu kérperlichen Symptomen
fuhren kann. Zu den haufigsten Symptomen werden Schwindel, Ubelkeit,
Desorientierung, Kopfschmerzen oder ein allgemeines Unwohlsein gezahlt (2), (7),
(9). (22), (23), (29).

Faktor 2: Kosten

Zurzeit konnten die Kosten eine wichtige Einschrdnkung fur VR im
Ausbildungsbereich darstellen (2). Folgend werden zusammenfassend die Kosten
dargestellt, welche die Thematik néher veranschaulicht.

Die Anschaffungskosten setzen sich aus den Entwicklungskosten und der jeweiligen
Gerateausstattung zusammen (22), (27).

Dazu wird darauf hingewiesen, dass auch Personalschulungen fur den Einsatz der
neuen Technologie anfangs Kosten verursachen kann (22).

Nach der erfolgreichen Einfihrung der Technologie wird haufig weiter der Bedarf

eines technischen Supportes bendtigt, welche die laufenden Kosten darstellen (9).



Faktor 3: Aufwand

Einen weiteren Nachteil kdnnte der zeitliche Aufwand darstellen, um sich mit der

Technologie vertraut zu machen (29), insbesondere Lehrkrafte brauchen die neuen

Kenntnisse, um VR auch im Unterricht einsetzen zu kénnen (2).

2.4.3 Theorie erfahrungsbasiertes Lernen

Das erfahrungsbasierte Lernen eignet sich fur die Entwicklung von Kompetenzen, in
dem Studierende bestimmte Aktivitaten wiederholend ausfuhren (30). Nach der
Theorie des erfahrungsbasierten Lernens nach Kolb (31) entsteht namlich neues
Wissen durch sich wiederholende Erfahrungssammlungen.

Seine Theorie basiert konkret auf vier unterschiedlichen Schritten, welche eine
wiederkehrende Abfolge enthalten, wie in Abbildung 1 gezeigt wird.

In der ersten Phase wird eine beobachtbare konkrete Erfahrung in der Gegenwart
erlebt und registriert. In der zweiten Phase folgt dann eine Beobachtung und Reflexion
Uber die erlebte Erfahrung, welche nochmals (ber die Sequenz und deren
Zusammenhange nachdenken lasst. Diese lassen sich dann in der dritten Phase der
abstrakten Konzeptualisierung in neue Kontexte einordnen. Schliesslich lasst die
letzte Phase durch aktives Experimentieren neue Erkenntnisse zu, welche zur
Wissenserweiterung fuhren und fortlaufend wiederholt werden kénnen, in dem

gemass der ersten Phase erneut weitere Erfahrungen gesammelt werden. (31).

Abbildung 1: Theorie Erfahrungsbasiertes Lernen nach Kolb

Konkrete Erfahrung

/

Aktives
Experimentieren

reflektive
Beobachtung

Abstrakte
Konzeptualisierung

(31)
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Das erfahrungsbasierte Lernen dient somit als theoretische Untermauerung fir den
VR- Einsatz (4). Studierende nehmen das Wissen effektiver auf, wenn sie die Freiheit
haben, sich in ihrem Lernkontext zu bewegen und selbstgesteuerte Aktivitaten
durchzufiihren (1). Durch die Aktivitat, welche VR bei jeder Anwendung bietet, wird
das erfahrungsbasierte Lernen zusatzlich geférdert (1). Das VR- Training ermdglicht
es somit den Studierenden, die gesammelten Erfahrungen in der virtuellen Welt
anzuwenden und durch mehrere Perspektiven dartber reflektieren zu kénnen,
welches zu einem vertieften Verstandnis fuhrt (1), (26).

Schliesslich kdnnen dadurch Studierende durch diese Kompetenzen in realen,
klinischen Umgebungen effektiver inren Arbeiten nachgehen (26).

Motivation

Mehr Verstandnis fuhrt zur intrinsischen Motivation, welche einen bedeutsamen
Faktor im Hinblick auf den Lernerfolg darstellt und sich insbesondere dann erzielen
lasst, wenn Studierende selbst Entscheidungen treffen kénnen (1), (7).

Aufgrund der Mdoglichkeit der aktiven Partizipation durch VR ist es somit nicht
verwunderlich, dass bereits ein Motivationsanstieg durch VR- basierte Inhalte
aufgezeigt werden konnte (29), denn eine Simulation kann dabei genauso
motivierend wirken wie ein Spiel in der Realitat (2).

VR stellt dabei eine sinnvolle Option dar, um sich das Aneignen neuer
Wissensbereiche unterhaltsamer zu gestalten und die Motivation diesbezlglich zu
fordern (2).

2.5 Einsatz von VR im medizinischen Ausbildungsbereich

In den letzten Jahren konnten deutlich zunehmende Anwenderzahlen von VR im
medizinischen Forschungsbereich beobachtet werden (20). Zu den beliebtesten
Forschungsgebieten gehdrten dabei laparoskopische Fahigkeiten, Spiele,
Rehabilitation, Therapie und Operation (20). Daher ist es nicht erstaunlich, dass sich
die Tendenz neuer Technologien nun auch in den medizinischen Ausbildungen
ausbreitet (3). Dies lasst sich als mdgliche Antwort auf die steigenden
Herausforderungen in medizinischen Ausbildungsbereich erklaren (3), welche in
dieser Arbeit eine zentrale Bedeutung tragt. Das Konstrukt dieser Herausforderungen
nach Guze (3), scheinen sich stark zu beeinflussen. Zur besseren Ubersicht wurden

diese in Abbildung 2 dargestellt.
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Die rasante Zunahme an medizinisches Wissen in der heutigen Zeit lassen es fur
angehende medizinische Fachpersonen nicht mehr zu, sich ohne Wissensstlitzen im
Alltag zu bewegen. Darunter leidet meist auch die Patientensicherheit, welche
zunehmend auch aus gesellschaftlichen Aspekten in das Zentrum gestellt wird. Die
Gesundheitsbranche ist auf neue Technologien angewiesen, um dem
Informationsfluss sowie den Erwartungen der heutigen Zeit standhalten zu konnen.

Diese Erwartungen sind auch seitens der heutigen Generation spirbar, da sie in die
digitale Welt hineingeboren wurden und in der Ausbildung auch auf die Nutzung von
verfigbaren Technologien eine Gewohnheit darstellt. Deshalb liegen neue
Bildungsziele durch eine Anderung der Lehrplan- Schwerpunkte auf die Kenntnis- und
Fahigkeitserweiterung u.a durch bessere Entscheidungsfindungen oder das Uben
von seltenen oder kritischen Situationen. Ein lebenslanges Lernen wird zusatzlich

damit vorausgesetzt.

Abbildung 2: Medizinische Herausforderungen im heutigen Ausbildungsbereich

Neue
Generation
Lernender
Notwendig-
keit TN Lehrplan-
lebenslangen o | schwerpunkte
Lernens
~ /-// \\\
. Herausforderungen
N Medizinischer
Verandernde Ausbildungen Patienten-
Technologie sicherheit
Wandel der eimschen
Gesellschaft
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2.5.1 Anatomieausbildung

Die VR- Simulation entwickelt sich in der endoskopischen Ausbildung in den ersten
Semestern zum Standard (28). Durchgefihrte RCTs zeigten, dass alle
Neustudierenden in diesem Bereich durch die Simulationen Fortschritte erreichten,
teilweise erkennbar durch weniger bendtigte Endoskopiezeit, welche fir die
Patientensicherheit eine bedeutende Rolle spielt (28).

Weiter gelten Visualisierungen von anatomischen Strukturen im allgemeinen
medizinischen Unterricht zwar als Wissensgrundlage, jedoch wird dafir die Fahigkeit
zur rédumlichen Vorstellungskraft voraussetzt, welche nachweislich bei den
Studierenden grosse Muhe bereitet (23).

lzard et al. (32) haben mithife der VR- Technologie erfolgreich virtuelle
Operationssimulationen erstellt und vermuten, dass sich in Zukunft die Simulationen
im Bereich der Operationsverfahren weiterentwickeln werden und zudem Live-
Operationen angesehen und fiir Ubungszwecke in der Medizinausbildung gebraucht
werden konnen. Ausserdem kdnnte VR das Sezieren von Leichen, das heute immer
noch zum Goldstandard fur die Verstandnisforderung in der medizinischen
Ausbildung zahlt, vermieden werden und dadurch hohe Kosten gespart werden (33).
Bezuglich einer Vergleichsstudie Uber diverse angewendete Lernmethoden, fiel das
Ergebnis zugunsten von VR aus (23). Sultan et al. (4) kommen zum gleichen Schluss
und figen hinzu, dass VR als medizinisches Instrument in der Ausbildung von
Gesundheitsberufen dienen wird und fiir eine bessere Gesundheitsversorgung
verhelfen kann. Die Argumente der genannten Studien in diesem Abschnitt
verdeutlichen das Potenzial von VR im medizinischen Ausbildungsbereichen und

bestatigen die aktuellen Forschungsunternehmungen.

2.5.2 Pflegefachausbildung

Es wurde festgestellt, dass es bei Pflegefachpersonen in der Ausbildung erhebliche
Wissenslicken im  klinischen  Alltag gab, welche zu vermehrten
Belastungssymptomen wie Stressgefiihle und Unsicherheiten flhrte, was nicht zuletzt
auch die Behandlungsqualitat der Patienten/innen negativ beeinflusste (26).

Somit scheint es nachvollziehbar, dass VR bereits als ergéanzendes Lernmittel
erfolgreich in die Lehrplane von Pflegefachkraften aufgenommen wurde (8). Es
konnten dabei Verbesserungen im Bereich der Wissensspeicherung, dem klinischen

Denken sowie die Starkung der Selbstwirksamkeit erreicht werden (8), (26).
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Durch eine qualitative Befragung gaben die Pflegestudierende zusatzlich an, dass sie
VR als hilfreiches und motivierendes Lernmittel ansahen und sich fir die Integration

von VR als erganzendes Hilfsmittel in die Lehrplane sprachen (8).

2.6 Einsatz von VR im therapeutischen Bereich

2.6.1 Psychische Stérungen

Es konnten auch bereits verschiedene therapeutische Anwendungsgebiete gefunden
werden. Durch die geschaffenen Mdglichkeiten von VR kénnen Patienten durch die
virtuelle Umgebung beliebigen Expositionen ausgesetzt werden, ohne sich in realer
Gefahr zu befinden (21). Zusammenhangend ist es mdglich, den Schwierigkeitsgrad
einer Simulation individuell auf die behandelnden Patienten anzupassen (21), (34).
So erstaunt es nicht, dass VR als erfolgreiches Tool fir die Beurteilung und
Behandlung psychischer Storungen wie unter anderem bei Phobien (24), (20), (21),
(22), Suchterkrankungen (21) und Essstorungen (20),(21),(34), Anklang gefunden
haben.

Der letzte genannte Bereich, die Essstérungen, stellt eine Verbindung zum
spezifischen Ernahrungsbereich dar, welcher folgend als wichtige Thematik dieser

Arbeit ndher erlautert wird.

2.6.2 Ernahrungsbereich

Die Anwendung der VR- Technologie findet im Ernahrungsbereich in geringen aber
dennoch in einigen Segmenten bereits statt.

Wie oben bereits kurz erlautert, konnte VR bereits zur Bewertung und Behandlung
von Essstérungen eingesetzt werden (20), (21), (34).

So et al. (34) konnten durch ein Literaturreview positive Zusammenhéange zwischen
VR und der Behandlung von Patienten mit Binge- Eating- Disorder sowie Anorexia
Nervosa finden. Durch virtuelle Simulationen lernten die Binge- Eating- Betroffenen
wiederholend den Umgang mit neuen individuellen Verhaltensmustern, in dem sie
zuvor den Essauslésern virtuell ausgesetzt wurden.

Auch konnte bei Betroffenen mit Anorexia Nervosa die Angst vor einer
Gewichtszunahme gesenkt werden, indem ihnen das eigene Abbild in Form eines
Avatars mit Normalgewicht als Spiegelbild vorgehalten wurde und dadurch den
Betroffenen der wirkliche Effekt der Gewichtszunahme gezeigt werden konnte (34).
Des Weiteren wird der Einsatz im Bereich der Adipositasbehandlung durch eine
Verhaltenstherapie als geeignet angesehen, welche bei den Ern&hrungsberatern

haufig in der Therapie zum Einsatz kommen wiirde (35).
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Ein weiterer Zugang wurde im Bereich der Verbraucherforschung gefunden, in den
mehrere Studien das Verhalten der Konsumenten bezlglich einer gesunden
Lebensmittelauswahl  in  virtuellen  Einkaufsmérkte = beobachteten  und
interessanterweise festgestellt haben, dass sich Menschen in einer virtuellen
Umgebung ahnlich verhalten wie in der Realitat (5), (36), welches einen besonders

wichtigen Aspekt fir die Themenbehandlung dieser Arbeit liefert.

