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Kommunikation / Kollaboration
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Kommunikation / Kollaboration

Iformationsbeschaffung 49%

Auf Veranderungen durch die Digitalisierung flexibel reagiere 41%

Elektronische Kenntnisse 40%

Umgang mit Unsicherheiten [IIERC 45%
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Wieso Virtual Reality?
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Wieso Virtual Reality?
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Wieso Virtual Reality? Situiertes Lernen

Lehrplan 21: Lernen erfolgt in konkreten Situationen, in der aktiven und maoglichst
authentischen Auseinandersetzung mit Situationen oder Lernumgebungen. (PhBern, 2015)
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Und dann kam...
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VR als Tool im (Fern-)Unterricht?

Voraussetzungen:
Funktioniert der Transfer von gelernten Inhalten von VR in die reale Umgebung?

Ermaoglicht VR eine effiziente Kommunikation?
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Wissenstransfer

VR in der Ausbildung von Gesundheitspersonal
Hohere Impfungsraten dank VR Training (Real et al., 2017)
Uberbringen von schlechten Nachrichten (Andrade et al., 2010)
Etc.
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Kommunikation in VR

Projekt VIRLA: Ermoglicht VR effiziente Kommunikation? (Moser et al., 2020)
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Projekt VIRLA

Drei Versuchspersonen losen eine anspruchsvolle
Entscheidungsaufgabe in VR
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Projekt VIRLA

Keine Unterschiede in der Keine Unterschiede in der Intensitat
Entscheidungsfindung der Diskussion
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VR kann erfolgreich ftr Online-Gruppenarbeiten eingesetzt werden!
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SNF- Projekt CLIVE

® Motivation
B Transfer in den (Fern-) Unterricht der FFHS
W Ziel:

B Kommunikationstraining fr Diatetik-Studierende in VR
umsetzen
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Anwendung fur die Ernahrungsberatung

Erndhrungsbedingte Krankheiten
Weite Verbreitung
Hohe Beeintrachtigung der Lebensqualitat

Hohe Kosten im Gesundheitswesen

Diagnose und Therapie durch Ernahrungsberater*innen
Hohe Anforderungen an Gesprachsflhrung

Beratungskompetenzen werden im Studium intensiv trainiert
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Methode
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Work-in-Progress
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