2.6.3 Einsatz von VR im Ausbildungssetting Ernahrung und Diatetik

Obwohl sich der Bereich Erndhrung und Diatetik in den genannten medizinisch-
therapeutischen Arbeitsfeldern bewegt, wird gemass Davis (5) konkret auch in
diesem Bereich nach neuen didaktischen Lernstrategien gesucht, um die
Anforderungen des steigenden Wissens standzuhalten. Dabei ist der Fokus
insbesondere dem Erlernen von Fahigkeiten wie dem kritischen Denken und der
Entwicklung von komplexen Lésungsstrategien zu widmen (5). Erstellte Simulationen
im Erndhrungsbereich kénnen ein Verbindungsstiick zwischen dem Unterricht und
dem spéateren Berufsalltag leisten, in dem sich die bisher erlauterten Einsatzbereiche
der Erndahrungsberatung wie z.B. Spitdler oder Arztpraxen einfacher darstellen lassen
(5). Die Avatare konnen als Patient/in diesbeziiglich fur simulierte Rollenspiele
verwendet werden und fiir die Erndhrungstherapie relevante aussere Merkmale
enthalten wie z.B Anzeichen einer Mangelernahrung durch Haarverlust oder
schlechtheilende Wunden (5). Solche Falle kdnnten den Studierenden bei der
Einschatzung des Ernédhrungszustandes helfen, insbesondere durch die Einstufung
der unterschiedlichen Schwierigkeitslevel kdnnten sich die digtetischen Fahigkeiten
durch erfahrungsbasiertes Lernen kontinuierlich verbessern (5). Eine weitere Studie
kam durch die Vorteile von 3D- Bildern gegentiber zweidimensionalen (2D) Bildern
zum Schluss, dass sich die VR- Technologie besonders fiir die Schatzungen der
Portionsgrossen in der Ausbildung fir angehende Erndhrungsberater eignet und sich
dementsprechend in Zukunft etablieren wird (37).

Die genannten Aspekte stellen sehr wichtige potenzielle Anwendungsbereiche von
VR im Ausbildungsbereich Ernéhrung und Diatetik fest und liefern Hinweise dafur,
dass auch in diesem Bereich bereits Forschungen stattgefunden haben.

Dies bestéatigt auch ein Zwischenbericht von Moser und Bergamin (38) in dem im
Rahmen der FFHS bereits Forschung fur den spezifischen Einsatz von VR betrieben
wird und anhand von Triaden- Konstellationen Fallbeispiele in einem virtuellen

Spitalsetting erprobt werden.
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3 Problemstellung und Zielsetzung

3.1 Problemstellung

Bildungsinstitutionen der medizinischen Ausbildungsbereiche stehen durch den
Wandel der Gesundheitsbhranche vor neuen Herausforderungen (3).

Insbesondere das medizinische Wissen steigt heutzutage rasant an (2).

Mit dem exponentiell steigenden Wachstum von Technik, Medizin und Wissenschaft
reicht zudem der alleinige Erwerb von Wissen nicht mehr aus, es werden hohere
Fertigkeiten wie Kommunikation, kritisches Denken und die Nutzung von Ressourcen
fur ein lebenslanges Lernen bendtigt (5).

Damit steigen die Anforderungen fir die Weiterentwicklung in medizinischen
Ausbildungsgéngen standig weiter an (3), (4) und Ausbildungsinstitutionen stehen vor
neuen Aufgaben, ein Equilibrium zwischen der angewendeten Technik und der
Kostenintensitat sowie geeigneten Lehrmethoden zu finden (1).

Auch im Ernahrungsbereich suchen derzeit Bildungsanbieter nach neuartigen
Lernstrategien, um den Studierenden die komplexen Fahigkeiten in einer sicheren
Umgebung zu lehren (5). Ahnlich wie in zuvor genannten anderen Disziplinen nimmt
die Komplexitat insbesondere beziiglich der Problemlésung und dem kritischen
Denken im Bereich der Diatetik weiter zu (5).

Fur die genannten Herausforderungen kdnnte der VR- Einsatz mégliche Lésungen
bieten, denn mehrere Studien konnten bereits eine Wissens- und
Fahigkeitsverbesserung durch den Einsatz von VR bei Studierenden feststellen

(7), (8), (9), (10). Zudem konnte VR bereits erfolgreich in die Lehrplane von
angehenden Pflegefachkraften und Endoskopie- Studierende eingefuhrt werden (8),
(28). Im Ausbildungsbereich Ernahrung und Diatetik konnten diese Erfolge bisher

jedoch noch nicht geteilt werden.

3.1.1 Forschungslicke

Obwohl auch ein grosses Potenzial im diatetischen Bereich vermutet wird, konnte
noch keine Kklare Verwendung von Virtual Reality fir angehende
Ernahrungsberater/innen im Ausbildungsbereich gefunden werden (5), welches die
existente Forschungsliicke dieser Arbeit darstellt.

Um diese zu schliessen, soll das Potenzial fur den Einsatz von VR als padagogisches
Hilfsmittel im Studiengang Erndhrung und Diatetik der FFHS aus Sicht von
Studierenden und Dozierenden, welche die Hauptendnutzer darstellen, untersucht

werden. Durch diese Informationen sollen konkrete Hinweise fir den potenziellen VR-
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Einsatz und die damit zusammenhangenden Faktoren erdrtert werden, um den
ansteigenden Anforderungen in medizinischen Ausbildungsbereichen auch in Zukunft

gerecht werden zu kénnen.

3.1.2 Forschungsfrage

Mit der vorliegenden Arbeit soll nun folgende Forschungsfrage beantwortet werden:

«Welches Potenzial hat der Einsatz von Virtual Reality als innovatives padagogisches
Hilfsmittel im Studiengang Erndhrung und Diatetik zur Unterstitzung der
Wissensaufnahme aus Sicht von Studierenden und Dozierenden der
Fernfachhochschule Schweiz?».

Um die Forschungsfrage beantworten zu kénnen, wurden vier Arbeitsfragen erstellt:
1. «Welche Bereitschaft und Interesse besteht seitens der Studierenden und
Dozierenden fur den VR- Einsatz wahrend der Ausbildungszeit?»

2. «Welche férderlichen und hinderlichen Faktoren werden mit dem Einsatz des
innovativen Lernmittel VR assoziiert?».

3. «Welche Anforderungen soll der Einsatz von VR zwingend erflllen, damit dieser
als hilfreiches Lernmittel im Unterricht eingesetzt werden kann?»

4. «In welchen Modulen des Studiengangs Erndhrung & Diatetik der FFHS wird ein

mdglicher Einsatz von VR gesehen?».

3.1.3 Hypothese

Aus der genannten Forschungsfrage lasst sich nun folgende Hypothese ableitend
bilden, welche am Ende dieser Arbeit verifiziert oder falsifiziert werden soll.

Die Hypothese dieser Arbeit lautet:

«Studierende und Dozierende des Studiengangs Ernédhrung & Diatetik der FFHS sind
der Ansicht, dass wenn der Einsatz von VR als ergdnzendes Lernmittel im reguléren
Unterricht der ernahrungsfachlichen Module integriert wird, dann ein Zusatznutzen
durch eine vereinfachte Kompetenzaneignung wahrend der Studienzeit ermdglicht

wird.»

3.2 Zielsetzung

Das Ziel der vorliegenden Arbeit ist es herauszufinden, welches Potenzial VR als
padagogisches Hilfsmittel im Studiengang Erndhrung & Diatetik an der FFHS aus

Sicht von Studierenden und Dozierenden hat.
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Die vier Arbeitsfragen sollen dazu dienen, wichtige Informationen hinsichtlich der
Einsatzbereiche, den Vor- und Nachteilen, den Anforderungen sowie der Bereitschaft
zur Anwendung zu sammeln, um das Potenzial aus diversen Aspekten einschatzen
zu kdnnen.

Sollte sich herausstellen, dass ein grosses Potenzial von VR seitens der Zielgruppen
vorhanden ist, konnte diese Arbeit neue Perspektiven fir bestehende
Forschungsprojekte der FFHS er6ffnen, wie zuklnftig der konkrete Einsatz wéhrend
des Studiums an der FFHS im Studiengang Ernahrung und Diatetik initiiert werden
konnte. Gleichzeitig konnte die VR- Technologie vielversprechende Abhilfe
hinsichtlich der steigenden Herausforderungen im Ausbildungsbereich durch die
rasante Entwicklung der Wissensfelder leisten.

Das Forschungsinteresse besteht somit auf berufsbezogener und gesellschaftlicher
Ebene sowie aus personlicher Motivation als aktuelle Studierende der FFHS.

3.3 Abgrenzung der Arbeit

In dieser Arbeit wurden ausschliesslich Studierende der FFHS nach dem
erfolgreichen Absolvieren des Grundstudiums des Studiengangs Ernahrung und
Diatetik als erste Zielgruppe befragt. Studierende bis und mit dem vierten Semester
wurden somit aus der Studie ausgegrenzt, da dabei mangelnde Kenntnisse der
Module zu erwarten war und damit die Aussagekraft der Antworten in den Interviews
als zu gering eingeschatzt wurde. Als zweite Zielgruppe wurden ausschliesslich
Ernahrungsberater/innen FH mit mind. zweijahriger Erfahrungsexpertise als
Dozent/in an der FFHS befragt, damit die daftir nétigen beruflichen Erfahrungswerte
dieser Zielgruppe sichergestellt und dadurch die Qualitat dieser Arbeit gesteigert
werden konnte. Dartiber hinaus wurden weitere Fachhochschulen ausgeschlossen,
um spezifische Informationen Uber die Eignung von VR an der FFHS mit Blended-
Learning- Konzept zu erhalten. Andere Technologien wie z.B. Augmented Reality
wurden aufgrund der hohen Verwechslungsgefahr sowie dem begrenzten Umfang

dieser Arbeit ebenfalls aus dieser Arbeit ausgeschlossen.
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4 Methodik

4.1 Forschungsdesign

In dieser Arbeit wurde ein empirischer qualitativer Forschungsansatz gewahlt, um
detaillierte Aussagen von Studierenden und Dozierenden Uber das Thema VR als
padagogisches Hilfsmittel zu erhalten. Dadurch war es mdglich, bedeutungsvolle
Informationen aus den Ergebnissen hervorzuheben und fur die Beantwortung der
Forschungsfrage zu verwenden. Dazu wurden qualitative Experteninterviews in Form

von Einzelgespréachen durchgefiihrt.

4.2 Festlegung der Zielgruppe

In dieser Arbeit wurden zwei unterschiedliche Zielgruppen festgelegt, welche
einerseits aus den Dozierenden und andererseits aus den Studierenden der FFHS
bestehen. Da beide Zielgruppen die potenziellen Endnutzer von VR im Unterricht
darstellen, soll diese Einteilung dazu dienen, beide Betrachtungsweisen in die
Ergebnisse einfliessen zu lassen und damit vollumfanglichere Ergebnisse zu

ermoglichen.

4.3 Bestimmung der Stichprobe

Diese Studie umfasste aktuelle oder ehemalige ménnliche und weibliche Dozierende
der FFHS, welche seit mindestens zwei Jahren Uber eine Berufserfahrung als
Dozierende im Studiengang Erndhrung und Diatetik an der FFHS verfigen und
gleichzeitig einen Bachelorabschluss (oder héher) als Erndhrungsberater/in FH
vorweisen konnten. Ausserdem umfasste sie aktuelle oder ehemalige méannliche und
weibliche Studierende der FFHS, welche tber mindestens vier erfolgreich absolvierte
Semester verfugten und somit das Grundstudium beendet haben.

Die genannten Einschlusskriterien sollen eine bereits vorhandene Erfahrung bzw.
Kenntnisse der beiden Zielgruppen in der jeweiligen Tatigkeit sicherstellen, um bei
der Durchfihrung der Experteninterviews die Antwortmdglichkeiten moglichst

ausschopfen zu kdnnen.

4.4 Erstellung des Interviewleitfadens

Die beiden Zielgruppen wurden anhand von zwei unterschiedlichen, selbsterstellten
Interviewleitfaden befragt. Diese waren im Aufbau jeweils identisch, lediglich die

Fragestellung differenzierte sich leicht aufgrund der verschiedenen Zielgruppen
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(Anhang 1 und 2). Beispielsweise wurden fir die Studierenden die Bezeichnung
«Lernmittel» und fur die Dozierenden die Bezeichnung «Lehrmittel» genannt, welche
unterschiedliche Bedeutungen haben. Der Aufbau der beiden Interviewleitfaden
wurde semistrukturell angefertigt, um eine gewisse Flexibilitat im Ablauf der jeweiligen
Experteninterviews bewahren zu koénnen und die Antwortmdéglichkeiten der

Befragten, durch die Mdglichkeit des vertieften Nachfragens, optimal auszuschdpfen.

4.4.1 Fragenkomplexe

Der Interviewleitfaden wurde nach sechs unterschiedlichen Fragekomplexen
konzipiert, welche einer chronologischen Anordnung folgen und in diesem Abschnitt
naher erlautert werden.

1. Nach der Einleitung, welche das Thema, die Rahmenbedingungen und die Kl&arung
von offenen Fragen beinhaltet, findet sich der erste Fragenkomplex
«Demographische Angaben», welcher wichtige Informationen zur
Stichprobenbeschreibung erfragt.

2. Folgend wurde der zweite Fragenkomplex «Zufriedenheit der bisherigen Lehr- bzw.
Lernmethoden» gebildet, um in den Ergebnissen mdglicherweise relevante
Vergleiche der traditionellen Methoden und dem potenziellen VR- Einsatz stellen zu
koénnen.

3. Weiter bildet der dritte Fragenkomplex «Erfahrung mit VR» den Ubergang zur VR-
Technologie, indem sich die Befragten nun konkret Uber ihre personlichen
Erfahrungen und Einstellungen diesbezliglich dussern kénnen.

4.-6. Der vierte Fragenkomplex «Einsatz VR im Ausbildungssetting, Vor- und
Nachteile, Nutzen», der funfte Fragenkomplex «Einsatzbereiche und Anforderungen»
sowie der sechste Fragenkomplex «Potenzial und Zukunftsvision» beinhalten die
Hauptfragen fur die Beantwortung der Forschungsfrage und der Arbeitsfragen dieser
Arbeit und stellen daher die elementarsten Fragekomplexe dar.

Zum Abschluss des Interviewleitfadens erhalten die Befragten die Mdoglichkeit,
Aussagen zu erganzen, offene Fragen zu klaren oder Anmerkungen anzubringen,
welche fur die Durchfihrung der Arbeit wichtige zusatzliche Erkenntnisse liefern

kdnnen.

4.4.2 Pre-Test

Zuvor wurden die erstellten Fragen anhand eines Pre- Tests mit einer Privatperson

aus dem Erndhrungsbereich getestet. Nach der Durchfihrung wurden keine
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Anpassungen des Interviewleitfadens als notwendig angesehen, weshalb keine
Anderungen vorgenommen wurden.

Wahrend der ersten zwei Durchfihrungen mit den Befragten, kam es aber dennoch
zur Streichung folgender Frage aus dem Interviewleitfaden: «Von alldem, was im
Rahmen von diesem Gesprach besprochen wurde, wie wuirden Sie
zusammenfassend einen optimalen Einsatz von VR im Ausbildungssetting fur
angehende Erndhrungsberater an der FFHS beschreiben?». Dies hatte den Grund,
dass die Frage schwierig zu beantworten zu sein schien, was durch unklare
Antworten und lange Pausen seitens der ersten zwei Befragten gekennzeichnet war.
Um Unsicherheiten oder gar Interviewabbriche zu vermeiden, wurde es vorgezogen,
diese Frage zu streichen. Dazu ist es von ausserster Wichtigkeit zu erwéhnen, dass
mit der Streichung dieser Frage keine Einbussen uber die Informationsvielfalt zu
erwarten war, da lediglich auf eine Zusammenfassung seitens der Befragten

verzichtet wurde.

4.5 Rekrutierung der Teilnehmer/innen

Im Zeitraum vom 21.02.2023 — 17.03.2023 folgten zwolf Anfragen an potenzielle
Teilnehmer/innen mittels Direktnachrichten via E- Mail oder WhatsApp, womit
insgesamt acht freiwillige Teilnehmer/innen erfolgreich fir die Studiendurchfiihrung
rekrutiert werden konnten. Diese Anzahl setzte sich aus jeweils vier Studierende und
vier Dozierende zusammen und entsprach der Mindestanzahl der geplanten
Interviews fir diese Studie. Es wurden bei der Rekrutierung keine finanziellen oder

sonstigen Belohnungen eingesetzt.

4.6 Durchfuhrung der Experteninterviews

Bis eine Woche nach dem oben genannten Zeitraum, also dem 24.03.2023, wurden
alle Experteninterviews anhand des Interviewleitfadens erfolgreich durchgefihrt.

Den Teilnehmern wurde unter Ankiindigung mindestens drei Tage vor den individuell
vereinbarten Terminen eine informative E- Mail zugesendet, welche als Vorbereitung
fur die Experteninterviews diente. Neben der Einwilligungserklarung wurde ein
selbsterstelltes, einseitiges Merkblatt (Anhang 3) zu den wichtigsten
Themenbereichen von VR geméss Forschungsstand mitversendet. Das Merkblatt
wurde eingesetzt, um die Studienteilnehmer/innen auf einen gleichen grundlegenden
Wissensstand zu bringen, da damit gerechnet werden musste, dass teilweise wenig

bis kein Wissen uber die VR- Technologie vorhanden war. Wurde das Merkblatt aus
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technischen Griinden nicht erhalten, so folgte eine miindliche Zusammenfassung des
Inhalts durch die Verfasserin, was bei einer Befragten der Fall war.

Die durchgefuhrten Interviews dauerten zwischen 21 Minuten bis 50 Minuten und
fanden ausschliesslich online statt, da sich die Autorin nach Absprache wahrend der
gesamten Studiendauer in Australien befand. Aufgrund der Zeitverschiebung von
Australien (+7 Stunden), wurden die Termine zeitlich zwischen 08:00 Uhr und 16:00
Uhr (Européaische Zeit) eingegrenzt und durchgefuhrt. Es wurde dabei die Software
«Microsoft Teams» benutzt und die Interviews mithilfe der Audioaufnahmefunktion

aufgezeichnet, welche fur die anschliessenden Transkriptionen verwendet wurden.

4.7 Auswertung

Mithilfe der Transkriptionssoftware «f4transkript» wurden die einzelnen
Experteninterviews anschliessend wortlich transkribiert. Aus Datenschutzgrinden
wurden Aussagen, welche Rickschlisse auf die eigene Person indizierten,
entsprechend anonymisiert. Fir das bessere Verstandnis wurden die Transkriptionen
anschliessend mehrmals durchgelesen und auf deren Anonymitat tberpruft.

Das Vorgehen bei der Auswertung der transkribierten Interviews wurde nach der
qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring (39) durchgefihrt.

Zuerst wurden die Aussagen der Befragten aus den Transkripten mithilfe der
Codierungssoftware «NVivo», unter der induktiven Kategorienbildung nach neun
unterschiedlichen Kategorien zugeordnet und damit codiert. Dabei wurden nur die
wichtigsten Aussagen der Befragten codiert, welche fur die Beantwortung der
Forschungsfrage als relevant zu betrachten waren.

In einem nachsten Schritt wurden die codierten Aussagen in eine selbsterstellte
Excel- Tabelle pro Zielgruppe eingefugt und reduziert. Um das qualitative
Gutekriterium der Nachvollziehbarkeit zu erh6hen, wurden innerhalb der jeweiligen
Kategorien &hnliche Aussagen weiter in induktiv gebildete Unterkategorien eingeteilt
und dargestellt. Dieses Vorgehen vereinfachte das Zusammentragen der erhaltenen

Ergebnisse zudem enorm.
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5 Ergebnisse

In folgendem Kapitel werden die Ergebnisse aus acht durchgefihrten
Experteninterviews anhand einer qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring (39)
zusammengefasst. Insgesamt neun Hauptkategorien und 19 Unterkategorien
gebildet. Zur Ubersicht werden die Hauptkategorien nach deren chronologischen
Abfolge in Tabelle 2 dargestellt.

Die Reihenfolge der Kategorien entspricht unverandert dem logischen Ablauf des
zuvor erstellten Interviewleitfadens und der Auswertung, wobei die Leser/innen
anhand der gegebenen Orientierung leichter durch die Ergebnisse gefiihrt werden
sollen. Zunachst folgt fur jede Hauptkategorie eine kurze Beschreibung, worauf dann
die relevantesten Ergebnisse dieser Arbeit, teilweise durch die Unterteilung in
Unterkategorien, geschildert werden. Die Aussagen werden dazu durch Originalzitate
aus den Transkripten in kursiver Schrift jeweils veranschaulicht.

Tabelle 2: Ubersicht Hauptkategorien

Ergebnisse zu Kategorie 1: Motivatoren

Ergebnisse zu Kategorie 2: Lehr- und Lernmethoden

Ergebnisse zu Kategorie 3: Zufriedenheit Lehr- und Lernmittel FFHS
Ergebnisse zu Kategorie 4: Erfahrungen mit VR und Meinung
Ergebnisse zu Kategorie 5: Vorteile Einsatz VR

Ergebnisse zu Kategorie 6: Nachteile Einsatz VR

Ergebnisse zu Kategorie 7: Einsatzbereiche

Ergebnisse zu Kategorie 8: Anforderungen

Ergebnisse zu Kategorie 9: Zukunftsvision

5.1 Ergebnisse der demographischen Angaben

Gemass den erhobenen demographischen Angaben lag das Alter der befragten
Studierenden zwischen einer Altersspanne von 25 — 40 Jahren und bei den
befragten Dozierenden zwischen 40- 44 Jahren. Durch die gezielte Erfragung der
ausbildungs- und berufsbezogenen Merkmale der Befragten wurde sichergestellt,
dass diese den Einschlusskriterien dieser Arbeit entsprachen. Die Angaben aus den

Experteninterviews sind jeweils in Tabelle 3 und Tabelle 4 dargestellt.
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Befragte S1 S2 S3 S4
Studierende
Geschlecht W M M W
Alter 25 40 31 35
Studiengang, Erndhrung & Ernahrung & Erndhrung & Ernahrung &
Institution Diatetik/ Diatetik/ Diatetik/ Diatetik/
FFHS FFHS FFHS FFHS
Grundstudium JA JA JA JA
absolviert
Wunsch Ambulant Ambulant Ambulant / -
Arbeitsfeld Stationar
Erlernter Beruf/ | Medizinbereich, Lebensmittel- Lebensmittel- Tourismus &
Berufserfahrung 4 Jahre bereich, bereich, KV,
15 Jahre 1 Jahr Mehrere Jahre
Aktuelle Teilzeit neben Praktikum Praktikum ERB
Arbeits-situation Studium
Tabelle 4: Demographische Angaben Dozierender
Befragte D1 D2 D3 D4
Dozierende
Geschlecht W W M W
Alter 43 44 41 40
Dozent/in JA JA JA JA
an der FFHS
Berufserfahrung 6 Jahre 8 Jahre 6 Jahre 7 Jahre
als Dozent/in
Berufs- Klinisch, Klinisch, Klinisch, Klinisch,
erfahrung Ambulant, Dozentin Ambulant, Ambulant,
(Felder) Dozentin Industrie, Dozentin
Dozent
Erworbener Ernahrungs- Ernahrungs- Ernahungs- Ernahrungs-
Titel beraterin FH beraterin FH berater FH beraterin FH
Aktuelle ERB & Dozierende ERB & ERB &
Arbeits-situation Dozierende Dozierneder Dozierende

5.2 Ergebnisse zu Kategorie 1: Motivatoren

In dieser Hauptkategorie werden die individuellen Motivatoren aus Sicht von den
beiden Zielgruppen wahrend dem Studium bzw. der Berufsausiibung genannt, da es
sich bei der FFHS um eine Fernfachhochschule mit besonderem Konzept durch

«Blended- Learning» handelt.

Aus der Datenanalyse ging hervor, dass die Mehrheit der Befragten den Austausch
zwischen Studierenden und Dozierenden sehr schatzten und demnach dieser als

wichtigster Motivator resultiert.

«Besonders Freude macht mir der Prasenzunterricht, denn dieser ist einfach

lebendiger, als fur sich allein zuhause zu studieren. Und man hat den Austausch mit
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den Dozenten und mit den Mitstudierenden und das macht das Ganze einfach
vielfaltiger und attraktiver und ja... lebendiger. Man ist der Thematik naher und kann
sich eben untereinander austauschen. Das ist fur mich sehr bereichernd.»

(S2, #00:06:52-3# - #00:07:25-7#)

Hervorgehoben werden kann zusétzlich die Blended- Learning Unterrichtsform,
welche aus Sicht fast aller Dozierenden mehrfach als Bereicherung genannt wird, da
sie eine grosse berufliche Flexibilitat bietet und der Unterricht gleichzeitig auf einem
hohen Niveau stattfinden kann.

«Ich als Dozentin bin sehr flexibel. Ich habe wenig Prasenzzeit und trotzdem die
Moglichkeit, sehr viel mit den Studierenden zu machen und sie zu begleiten, ohne,
dass ich vor Ort sein muss. Also das asynchrone Arbeiten ist fir mich der grosste
Vorteil, weil ich noch Familie habe. Die Vereinbarkeit von Beruf und Familie ist bei der
FFHS sehr gut gewahrleistet» (D4, #00:11:40-0# - #00:12:25-4#)

Als weitere Motivatoren wurde das Aneignen von Fachwissen und die

Erfolgserlebnisse wahrend dem Semester von zwei Studierenden genannt.

5.3 Ergebnisse zu Kategorie 2: Lehr- und Lernmethoden

In dieser Hauptkategorie werden die wichtigsten verwendeten Lehr- und
Lernmethoden der befragten Zielgruppen analysiert, um gemeinsame Praferenzen
herauszukristallisieren. Dies erlaubt einen Vergleich zu ziehen zwischen den

traditionellen Lehr- und Lernmethoden und dem potenziellen VR- Einsatz in Zukunft.

Die vollstandige Anzahl der befragten Studierenden verwendeten Visualisierungen
anhand von Bildern und Lernvideos als unterstitzende Lernmethode zur
Wissensaneignung. Nach deren Angabe fuhrten diese zu einem besseren

Verstandnis insbesondere bei komplexen Lerninhalten.

«... Zwischendrin habe ich auch mal Videos geschaut, die sind auch via Moodle zur
Verfiigung gestellt worden. Und diese sind zum Teil sehr hilfreich, da sie auch
Visualisierungen drin haben von einer Thematik und (...) zum Beispiel Anatomie und
Physiologie, welche noch einen Teil einer Operation gezeigt wird. Das habe ich sehr
hilfreich gefunden...». (S2, #00:09:07-3# - #00:09:53-4#)
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Um die theoretischen Grundlagen weiter zu vertiefen, benutzen drei Studierende
zusatzlich zu den genannten Visualisierungen selbsterstellte Zusammenfassungen

sowie das Uben von Fallbeispielen.

«..., dass ich Sachen sehe, welche ich sonst nicht sehen wiirde, wenn ich nur die
Theorie lernen wiirde. Das wirde nichts bringen. Wenn ich ein Fallbeispiel habe, sehe
ich auch Art und Weisen und verschiedene Beispiele, wie man etwas angehen
konnte. Plus den Input der Dozenten, ihre Erfahrungen, die sie bereits sammeiln
konnten in den Bereichen. Praxisbeispiele... ja das liegt mir am meisten, wirde ich
sagen.» (S1, #00:07:20-3# - #00:07:42-7#)

Auf der Seite der Dozierenden sind die Ergebnisse als ganzheitlich einzustufen, da
sie angaben, verschiedene Formen von Visualisierungen im Unterricht einzusetzen
und damit das Verstandnis der Studierenden fordern zu wollen.

Zu den haufigsten genannten Lehrmethoden gehdrte der Einsatz von Fallbeispielen,
Lernvideos und Powerpoints, welche teilweise mit einer Vertonung akustisch erganzt
wurden. Letzteres sollte den Lernprozess durch die Kombination verschiedener
Sinneswahrnehmungen unterstiitzen, um verschiedene Lerntypen anzusprechen und

abholen zu kénnen.

«Bei den letzten Kurstberarbeitungen habe ich zum Beispiel mit interaktiven Videos
gearbeitet, also wie (...), kleine Sequenzen, kleine Inputs vertonen in der PowerPoint,
aber es gibt dann immer so kleine interaktive Sequenzen drin. Das Video stoppt, dann
musst du irgendetwas anklicken oder du musst eine Frage beantworten oder
irgendeine Grafik anklicken und schauen, wo was ist, erst dann geht es weiter. Das
sind so kleine Sachen, bei denen ich denke, die sehr wertvoll fur die Studierenden
sind, weil sie einfach auf verschiedenen Ebenen einfach abgeholt werden...»

(D2, #00:10:48-9# - #00:13:13-2#)

Es wird jedoch auch diesbeziglich vor den Grenzen gewarnt, da die Erstellung

multisensorischer Lehrmethoden kosten- und auch zeitintensiv ist.

«...das Ziel ist es, den Anteil online so zu gestalten, dass es fur alle Lerntypen
grundsatzlich etwas dabeihatte. Das ist (...), schon méglich, alles abzudecken, aber

das hat auch gewisse Grenzen, weil wir ein gewisses Budget haben. Wenn ich eine
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supertolle Idee habe, kann ich das nicht sofort umsetzen, sondern meistens geht das
dann zwei, drei Jahre, bis wir das besprochen haben und aufgegleist haben...»
(D4, #00:12:59-4# - #00:13:58-1#)

5.4 Ergebnisse zu Kategorie 3: Zufriedenheit Lehr- und Lernmittel
FFHS

In dieser Hauptkategorie wird die bisherige Zufriedenheit der zur Verfligung
stehenden Lehr- und Lernmittel an der FFHS erfragt. Dabei wurden zwei
Unterkategorien «Zufriedenheitsgrad» sowie «Steigerungspotenzial» gebildet, um
mdgliche Veranderungswinsche seitens der Befragten zu evaluieren und damit

gezielt das Potenzial von VR in Zukunft in Zusammenhang bringen zu kénnen.

5.4.1 Zufriedenheitsgrad

Aus der Analyse kann zusammengefasst werden, dass der Zufriedenheitsgrad bei
allen Befragten vorhanden war und deshalb eine positive Bewertung erhielt.

5.4.2 Steigerungspotenzial

Die am haufigsten genannten Verbesserungspotenziale bezliglich genutzter Lehr-
und Lernmethoden waren von vier Befragten in den Fallbeispielen bei den
Triadenibungen der Erndhrungsberatungsmodulen genannt worden. Diese wurden
gleich haufig von Studierenden wie auch von Dozierenden genannt. Seitens einer
Dozierenden wurde spezifisch mehr Zeit fir die Betreuung der Studierenden als auch

mehr Einsétze durch Schauspieler/innen oder Patient/innen gewiinscht.

«...Wenn wir mehr Zeit hatten, um die Beratungen auszuwerten und zu besprechen,
das wére natlirlich noch cooler. Also ein eins zu eins Coaching machen...».
(D1, #00:12:06-7# - #00:12:19-3#)

Auf der anderen Seite kam eine Studentin zum gleichen Schluss, dass die Triaden
mehr Betreuung durch Dozierende bendétigen wirden und somit zukinftig mehr

Unterstiitzung erwiinscht ware.

«...Miihe habe ich wirklich mit diesen Triaden. Wir haben sehr viele Triaden gemacht
und das ist einfach, du hast einen Auftrag erhalten, jemand ist Berater, jemand Klient

und jemand bewertet (...). Du erhaltst dann Feedback vom Beobachter, aber das ist
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halt auch ein Student, der hat genauso wenig Erfahrung wie ich. Es sind schon
vielleicht mal Dozenten dazugekommen, aber ich glaube, das ist einfach aufgrund der
Grésse der Klasse nicht bewéltigbar gewesen...».

(S4, #00:11:13-7# - #00:12:29-4#)

5.5 Ergebnisse zu Kategorie 4: Erfahrungen mit VR und Meinung

In dieser Hauptkategorie wird die bisherige Erfahrung mit der VR- Technologie
seitens der Befragten erdrtert. Dazu wurden drei Unterkategorien «Erfahrung»,
«Setting» und «Meinung» gebildet, um die gesammelten Erfahrungen miteinander

vergleichen zu kénnen.

5.5.1 Erfahrung

Die Mehrheit der Befragten konnte bereits Erfahrung mit VR sammeln. Dabei konnten
drei von vier Dozierende tUiber mehrmalige Erlebnisse mit VR berichten, wohin gegen
eine Dozierende keine Erfahrung mit VR aufweisen konnte.

Bei den Studierenden ergab die Analyse ahnliche Ergebnisse. Auch in dieser Gruppe
hatten drei von vier Befragten angegeben, bereits Erfahrung mit VR gesammelt zu
haben, jedoch wurden im Gegensatz zur Gruppe der Dozierenden ausschliesslich

einmalige Erfahrungen mit dieser Technologie gesammelt.

5.5.2 Setting

Zwei Studierende sowie zwei Dozierende konnten Erfahrungen im klinischen Setting
im Bereich der Erndhrungsberatung Dbereits ausprobieren. Im Rahmen eines
Projektes der FFHS konnten dabei virtuelle Erfahrungen am Patientenbett in einem

Spital gesammelt werden.

«...Jaich denke, das ganze Umfeld, das zu sehen. Man fihlt sich viel mehr in dieser
Situation drin, im Vergleich zu der Triade, wo man immer im Schulzimmer sitzt. Und
nun, sitzt man plotzlich im Patientenzimmer. Ich glaube, das ist schon recht cool
gewesen, ja...». (S4, #00:14:52-8# - #00:15:22-0#)

Zwei der acht Befragten haben die Erfahrung im privaten Setting auf einer Achterbahn
ausprobieren konnen, wobei eine Befragte berichtete, mehrmals unter Ubelkeit

gelitten zu haben.
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5.5.3 Meinungen zu VR

Uber die Meinung und personlichen Einstellung zu der innovativen VR- Technologie
lasst sich zusammenfassend sagen, dass alle Befragten dieser auf positive Weise
entgegentraten. Die haufigsten genannten Worter dazu waren: «Cool», «spannend»
und «lustig». Gemass den VR- Erfahrungen einer Dozierenden im Ernahrungsbereich
erlaubt die Anwendung mit VR ein virtuelles Eintauchen, welches durch die

dargestellten Avatare ein Echtheitsempfinden auslost.

«...Man kommt wie in eine Game- Welt rein oder so. Es wird 3D, also man kann sich
bewegen im Raum und man kann den Avatar steuern, man hat das Gefihl, man
schaut jemanden an...». (D4, #00:21:49-8# - #00:26:47-7#)

Zusatzlich waren zwei Studierende, welche ebenfalls VR- Erfahrung im
Erndhrungsbereich sammeln konnten der Meinung, dass die Technologie noch
ausbaufahig ware.

«...Ja, also die Grafik, wie sagt man dem, es sind eine Art Zeichentrickfigur gewesen,
also nicht hundertprozentig echt gewesen in dem Sinn, aber man hat eben
verschiedene Personen gesehen, die auch den Patienten gespielt haben, zum
Beispiel und von dem her hat man doch (...) ein gewisses Abbild haben kénnen von
der Realitat. Und eben hundertprozentig echt ist es jetzt noch nicht, habe ich
gefunden, aber es ist ein guter erster Schritt...». (S3, #00:09:42-6# - #00:10:28-1#)

5.6 Ergebnisse zu Kategorie 5: Vorteile Einsatz VR

Zu dieser elementaren Hauptkategorie werden die relevantesten Vorteile bezlglich
des Einsatzes von VR in Form von sieben Unterkategorien erlautert. Diese Kategorie
wurde gebildet, um von den Befragten die Vorziige des Einsatzes im Unterricht zu

erfahren.

5.6.1 Vorteil 1: Fallbeispiele

Die haufigsten Vorteile wurden durch sechs von acht Befragten in den Fallbeispielen
gesehen. Die Ubungsmdglichkeiten im Umgang mit Patienten in anpassungsfahigen

Settings wurden dabei als besonders wertvoll beschrieben.

«...Einfach das Gefiihl von einem Patientenzimmer, einem Patientenraum néher zu

bringen, das kdnnte man sicherlich sehr gut. Das wére auch eine gute Basis. Und die
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Ubungsfelder im Sinn von Facher einfach auszuprobieren, in Kontakt gehen und auf
das Umfeld reagieren: Jetzt kommt die Pflege zum Beispiel und leert einen
Dauerkatheter, was mache ich dann? So Stérungsfaktoren, wie kann ich damit
umgehen? Da gibt es als Dozent zurzeit null Méglichkeiten, das zu briefen...».

(D1, #00:17:27-1# - #00:19:02-8#)

Zwei weitere Dozierende waren zusatzlich der Meinung, dass durch den Einsatz von
VR der Fokus auf die Fallbeispiele gesteigert wird und weniger Ablenkung durch die

Aussenwelt vorhanden ist.

«...Ich sage mal, das Wohlwohlende, was wir Menschen haben, dass man das bei
den Gesprachsibungen wirklich ausgrenzen kann und sich auf eine Situation
einlassen kann. Dass man auch sich selbst ausblenden kann und sich auch auf den
Patienten und dem Fallbeispiel konzentrieren kann, dann auch eher weniger von den
Emotionen des Gegenibers konfrontiert wird. Das ist der Bereich, wo man
Trainingsskills zur Verfigung hat,..». (D3, #00:22:41-4# - #00:24:58-8#)

5.6.2 Vorteil 2: Besseres Verstandnis

Drei der Befragten gaben an, diverse Lernvorteile durch den Einsatz von VR zu
sehen. Durch das Eintauchen in eine virtuelle Welt kdnnte man sich besser in die
dargestellten Situationen reinversetzen. Die einzigartige spielerische Eigenschaft von

VR wirkt motivierend und hebt sich damit von bisherigen Lehr- und Lernmethoden ab.

«...Man kann sich vermutlich viel besser in eine Situation hineinversetzen, als einfach
etwas zu Lesen oder Fallbeispiele zu I6sen... so wie bisher...».
(S2, #00:17:34-6# - #00:17:44-7#)

Weiter waren drei der Befragten der Ansicht, dass sich durch die VR- Technologie
das Verstandnis und das Vorstellungsvermégen erweitert und sich durch die

Erfahrung das Erinnerungsvermdgen verbessern wiirde.

«...Man kann es verknupfen mit einer virtuellen Welt, die man ganz sicher nicht so
schnell vergisst. Diese Verknipfung wird wahrscheinlich auch den Lernprozess
deutlich besser machen...». (D4, #00:29:42-1# - #00:30:28-6#)
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Eine weitere Studierende glaubte, die bisher erlebten Hirden wahrend dem Studium
mit VR I6sen zu kénnen, in dem die verschiedenen Settings einer Ernahrungstherapie
durch virtuelle Umgebungen dargestellt werden kénnten und somit durch eine klare

Unterscheidung der Vorgehensweisen das Verstandnis erleichtern.

«...Ich glaube, es ist das visuelle, dass man sich Dinge besser vorstellen kann. Es
sind ganz viele Sachen. Wie fange ich beispielsweise eine Beratung an? In der
Erndhrungstherapie gehe ich ans Patientenzimmer und stelle mich vor, zackig. In der
ambulanten Beratung hole ich den Patienten im Zimmer ab und stelle mich langsamer
vor. Der Einstieg ist einfach anders, wenn du das so siehst, hast du wie einen weiteren
Sinn, den du nutzen kannst...». (S4, #00:19:05-4# - #00:19:49-9%#)

5.6.3 Vorteil 3: Technologie

Drei der Befragten sahen Vorteile bezlglich der Technologie selbst. Sie wurde dabei
als greifbar, realitatsnah bezeichnet.
Als wichtiger Aspekt wurde von einer Dozierenden geschildert, dass der Einsatz kein

technisches Vorwissen benétigen wirde und einfach in der Handhabung wére.

«...Es ist so intuitiv gestaltet, dass es glaube ich fiir Jedermann und Jedefrau einfach
mdglich ist, darum sehe ich es als realistisch an, dass man das einsetzt...».
(D4, #00:27:13-1# - #00:29:35-3#)

5.6.4 Vorteil 4. Starkung des Selbstbewusstseins

Drei Befragte gaben an, dass die Nutzung der VR- Technologie bei den Studierenden
zu mehr Selbstsicherheit fihren wiirde, da sie im geschitzten Rahmen Gben kénnen
und so zu mehr Selbstvertrauen gelangen. Auch die individuelle Gestaltung des

Avatars kdnnte dazu fihren, die Figur zu sein, die man sein mochte.

«...Der Avatar kann stark, grdsser, schoner sein, das kdnnten einige negativ
auslegen, aber man hat effektiv Studien gesehen, dass dies einen positiven Effekt
haben, kann auf das eigene Selbstbewusstsein. Es ausleben zu kénnen, einmal stark
sein zu kbnnen, wenn man es im Alltag nicht ist...». (D4, #00:44:04-6# - #00:48:07-
6#).
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5.6.5 Vorteil 5: Kosteneffizienz

Zwei Dozierende waren der Meinung, dass eine gewisse Kosteneffizienz allenfalls
erreicht werden konnte. Einerseits durch die Tatsache, dass die Gerate durch die
technische Weiterentwicklung gunstiger werden und andererseits die mehrmalige

Verwendung an verschiedenen Standorten der FFHS.

«... Man kreiert eine Landschaft, aber kann es an verschiedene Orte fiir den Einsatz
brauchen. Das ware wie ein Teil, wo, eben, eine gewisse Kosteneffizienz auslésen
kénnte...». (D3, #00:20:58-0# - #00:21:54-0#)

5.6.6 Vorteil 6: Abgrenzung fur die FFHS

Eine Dozentin meinte, dass sich die FFHS durch den Einsatz von VR deutlich von
anderen Fachhochschulen abgrenzen kodnnte und somit als Marketingmittel ein

Vorreiter in der Branche sein wirde.

«...Also ich sehe da ganz viel auch, es ist ein Statement, es ist ein
Marketingstatement. Wir nutzen neuste Technologien, um den Lernprozess zu
unterstitzen. Wir forschen mit dem und wenden es an, so unterstiitzen wir unsere
Studierenden in allen Lernsituationen, das ware das Aushéngeschild unterstitzend
fir die FFHS...». (D4, #00:42:13-6# - #00:43:26-9%)

5.6.7 Vorteil 7: Bereicherung im Beruf

Die Mehrheit der befragten Dozierenden sahen VR als Bereicherung der eigenen
Berufsaustibung. Dabei wurde die Erweiterung des eigenen Horizontes durch einen

spannenden Einsatz einer neuen Lehrmethode genannt.

«...Ich glaube, der persénliche Nutzen wére die Erweiterung des eigenen Horizontes.
Die Art und Weise, ein Modul aufzustellen, gerade bei einem Blended- Learning. Ich
denke, mein personlicher Nutzen wére es, etwas fur mich dazuzulernen und auch
eine Methode zu probieren, die nachher ganz spannend ist, ja...».

(D3, #00:19:56-0# - #00:20:31-1#)

5.7 Ergebnisse zu Kategorie 6: Nachteile Einsatz VR

Zu dieser elementaren Hauptkategorie werden die relevantesten Nachteile bezuglich

des Einsatzes von VR in Form von funf Unterkategorien erlautert. Diese Kategorie
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wurde gebildet, um von den Befragten die Hindernisse des Einsatzes im Unterricht

zu erfahren.

5.7.1 Nachteil 1: Kosten

Aus den Ergebnissen beider Zielgruppen geht hervor, dass alle befragten
Dozierenden und die Halfte der Studierenden der Meinung waren, dass die Kosten
als Nachteil zu erachten wéaren.

Ein Dozierender sprach zudem spezifisch von einem notwendigen Businessplan fir

den Einsatz von VR oder allenfalls einen Bedarf an Sponsoren.

«...Also Hindernisse, wéren schlussendlich auch die Erstellung von so etwas, also
der Kostenpunkt, aber ich glaube auch das, wenn man sich Uberlegt, dies an den
Schulen zu machen, braucht man fast ein Businessplan. Dabei auch zu sehen,
welche Kostenpunkte wegfallen, wenn man das installiert hat. Das sehe ich eher als
Hindernis fir den Einsatz. Vermutlich musste auch eher ein Sponsor dafir eingesetzt
werden...». (D3, #00:19:06-1# - #00:19:44-4%#)

5.7.2 Nachteil 2: Technologie

Als weitere Nachteile werden von drei Studierenden und drei Dozierenden
verschiedene Aspekte hinsichtlich der Technologie in absteigender Reihenfolge
gemass ihrer Haufigkeit genannt.

Es wurde die Qualitat der Simulationen genannt, welche moglicherweise nicht die
Realitat widerspiegeln konnte. Ein Studierender warnte zusétzlich, dass sich

Menschen in einer virtuellen Umgebung anders verhalten kdnnten als in der Realitét.

«...auf echte Personen reagiert man anders als auf virtuelle Personen. Und dort sehe
ich noch etwas eine Gefahr, wenn es in diese Richtung gehen wiirde...».
(S2, #00:19:05-0# - #00:19:17-5#)

Wenn die Technologie nicht zuverlassig funktionieren wirde, kénnte es wéhrend der
Anwendung beispielsweise zu Abbriichen kommen, was einen erfolgreichen Einsatz

der VR- Technologie im Unterricht deutlich erschwert oder gar verhindert.

«...Ja also, wenn die Technologie nicht funktioniert oder wenn es Abbriiche gibt oder
etwas nicht richtig dargestellf wird...». (S3, #00:12:42-1#- #00:13:08-8#)
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Weiter wurde der zeitliche Aufwand, bis die Technik eingeflihrt und angewendet
werden kann, genannt. Zusatzlich misste die Technologie kontinuierlich angepasst

und getestet werden, damit die Gerate fur den Unterricht einsatzbereit wéaren.

«...Also die Zeit, bis man einmal die ganze Ausstattung hat und ich glaube, es ist
auch ein grosser Programmieraufwand, denn man muss ja auch die Umgebungen
alle simulieren und man muss es ja dann auch austesten, ob es einen Effekt hat den
man will und ob alles funktioniert. Ich glaube die technische Umsetzbarkeit ist auch
nicht ganz einfach, dass alles funktioniert...». (S2, #00:17:49-7# - #00:19:04-7#)

5.7.3 Nachteil 3: Symptomatik

Zu den weiteren Nachteilen wurde von drei Befragten das mdogliche Auftreten von
Ubelkeit, welches zu den Cybersickness- Symptomen gehdrt, beim Verwenden der

Gerate genannt.

«...Vielleicht wird es ihnen auch (ibel, obwohl die Technik viel viel besser geworden
ist...» (D4, #00:31:35-1# - #00:33:35-7#)

5.7.4 Nachteil 4: Fallbeispiele

Die Fallbeispiele wurden von einer Dozierenden genannt, da sie die Gefahr sieht,
dass sich durch die innovative Technologie, die Studierenden bei der Ausfiihrung der
Fallbeispiele nicht mehr auf das Geschehnis selbst konzentrieren kénnten, was einen

negativen Einfluss auf die Erndhrungsberatungsgespréache hatte.

«...Vielleicht kbnnte das ganze Spitalsetting, also der Raum, wie zu stark gewichtet
werden, weil es so ein cooles Lernmittel ist fir die Studierenden, die Quintessenz der
Beratungsgesprache konnte dadurch untergehen, als wirde man den Fokus
verlieren...». (D1, #00:23:05-6# - #00:24:25-0%#)

Es wurde von einer Dozierenden auch eine mdgliche Hemmschwelle bei der
Anwendung mit der VR- Technologie als Nachteil genannt. Dies kdnnte sich negativ

auf den Einsatz von VR auswirken.

«...Was auch ein Nachteil sein kénnte, ich habe zwar vorhin gesagt es ist fiir alle
anwendbar, aber es gibt durchaus Leute, die mit dieser Brille nicht klarkommen und

vielleicht auch Hemmungen haben, die Brille anzuziehen...».
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(D4, #00:31:35-1# - #00:33:35-7#)

5.7.5 Nachteil 5: Logistik

Eine Dozierende hat dazu beschrieben, dass falls die VR- Technologie im Unterricht
eingesetzt werden wiirde, diese auch fur alle Studierenden zur Verfligung stehen

musste.

«...Die Frage ist, wenn man das im Unterricht einsetzen méchte, dann reicht eine
Brille nicht mit grésseren Klassen. Wir kdnnen nicht nur zwei Leute das machen
lassen und den Rest nicht. Man musste es fur alle Verfigbar machen und auch
parallel gleichzeitig permanent, immer wieder, auch an den verschiedenen
Standorten...». (D4, #00:31:35-1# - #00:33:35-7#)

5.8 Ergebnisse zu Kategorie 7: Einsatzbereiche

In der folgenden Kategorie wird konkret erértert, in welchen spezifischen Modulen des
Studiengangs Ernéhrung & Diatetik der FFHS ein mdglicher Einsatz von VR aus Sicht
der Befragten als besonders sinnvoll erachtet wird und aus welchen Griinden.

Dadurch soll ein mdglicher zuklnftiger Einsatzort in den Modulen aufgezeigt werden.

Aus der Datenanalyse wurden wichtige Hinweise auf die moglichen Einsatzbereiche
von VR gefunden. Dabei haben sieben von acht Befragten angegeben, dass sich der
Einsatz besonders fiir die Erndhrungsberatungsmodule eignen wiirde.

Eine Studierende kommt zum Schluss, dass VR fiur den Unterricht einen Mehrwert in

den Erndhrungsberatungsmodulen bedeuten wirde.

«...Ganz ehrlich, es ist einfach auch etwas Cooles, etwas Neues. Das motiviert auch.
Wenn du im Studium die ganze Zeit liest, wieviel Zucker eine Cola hat, ist es
langweilig. Aber wenn du das auch mal siehst, dann ist es visuell schon ganz anders.
Gerade im Beratungsbereich kommt man da besser rein...»

(S4, #00:26:00-7# - #00:27:30-1#)

Ein Studierender war im Gegensatz dazu skeptisch, dass eine zwischenmenschliche
Beziehung mit der VR- Technologie nicht exakt die Realitat widerspiegeln kénnte und

sich dabei der Einsatz in den Beratungsmodulen erschwert.
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«...FUr uns sehe ich jetzt im beraterischen eher schwierig, um das zu simulieren zu
koénnen, weil ich denke, dass da einfach eine Komponente fehlen wirde. Es ware
einfach zu kinstlich...». (S2, #00:22:44-3# - #00:23:19-8#)

Der am zweithaufigsten genannter Einsatzbereich stellt das Modul Pathophysiologie
dar, der insgesamt von der Halfte der Befragten genannt wurde. Insbesondere das
verbesserte Verstandnis von erndhrungsrelevanten biologischen Prozessen im
menschlichen Korper wie z.B. die Verdauung des Magendarmtraktes wurden dabei

mehrmals thematisiert.

«...Also so Pathophysiologie, wenn du natirlich als Blutpléttchen mitschwimmen
kdnntest, das ware cool. Oder die ganze Verdauung durchgehen zu kénnen im Kérper
wére natdrlich auch sehr cool...». (D1, #00:28:11 - 7# #00:30:07-8#)

Jeweils ein Studierender nannte zuséatzlich die Module Anatomie, die
Psychologiemodule sowie die Praktikumsmodule zur Vorbereitung. Zusatzlich wurde
der Einsatz fur das Modul der Lebensmittelkunde von einem Studierenden besonders
konkret beschrieben. Seiner Ansicht nach wirde sich VR durch die interaktiven
Mdglichkeiten besonders fiir die Erlernung der verschiedenen Produktionsprozesse

in der Lebensmittelherstellung eignen.

«...Vielleicht sogar in der Lebensmittelkunde, wenn es vielleicht um Darstellungen
von gewissen Produktionsprozessen geht, die man zeigen kdnnte oder was die
Lebensmittelverarbeitung angeht, das ware vielleicht noch spannend. Der Anfang bis
Ende eines Produktes, da géabe es vielleicht auch noch Mdglichkeiten, um das
darzustellen. Vielleicht kdbnnte man sogar selbst eingreifen, im Produktionsprozess,
wie ein Schritt Ubernehmen oder richtiges Zuordnen...».

(S2, #00:15:08-6# - #00:16:11-6%#)

5.9 Ergebnisse zu Kategorie 8: Anforderungen

In dieser Hauptkategorie werden Anforderungen dargestellt, welche bei einem
potenziellen Einsatz mit VR zwingend eingehalten werden miissen. Diese Kategorie
wurde gebildet, um diesbeziglich wichtige Informationen Uber die Einsetzbarkeit

sowie die Grenzen der Technologie aus Sicht der Befragten einschatzen zu kénnen.
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Aus der Datenanalyse ging deutlich hervor, dass die mit Abstand grosste Anforderung
an die Technik gestellt wurde. Die Mehrheit der Befragten gab an, dass die Technik
funktionieren muss und deren Handhabung einfach und praktisch bedienbar sein soll.
Rund die Halfte der Befragten nannten zusatzlich die Notwendigkeit eines Supportes,
falls es technische Probleme gabe. Als weitere Anforderung wurde auch mehrmals
von Dozierenden die Anpassungsfahigkeit der Technologie genannt, welche die
verschiedenen Settings darstellen kann und auch stets weiterentwickelt werden

mussten, damit ein adaptives Lernen fir die Studierenden ermdglicht werden kann.

«Also fur mich muss es sicher ein Lehrmittel sein, das in gewisser Weise adaptiv ist,
sodass es Dinge hinterlegen kann und sich auch weiterentwickeln kann. Das ist so
das adaptive Lernen, was wichtig ist. Ich glaube, das ist matchentscheidend auch,
dass man nicht nur stur ein kleines Tool immer gleich durchziehen muss, sondern
auch verschiedene Bereiche abdecken kann. Auch die Schwierigkeitsgerade oder
andere Fallbeispiele sollten einfach geédndert werden kbnnen...».

(D3, #00:20:58-0# - #00:21:54-0#).

Drei Befragte gaben zudem an, fur den VR- Einsatz einen Mehrwert zu den bisherigen

traditionellen Lehr- und Lernmethoden zu erwarten.

«...Dann mlisste wie klar sein, was flir ein Mehrwert das ich habe bei der Anwendung
von VR, also wie zum Beispiel eben in Pathophysiologie eine Visualisierung von
pathologischen Prozessen, die mir wirklich dann auch zeigt, ja, was im Korper
geschieht...». (S2, #00:24:41-7# - #00:25:22-2#)

5.10 Ergebnisse zu Kategorie 9: Zukunftsvision

In dieser elementaren Hauptkategorie wird von den Befragten das Potenzial eines
Einsatzes durch VR im Studiengang Ernahrung & Diatetik als Unterkategorie
erlautert. Die zweite Unterkategorie «Entwicklung Lehr- und Lernmittel» lasst eine
Abschétzung fir die zukinftige Entwicklung von VR sowie allgemeinen Methoden fur

den Unterricht zu.

5.10.1 Potenzial

Aus den Ergebnissen wurde deutlich, dass die Mehrheit (sieben von acht Teilnehmer)
der Ansicht war, dass VR ein grosses bis riesiges Potenzial als Einsatz im Unterricht

des Studiengangs Ernéhrung & Diétetik besitzen wiirde.
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«...Ich hoffe ganz schwer, dass das kommt. Ich sehe ein Riesenpotenzial. Das gibt
es jetzt und das muss man nutzen...» (S4, #00:25:38-8# - #00:25:53-9#)

Die Befragungen lieferten in dieser Kategorie auch weitere wichtige Informationen
Uiber den spezifischen Einsatz an der FFHS.

Trotz der Mehrheit, welche sich fir den Einsatz sprachen, ergab die Datenanalyse in
diesem Bereich durchaus auch gegensatzliche Meinungen, welche hier unbedingt
erortert werden sollten. Eine befragte Dozierende D4 war der Meinung, dass der
Einsatz von VR sich besonders fur die FFHS aufgrund der geringen Praxis eignen

wirde.

«...Ich fande es durchaus wiinschenswert, ja, wenn man diese Technik nutzen
kdnnte, vor allem in einem Studiengang, wo wenig Praxis herrscht...».
(D4, #00:41:29-1# - #00:42:08-4#)

Dagegen fand eine befragte Studentin, dass der Einsatz von VR flr Fachhochschulen
mit Vollzeitangebot geeigneter ware als an der FFHS, bei der lediglich 20%
Prasenzzeit bestehen. Als zusatzliches Gegenargument wurde der geschatzte

hdhere Altersdurchschnitt der Studierenden an der FFHS genannt.

«...Jaich denke, die haben dann mehr Abwechslung und die Studierenden sind auch
junger. Wir haben nur alle zwei Wochen Schule, wo der Austausch stattfindet. Ich
denke, das dann mit VR zu fillen, wird eher schwierig. Spezifisch bei uns wirde ich
es nicht sehen...». (S1, #00:20:03-1# - #00:20:35-0%#)

5.10.2 Entwicklung Lehr- und Lernmittel

Alle Befragten nahmen an, dass in den nachsten Jahren die Digitalisierung weiter
voranschreiten wird und somit auch einen signifikanten Einfluss auf die
Bildungssektoren nehmen wird.

Am haufigsten wurde die zuklnftige Etablierung von VR im Ausbildungsbereich von
der Halfte der Befragten genannt. Ein Studierender sah dabei den spezifischen
Einsatz fir medizinische Fachpersonen, die den Umgang mit virtuellen Patienten

uben kénnen.

«...VR wird zunehmend eingefiihrt, jetzt gerade fir Arzte oder Erndhrungsberater
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oder auch Physiotherapeuten, dass man alles am Patienten nochmals tben kann...».
(S3, #00:16:23-4# - #00:17:44-5#)

Als weitere zukiinftige Lehr- und Lernmittel wurden interaktive Lernvideos, E-Books,

ChatGPT und Hologramme genannt.
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6 Diskussion

6.1 Wichtigste Ergebnisse

Um das Potenzial fur den Einsatz von VR gemadass der Forschungsfrage zu
untersuchen, wurde mithilfe von acht durchgefiihrten qualitativen Experteninterviews
eine Vielzahl an Informationen Uber den geeigneten Einsatz gesammelt. Aus den
Ergebnissen kann zusammenfassend gesagt werden, dass VR grosses Potenzial
besitzt, um als padagogisches Hilfsmittel im Studiengang Ernahrung und Diétetik an
der FFHS eingesetzt zu werden. Als wichtigste Einsatzbereiche wurden spezifisch die
Fallbeispiele der Erndhrungsberatungsmodule sowie allgemein das Modul
Pathophysiologie genannt.

Im folgenden Abschnitt werden nun die wichtigsten Ergebnisse detailliert anhand der
meistgenannten Vor- und Nachteile sowie den genannten Anforderungen diskutiert
und Auffalligkeiten dabei beleuchtet.

6.2 VR als padagogisches Hilfsmittel

Aus den Ergebnissen kann entnommen werden, dass bisher alle Befragten
hauptsachlich Visualisierungen wie Bilder und Lernvideos als Lehr- und Lernmittel
nutzten, um die Wissensaufnahme bei besonders komplexen Sachverhalten zu
erleichtern. Dies liefert ein Indiz dafir, dass das Verstandnis beim Lernen besonders
durch die visuelle Wahrnehmung gefdrdert werden kann, was als ein Argument fir
den Einsatz von VR dient. Mit der VR- Technologie ist es ndmlich mdglich, abstrakte
Objekte visuell darzustellen (7). Der Unterschied zu den bisher praferierten Methoden
wie Bilder und Lernvideos besteht jedoch darin, dass durch VR eine multisensorische
Interaktion in eine anpassbare virtuelle Umgebung ermdglicht wird (18).

Aus Sicht der Befragten wird der Mehrwert insbesondere dadurch erwartet, dass das
Eintauchen in die virtuelle Welt zu einer Verbesserung des Verstandnisses sowie des
Vorstellungs- und Erinnerungsvermaogens fuhrt. Dabei wird der spielerische Umgang
mit der Technologie durch den Spassfaktor mit mehr Motivation beim Lernen
assoziiert.

Beide der genannten Aspekte von den Befragten kdnnen als realistisch bewertet
werden, da aus bisheriger Forschung bestatigt werden konnte, dass es Hinweise auf
eine Wissensverbesserung durch VR gibt (7), (8), (9), (10). Ausserdem konnte
aufgezeigt werden, dass die Lernmotivation stark mit dem Lernerfolg
zusammenhangt (1), (7). Es konnten diesbeztiglich bereits Erkenntnisse gesammelt

werden, dass eine erstellte Simulation genauso motivierend wirken kann wie ein Spiel
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in der Realitdt (2) und die Anwendung mit VR- basierten Inhalten zu einem

Motivationsanstieg fuhren kann (29).

Auf der anderen Seite geht aus den Ergebnissen hervor, dass die mit Abstand grésste
Anforderung fur den Einsatz an die Technik gestellt wird. Diese soll zuverlassig
funktionieren sowie einfach und praktisch in der Handhabung sein.

Dieser Aspekt ist als besonders relevant zu erachten, da bei moglichen
Funktionsstorungen der Technologie oder unpraktikable Handhabung, der Einsatz
von VR im Unterricht deutlich erschwert oder gar verhindert werden konnte. Gemass
den Erfahrungen einer Dozierenden verfigt VR uber eine einfache Handhabung,
welche kein technisches Vorwissen bedarf und somit einen Teil der Anforderung
bereits erfllt.

Des Weiteren wurde zu den haufigsten Nachteilen die Ausbaufahigkeit der
Simulationsqualitat sowie das maogliche Auftreten von Cybersickness- Symptomen
genannt. Diese Nachteile wurden erwartet, da diese auch in der Literatur mehrmals
beschrieben wurden (2), (7), (9), (23), (29) und sich somit mit den Aussagen der
Befragten decken. Diese Aspekte sind als besonders bedeutend flir das zukunftige
Einsatzpotenzial zu erachten, da auch durch diese mdglichen Vorkommnisse die
Technologieakzeptanz gesenkt werden kdnnte.

An dieser Stelle ist es jedoch auch sinnvoll zu erwéhnen, dass die technische
Weiterentwicklung durch vermehrte Forschung von VR voranschreitet und sich die
Benutzerfreundlichkeit sowie die Qualitdt der Technologie weiter verbessert (20).
Dadurch kénnen positive Auswirkungen auf die Funktionsfahigkeit sowie auf das
Auftreten von Cybersickness- Symptomen erwartet werden, welche die

Technologieakzeptanz wiederum fordert.

Die Mehrheit der Befragten hatten Bedenken tber die hohen Kosten. Trotz grosser
Relevanz liegt die Finanzierung der VR- Gerdte in erster Linie in der Zustandigkeit
der FFHS, weshalb in dieser Arbeit nur beschrankt auf diese Thematik eingegangen
werden kann.

Als relevante Aspekte wurden die Notwendigkeit eines Businessplans oder den
Bedarf an Sponsoren fiir die Kostendeckung der VR- Gerate empfohlen.

Weiter konnte eine Kosteneffizienz aus Sicht der Befragten einerseits durch
mehrmalige Verwendung an den unterschiedlichen Standorten der FFHS erreicht
werden und andererseits durch die technische Weiterentwicklung der Geréate.

Die preissenkende Tendenz der VR- Gerate konnte diesbeziglich bereits in mehreren
Studien festgestellt werden (1), (9), (20), (22).
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Zu hohe Kosten kdnnten trotz grosser Bereitschaft seitens der Befragten einen
zukUnftigen Einsatz von VR behindern, weshalb es dusserst wichtig ist, einen

detaillierten Budgetplan Uber die Kostendeckung seitens der FFHS zu erstellen.

6.3 Einsatzbereiche

6.3.1 Fallbeispiele

Als besonders sinnvoll wurde der VR- Einsatz in den vier verschiedenen
Erndhrungsberatungsmodulen BEMD, BEUA, BEKS und BETS gesehen und damit
kann aufgezeigt werden, dass VR eine bedeutsame Rolle fiir die Aneignung der
berufsspezifischen Kompetenzen von angehenden Erndhrungsberatern einnehmen
konnte. Die Mehrheit der Befragten sah den grossten Nutzen dabei in der Bearbeitung
der Fallbeispiele, um den Umgang mit den Patienten interaktiv tiben und wiederholen
sowie in unterschiedlichen Settings darstellen zu kdnnen. Die Anpassungsfahigkeit
der Geréte stellt zeitgleich auch eine Anforderung seitens der Dozierenden dar, um
ein adaptives Lernen fir die Studierenden zu ermoglichen.

Interessanterweise kann aus weiteren Ergebnissen zusatzlich entnommen werden,
dass exakt dieser Bereich den gréssten Handlungsbedarf darstellte und somit das
Potenzial sowie die Notwendigkeit des Einsatzes mit VR deutlich unterstrichen
werden kann. Diese Aspekte unterstiitzen die Theorie des Erfahrungsbasierten
Lernens, welche unter anderem durch eine handlungsorientierte Lernumgebung
gekennzeichnet ist und Studierende durch die Reflexion der erlebten Erfahrungen ihr
Wissen aufbauen bzw. erweitern kénnen (31). Dies erreichen sie zudem besonders,
wenn sie die Freiheit haben, sich in ihrem Lernkontext zu bewegen und

selbstgesteuerte Aktivitaten durchzufiihren (1).

Zu den Fallbeispielen gab es jedoch auch Gegenstimmen, welche an dieser Stelle
ebenfalls thematisiert werden sollen. Ein Studierender war skeptisch, weil VR nicht
die zwischenmenschliche Beziehung wie in der Realitat widerspiegeln kénnte und
sich daher der Einsatz in den Beratungsmodulen erschwert. Dies stellt einen
wichtigen Aspekt dar, der beim potenziellen Einsatz in den Fallbeispiele beachtet
werden sollte. Es konnte bereits aufgezeigt werden, dass sich Menschen in einer
virtuellen Umgebung &hnlich verhalten wie in der Realitat (5), (36), jedoch wurde das
zwischenmenschliche Verhalten nicht thematisiert.

Anhand der demographischen Angaben wurde zudem festgestellt, dass die Aussage
von einem Studierenden stammt, welcher noch keine Erfahrung mit VR vorweisen

konnte und daher diese Skepsis besonders nachvollziehbar macht.
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Deshalb wurde ein direkter Vergleich zu den bisherigen Erfahrungen der Befragten
gezogen, um diese Skepsis besser einschatzen zu kénnen.

Die einen Befragten nannten dabei die ausbaufahige Grafik, wahrend andere ein
Echtheitsgefuhl der Avatare erlebten. Dies zeigt die Kontroversitat dieser Thematik

auf und verdeutlicht den Bedarf an weiterer Forschung.

Gemass dem Zwischenbericht von Moser und Bergamin (38) wird mit VR bereits
Forschung im Bereich der Fallbeispiele durch Triaden- Ubungen betrieben. Durch den
festgestellten Handlungsbedarf seitens der Befragten konnten sich zukinftige
Erkenntnisse diesbeziiglich als besonders hilfreich erweisen.

6.3.2 Module «<PATH» und «LMKH»

Das zweite potenzielle Einsatzgebiet stellt das Modul «PATH» dar, wobei von den
Befragten insbesondere ein verbessertes Verstandnis der ernahrungsrelevanten
Prozesse des menschlichen Kérpers erwartet wird.

Die Nennung dieses Moduls ist erfreulich, da bereits in anderen medizinischen
Ausbildungsbereichen der Einsatz von VR erfolgreich eingesetzt werden konnte, wie
z.B. bei den Pflegekraften (8) oder in der Endoskopieausbildung (28), welche zu
besseren Leistungen durch die berufsspezifische Kompetenzerweiterungen gefiihrt
hat (8), (28).

Auffallend dabei ist, dass von den meisten Befragten zwar Pathophysiologie, jedoch
nicht Anatomie, welches das Grundlagemodul fiir Pathophysiologie darstellt, genannt
wurde. Dartber lasst sich spekulieren, dass aufgrund der hoheren Komplexitat der
pathophysiologischen Prozesse sich der Einsatz von VR mehr bewahren wiirde als
die Erlernung menschlicher Strukturen.

Dagegen unerwartet wurde das Modul «LMKH» genannt, wobei VR das Erlernen von
verschiedenen Arbeitsprozessen in der Lebensmittelherstellung vereinfachen und
unterstitzen konnte. Interessanterweise wurde der konkrete Einsatz in virtuelle
Darstellungen von Produktionsprozessen gesehen, in dem ein interaktives Eingreifen
in die Arbeitsschritte ermoglicht werden konnte. Dies stellt einen weiteren
spannenden Einsatzbereich fir VR dar, bei dem das Verstandnis von Prozessen in

Zukunft vereinfachen konnte.
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6.4 Beantwortung Forschungsfrage & Hypothese

Uber die Meinung und Bereitschaft der Befragten lasst sich zusammenfassend
festhalten, dass sich die deutliche Mehrheit flr einen Einsatz von VR ausgesprochen
hatte und der Technologie positiv und mit Interesse entgegentraten.

Durch die erhaltenen Ergebnisse konnte aufgezeigt werden, dass ein grosses
Potenzial Gber einen Einsatz von VR als padagogisches Hilfsmittel im Unterricht des
Studiengangs Ernahrung und Diatetik der FFHS vorliegt und somit die
Forschungsfrage dieser Arbeit beantwortet werden konnte.

Die anfangs gestellte Hypothese konnte in dieser Arbeit verifiziert werden.

6.5 Qualitative Gutekriterien

Die drei Gutekriterien der qualitativen Forschung wurden in dieser Arbeit eingehalten.
Das erste Guterkriterium «Transparenz» wurde durch die Dokumentation aller
durchgefiihrten Arbeitsschritte nachvollziehbar gemacht und deshalb eingehalten.
Weiter wurden die wichtigsten Ergebnisse tiefgehend diskutiert und reflektiert,
weshalb das zweite Gitekriterium «Intersubjektivitat» ebenfalls eingehalten wurde.

Beim dritten Gutekriterium «Reichweite» kann durch die nachvollziehbare
Vorgehensweise dieser Arbeit bei erneuter Durchflhrung &ahnliche Ergebnisse
erwartet werden, weshalb auch das letzte Gutekriterium eingehalten wurde. Dadurch

entspricht die Qualitét dieser Arbeit den wissenschaftlichen Anforderungen.

6.6 Starken und Schwéachen

6.6.1 Starken

Durch den qualitativen Forschungsansatz war es mdglich, eine grosse Menge an
wertvollen Informationen fir die Beantwortung der Forschungsfrage zu sammeln.
Gleichzeitig konnten durch die geflihrten Experteninterviews interessante Aussagen
durch vertieftes Nachfragen genutzt werden, wobei dies die Qualitat der Ergebnisse
verbesserte. Die Auswertung nach Mayring (39) liess es zudem zu, grosse
Datenansammlungen durch eine strukturierte Vorgehensweise zu reduzieren, um
schliesslich die wichtigsten Hauptaussagen dieser Arbeit erdrtern zu kénnen.

Das erstellte Merkblatt sorgte zusatzlich dafirr, dass sich alle Teilnehmer/innen vor
der Interviewdurchfihrung auf einen gleichen (Mindest-) Wissensstand der VR-

Technologie befanden.



44

6.6.2 Schwéachen

Obwohl die qualitative Methode als grosse Starke dieser Arbeit zahlt, zeigt sie
zeitgleich auch Begrenzungen durch die geringe Anzahl der Stichprobe auf.

Durch die Einschlusskriterien und der gewahlten Zielgruppe stand nur eine begrenzte
Anzahl Dozierender an der FFHS zur Verfligung, welche sich durch mehrere Absagen
weiter in deren Auswahl begrenzte. Deshalb gestaltete es sich schwierig, eine
grossere Anzahl Dozierender fUr die Experteninterviews zu rekrutieren. Um eine
gleiche Gewichtung der beiden Zielgruppen durch die Experteninterviews zu
erreichen, wurde die gleiche Anzahl Studierender rekrutiert.

Da alle Befragten im Erndhrungsbereich und/ oder an der FFHS tétig sind, war es
nicht vermeidbar, dass sich die Befragten und die Verfasserin der Arbeit bereits
kannten. Damit besteht die Gefahr einer Stichprobenverzerrung (Bias), die in dieser
Arbeit berticksichtigt werden muss.

6.7 Wissenschaftliche Relevanz

Durch die gesammelten Erkenntnisse dieser Arbeit wurde klar, dass eine grosse
Bereitschaft aus Sicht von Studierenden und Dozierenden zur Verwendung dieser
Technologie fir den Unterricht besteht und sich ein grosses Potenzial
herauskristallisiert hat. Durch die beschriebenen Herausforderungen im
medizinischen Ausbildungsbereich koénnte VR eine Losung dieser rasch
voranschreitenden Entwicklung sein, was die Relevanz dieser Arbeit aufzeigt.

Fur den konkreten Einsatz von VR und dessen genauen Effekte auf den Lernerfolg
bezlglich vereinfachter Kompetenzaneignung braucht es zwingend weitere
Forschung. Durch beispielsweise quantitative Umfragen oder weitere experimentelle
Studien konnte der zuklnftige Einsatz von VR schrittweise angepasst und
konkretisiert werden. Diese Arbeit hat dafir einen der ersten Grundbausteine gelegt.
In Zukunft kdnnten Langzeitstudien auch die Auswirkungen von VR auf den Beruf der
Erndhrungsberater/innen untersuchen, um die Effektivitit der Nutzung von VR

wahrend der Ausbildung darzulegen.

6.8 Selbstkritische Reflexion

Wahrend der Planung und Durchfihrung dieser Arbeit konnten viele wertvolle
Erfahrungen gesammelt werden, welche zu einer Erweiterung der eigenen
Fahigkeiten im Forschungsbereich gefuhrt haben. Im Falle einer erneuten Wahl der

Methodik wirde auch in Hinblick auf diesen Zuwachs an Erfahrungen, dasselbe
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Vorgehen wiederholt gewahlt werden. Wie bereits bei den Starken dieser Arbeit
beschrieben wurde, ermdglichte die gewahlte Methodik eine grosse Vielfaltigkeit an
Informationen, welche fur die Beantwortung der Forschungsfrage sehr hilfreich war.
Das Potenzial von VR als padagogisches Hilfsmittel im Studiengang Ernahrung und
Diatetik an der FFHS konnte anhand der gestellten Forschungs- und Arbeitsfragen
durch die Konkretisierung der Einsatzform in  den verschiedenen
Anwendungsbereichen erkannt und besser eingeschéatzt werden.

Im Rahmen dieser Arbeit wurden somit die Ziele des Forschungsvorhabens deutlich
erreicht und damit gelten die vorgangigen Erwartungen als erfullt.

7 Schlussfolgerung

Im Rahmen der vorliegenden Arbeit konnte eine Vielzahl neuer Erkenntnisse im
Hinblick auf die potenzielle Einsetzbarkeit von VR im Studiengang Ernahrung und
Diatetik an der FFHS aus Sicht von Studierenden und Dozierenden erbracht werden.
Trotz der identifizierten Ausbaufahigkeit der Technologie wurde ein grosses Potenzial
fir VR als padagogisches Hilfsmittel im Unterricht erkannt, insbesondere in Bezug
auf das Ldsen von Fallbeispielen in den verschiedenen
Ernahrungsberatungsmodulen wahrend der Ausbildungszeit an der FFHS. Die
virtuellen Lernumgebungen von VR scheinen neue Méglichkeiten zu bisherigen Lehr-
und Lernmethoden zu bieten. Insbesondere in dem verschiedenen Setting der
Ernahrungsberatung, aber auch wichtige Prozesse des menschlichen Kdrpers in der
Pathophysiologie sowie der prozessierten Arbeitsschritte in der Lebensmittelkunde
interaktiv dargestellt werden koénnen. Es ist anzunehmen, dass eine dadurch
verbesserte Kompetenzaneignung durch VR wéhrend der Ausbildung auch positive
Auswirkungen auf das spéatere Berufsfeld als Ernahrungsberater/in FH haben konnte.
Fur den konkreten Einsatz von VR und dessen Auswirkungen auf den Lernprozess in
diesem Bereich braucht es jedoch weitere Forschung, um einen zukinftigen Einsatz
von VR als weiteren Schritt planen und konkretisieren.

Dazu kann diese Arbeit als Grundlage dienen.
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Anhang

Anhang 1: Interviewleitfaden Studierende

1. Einstieg

e Herzlichen Dank, dass Sie sich dazu bereit erklart haben, an dem
heutigen Interview teilzunehmen.

o Das Thema von unserem Gesprach wird sein, tUber Ihre Meinung und
Einstellung zum mdglichen Einsatz von Virtual Reality (VR) als
erganzendes Lernmittel im Ausbildungssetting des Studiengangs
Ernéhrung & Diatetik an der FFHS zu erfahren.

o Dazu haben Sie im Vorhinein ein Merkblatt erhalten, um sich in das
Thema VR einzulesen. Haben Sie diesbezlglich noch Fragen dazu?

o Das gesamte Gesprach wird Uber die Software ,Microsoft Teams* mit
dem Audio aufgenommen. Mit der Tonaufzeichnung kann ich mich bei
der Datenanalyse besser auf das Gesprach beziehen.

o Alle persdnlichen Daten werden anonymisiert.

e Falls Sie sich mit der Situation nicht wohlftihlen sollten, sprechen Sie es
bitte direkt an, dann versuche ich etwas an der Situation zu verandern
und eine Lésung zu finden.

o Es steht lhnen frei, jederzeit die Zusage zur Teilnahme zurtickzuziehen
und das Interview somit zu beenden. Die erhobenen Daten werden
dabei umgehend und vollstandig geldscht.

e Bitte sprechen Sie laut und deutlich, damit die Tonqualitat gut
verwertbar ist.

e Ich werde ab und zu Aussagen in meinen Worten wiederholen und
nachfragen, ob ich Sie richtig verstanden habe. Dies mache ich, um
Missverstandnisse zu vermeiden.

¢ Wahrend dem Gesprach kénnten, falls notwendig, zusatzlich einige
Notizen von mir gemacht werden, so dass ich spéater den
Gesprachsverlauf adaquat nachvollziehen kann.

e Ich schatze, dass das gesamte Gesprach zirka 30 bis 45 Minuten
dauern wird.

o Wenn Sie eine Gespréachspause bendtigen, dann sagen Sie es bitte
jederzeit.

e Bitte achten Sie darauf, bei der Meinungsausserung wahrheitsgetreu zu
bleiben.

2. Rahmenbedingungen ‘




3. Opening
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1: Demographische Angaben

o Darfich Sie bitten, zu Beginn mir einige Angaben zu lhrer Person zu
machen?
- Geschlecht
- Alter
- Studiengang / Ausbildungsort / Anzahl absolvierter Semester
- In welchem Arbeitsfeld arbeiten Sie oder méchten Sie in Zukunft
arbeiten?
- Erlernter Beruf (falls vorhanden)
- Berufserfahrung (falls vorhanden)
- Aktuelle Arbeitssituation

4. Introductory

2: Zufriedenheit der bisherigen Lernmethoden

e Was macht Ihnen als Student/in im Studium an der FFHS besonders
Freude?

o Wie lernen Sie effizient? Welche Hilfsmittel nutzen Sie dazu und
weshalb?

¢ Welche Vor- und Nachteile sehen Sie diesbezlglich?

e Wie hoch ist die Zufriedenheit mit den bisherigen verwendeten
Lernmitteln- und Lernmethoden? Gibt es Steigerungspotenzial?

5. Transition (Ubergang zur Hauptfrage)

3: Erfahrungen mit VR

e Welche Erfahrungen haben Sie mit Virtual Reality?
Falls Erfahrung vorhanden: Art der Anwendung / Haufigkeit?
¢ Was halten Sie allgemein von dieser Technologie?

6. Key (Zentrales Thema der Studie)

4. Einsatz VR im Ausbildungssetting, Vor- und Nachteile, Nutzen

Bei den folgenden Fragen geht es darum, lhre personliche Meinung zu
erfragen, wenn es um den moglichen Einsatz von VR als Lernmittel im
Studiengang Ernahrung & Diatetik geht. Im Allgemeinen.

¢ Welche Vorteile kdnnte der Einsatz von VR als Lernmittel fur die
Studierenden und als Lehrmittel fiir die Dozierenden im Studiengang
Ernahrung & Diatetik aus lhrer Sicht haben?

o Welchen persdnlichen Nutzen sehen Sie bezuglich eines Einsatzes mit
dieser Technologie in der Ausbildung?

e Was waren aus lhrer Sicht mégliche Nachteile?

e Welche Hindernisse konnten den Einsatz weiter erschweren?

5. Einsatzbereiche, Anforderungen

¢ In welchen Modulen der Ausbildung kénnten Sie sich VR konkret als
Hilfsmittel vorstellen?

¢ Welche Anforderungen muss VR fur Sie zwingend erfiillen, um dieses
als hilfreiches Lernmittel anzuerkennen?




7. Ending
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6. Potenzial, Zukunftsvision

¢ Von alldem, was im Rahmen von diesem Gesprach besprochen wurde,
wie wirden Sie zusammenfassend einen optimalen Einsatz von VR im
Ausbildungssetting fir angehende Ernahrungsberater an der FFHS
beschreiben?

o Wie sehen Sie das Potenzial, in Zukunft mit VR als erganzendes
Lernmittel in der Ausbildung zu arbeiten?

e Was denken Sie, wie werden sich die Lernmethoden allgemein in
Zukunft entwickeln?

8. Final Question

Erganzungen
Wir kommen langsam zum Ende von unserem Gesprach.

e Gibt es noch ein Thema, tber das wir noch nicht gesprochen haben,
das aber fir Sie noch erwahnenswert ware?
e Gibt es von lhrer Seite noch Fragen, Wiinsche und Anmerkungen?

9. Verabschiedung

e Vielen Dank fur lhre Zeit und ihre aktive Mitarbeit. Wenn Sie am
Ergebnis dieser Studie interessiert sind, kdnnen Sie diese gerne nach
Abschluss der Studie einsehen




Anhang 2: Interviewleitfaden Dozierende

1. Einstieg

Herzlichen Dank, dass Sie sich dazu bereit erklart haben, an dem
heutigen Interview teilzunehmen.

Das Thema von unserem Gesprach wird sein, Uber Ihre Meinung und
Einstellung zum mdglichen Einsatz von Virtual Reality (VR) als
erganzendes Lehrmittel im Ausbildungssetting des Studiengangs
Ernahrung & Diatetik an der FFHS zu erfahren.

Dazu haben Sie im Vorhinein ein Merkblatt erhalten, um sich in das
Thema VR einzulesen. Haben Sie diesbezlglich noch Fragen dazu?

2. Rahmenbedingungen

Das gesamte Gesprach wird tber die Software ,Microsoft Teams* mit
Bild und Ton aufgenommen. Mit der Tonaufzeichnung kann ich mich
bei der Datenanalyse besser auf das Gesprach beziehen.

Alle personlichen Daten werden anonymisiert.

Falls Sie sich mit der Situation nicht wohlfihlen sollten, sprechen Sie es
bitte direkt an, dann versuche ich etwas an der Situation zu veréandern
und eine Lésung zu finden.

Es steht Ihnen frei, jederzeit die Zusage zur Teilnahme zuriickzuziehen
und das Interview somit zu beenden. Die erhobenen Daten werden
dabei umgehend und vollstéandig geldscht.

Bitte sprechen Sie laut und deutlich, damit die Tonqualitat gut
verwertbar ist.

Ich werde ab und zu Aussagen in meinen Worten wiederholen und
nachfragen, ob ich Sie richtig verstanden habe. Dies mache ich, um
Missverstandnisse zu vermeiden

Wahrend dem Gesprach kénnten, falls notwendig, zusatzlich einige
Notizen von mir gemacht werden, so dass ich spater den
Gesprachsverlauf adaquat nachvollziehen kann.

Ich schatze, dass das gesamte Gesprach zirka 30 bis 45 Minuten
dauern wird.

Wenn Sie eine Gesprachspause benétigen, dann sagen Sie es bitte
jederzeit.

Bitte achten Sie darauf, bei der Meinungsausserung wahrheitsgetreu zu
bleiben.

3. Opening ‘

Demographische Angaben

Darf ich Sie bitten, zu Beginn mir einige Angaben zu lhrer Person zu
machen?

- Geschlecht

- Alter

- Seit wann arbeiten Sie als Dozent/in an der FFHS?

- Ausbildung: Studiengang / Ausbildungsort / abgeschlossener

Titel
- Berufserfahrung: Bisherige Arbeitsfelder / Dauer
- Aktuelle Arbeitssituation

53




4. Introductory

Zufriedenheit der bisherigen Lehrmethoden

¢ Was finden Sie als Dozent/in an der FFHS besonders bereichernd?
¢ \Welche Lehrmethoden verwenden Sie? Welche Hilfsmittel nutzen Sie
dazu und weshalb?

¢ Welche Vor- und Nachteile sehen Sie diesbezlglich?
¢ Wie hoch ist die Zufriedenheit mit den bisherigen verwendeten
Lehrmitteln- und Lehrmethoden? Gibt es Steigerungspotenzial?

5. Transition (Ubergang zur Hauptfrage)

Erfahrungen mit Virtual Reality

o Welche Erfahrungen haben Sie mit Virtual Reality?
Falls Erfahrung vorhanden: Art der Anwendung / Haufigkeit?
e Was halten Sie allgemein von dieser Technologie?

6. Key (Zentrales Thema der Studie)

Einsatz VR im Ausbildungssetting, Vor- und Nachteile, Nutzen

Bei den folgenden Fragen geht es darum, lhre persénliche Meinung zu
erfragen, wenn es um den méglichen Einsatz von VR als Lernmittel im
Studiengang Erndhrung & Diatetik geht. Im Allgemeinen.

e Welche Vorteile kdnnte der Einsatz von VR als Lehrmittel fur die
Dozierenden und als Lernmittel fir die Studierenden im Studiengang
Ernahrung & Diatetik aus lhrer Sicht haben?

o Welchen persdnlichen Nutzen sehen Sie beziglich eines Einsatzes mit
dieser Technologie in der Ausbildung?

e Was waren aus lhrer Sicht mégliche Nachteile?

¢ Welche Hindernisse kdnnten den Einsatz weiter erschweren?

Einsatzbereiche

¢ In welchen Modulen der Ausbildung kénnten Sie sich VR konkret als
Hilfsmittel vorstellen?

o Welche Anforderungen muss VR fiir Sie zwingend erfillen, um dieses
als hilfreiches Lehrmittel anzuerkennen?




7. Ending
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Potenzial, Zukunftsvision

¢ Von alldem, was im Rahmen von diesem Gesprach besprochen wurde,
wie wirden Sie zusammenfassend einen optimalen Einsatz von VR im
Ausbildungssetting fir angehende Ernahrungsberater an der FFHS
beschreiben?

o Wie sehen Sie das Potenzial, in Zukunft mit VR als erganzendes
Lehrmittel in der Ausbildung zu arbeiten?

e Was denken Sie, wie werden sich die Lehrmethoden allgemein in
Zukunft entwickeln?

8. Final Question

Erganzungen
Wir kommen langsam zum Ende von unserem Gesprach.

e Gibt es noch ein Thema, tber das wir noch nicht gesprochen haben,
das aber fir Sie noch erwahnenswert ware?
e Gibt es von lhrer Seite noch Fragen, Wiinsche und Anmerkungen?

9. Verabschiedung

e Vielen Dank fur lhre Zeit und ihre aktive Mitarbeit. Wenn Sie am
Ergebnis dieser Studie interessiert sind, konnen Sie diese gerne nach
Abschluss der Studie einsehen




Anhang 3: Merkblatt VR

1

\_! ) Was ist «Virtual Reality»?

Die neue Technologie Virtual Reality (VR) stosst
weltweit auf immer mehr Interesse. Sie ermdglicht
ein Eintauchen in eine Vielzahl von virtuellen Welten.
Die Benutzer kénnen durch Hand- und
Kopfbewegungen, welche mit dem VR- Gerat und
deren Sensoren ausgestatten sind, virtuell
interagieren (bewegen, auswahlen, drehen efc.).
Durch die Nutzung von sog. «Avataren» werden
personalisierte grafische Darstellungen der Personen
und Bewegungen in Echizeit wiedergegeben.

Die Bezeichnung «Avatar» bedeutet, dass eine
Person aus der realen Welt (z.B Student/in,
Ernahrungsberater/in, Pflegefachperson, etc.) in
der virtuellen Welt dargestellt wird und selbst
steuern und interagieren kann. Die Avatare
ermdglichen auf diese Weise simulierte Rollenspiele
(z.B ein/e Patient/in), welche komplexe Szenarien
darsiellen, die in einer realen Welt nicht getbt und
wiederholt werden kénnen.

Weiterfilhrende Links:

* Lehmeiche Kurzvideos VR:

https:/fwww youtube comfwatch Pv=ulMrTanwaTiQ I

hitps:/fwww youtube comfwatch v=gMU2zNxgEAs

+ FEinsatz VR Universitatsspital Zrich:
www ateo.ch/projektelvi-haendehygiene-trainer/

Bachelorthesis FS52023 Daria Tortora

Entwicklung & Kosten

Die erste Generation von VR- Geraten landete
zwischen den Jahren 1990 und 2015 auf dem
Markt. Diese zeichneten jedoch noch
verschiedene Mangel wie z.B eine niedrige
Bildschirmaufidsung und geringer Tragekomfort
auf. Far die Anwender kam es dadurch teilweise
zu kurzzeitigen Symptomen wiz Ubelkeit oder
Sehstérungen.

Im Jahr 2016 kam es dann zu einer VR-
Revolution, in der die erste Generation der
Head-Mounted-Displays (HMDs) mit der Marke
«Qculus Rift» far Verbraucher auf dem Markt
kam, fir einen Preis von ca. $600 Dollar. Nur
einen Bruchteil der anfanglichen Gerate, welche
Kosten bis ca. $50'000 Dollar erreichten. Durch
die stetige Entwicklung hat sich auch die
Benutzerfreundlichkeit deutlich verbessert.

Produktebeispiel:
Meta Quest 2 128 GB (2020)

VR wurde bisher als Simulationswerkzeug erfolgreich
eingesetzt, um besonders gefurchtete Situationen
(z.B Hohenangst, Tierphobie) virtuell nachzuahmen.
Durch diesen therapeutischen Ansatz kdnnen sich
Patienten in verschiedene Situationen begeben, ohne
in realer Gefahr zu sein und werden somit befahigt,
individuelle Bewaltigungsstrategien flr inre Angst zu
finden. Die Behandlungsgebiete erstrecken sich von
Angststorungen, stressbedingten Storungen, Phobien
bis hin zu posttraumatischen Belastungsstorungen.

Auch im Ausbildungssetting wird VR bereits genutzt.
Beispielsweise im Anatomieunterricht oder in der
Pflegeausbildung (s. Bild oben) ermdglicht der
Einsatz durch realistische Lernumgebungen eine
interaktive Wissensvermittiung und
erfahrungsbasiertes Lernen durch zuvor
entsprechend erstelite Programme.

Vernwendete Quellen:

1. Rivas 3, Berina 5. Virlual Reality in the Assassment, Understanding and Treatmerd? of Mental Health
Disorders. Jourmad of Clinical Medicine !

2. Davis A Virtual Reality Simuiation: An Innovative Teaching Tool for Distedcs Experiential
Education.

3. lzard B3, Juanes M, Garcia Pafiako Fl, Esbela MG, Ledesma MJS, Ruisalo P. Virtual Redlily as
an Educarional and Training Tool for Medicine

4, Saab MM, Hegarty J, Murphy D, Landens M, Ineorpanating virtual really in rune educston: A
puabitative study of nursing sludents’ perspectives. Munss Education Today.
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