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E-Learning

Umfasst alle digital zur Verfugung-g”e’?tellten .
_erneinheiten unabhangig ihrer
Anwendungsart.

Beispiele: E-Tutorials, Serious Games, VR- und AR-Szenarien




Grundlagen

eLearnings

elLearnings sind digitale Lernformate, die Wissen und Fdhigkeiten lber elektronische Medien vermitteln. Sie ermoglichen
selbstgesteuertes und flexibles Lernen, oft Uber das Internet oder spezialisierte Lernplattformen. Inhalte kénnen
multimedial gestaltet sein und umfassen Texte, Videos, Animationen, interaktive Ubungen, Simulationen oder

Quizformate.

@Ziel von elearnings ist es, Lernprozesse zu individualisieren und orts- sowie zeitunabhangig zu gestalten. Sie konnen
eigenstandig genutzt oder in Blended-Learning-Konzepten mit Prasenzunterricht kombiniert werden.
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G R U N D I—AG E N Serious Games sind digitale Spiele, oft

Definitionen simulationsbasiert, und bieten eine interaktive
Umgebung, in der Lernende reale pflegerische
Herausforderungen bewaltigen konnen.

Immersive Medien: |
XR steht fur , extended reality” also " M | -
angereicherte Realitat und umfasst die Bereiche : |
AR ,augmented reality”, VR ,Virtual reality” und
MR ,,mixed reality.” \

_-
Virtual & A‘n‘Lnte&( lity smd ‘

Technologien, welche die Grenze zwischen
realer und digitaler Welt verschwimmen
lassen — sie sogar ganz aufheben.
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Serious Ga

Definition und Nutzung




Grundlagen

Serious Games

Begriffliche Einordnung

Serious Games sind digitale Spiele, die speziell
entwickelt wurden, um...

e Serious Games zielen darauf ab, Wissen zu vertiefen, praktische Fahigkeiten zu
fordern und professionelles Verhalten zu trainieren.

* |n der Pflegeausbildung sind Serious Games oft simulationsbasiert und bieten eine
interaktive Umgebung, in der Lernende reale pflegerische Herausforderungen
bewaltigen konnen.

e Sie ermoglichen es, in einer sicheren, kontrollierten Umgebung Fehler zu machen
und daraus zu lernen.



Serious Games der DRK Akademie SH

Erstellung durch die XR-Werkstatt fir die Aus-, Fort- und Weiterbildung

Aktuelle Anwendungen in Begleitung von Arbeitsheften:
« Pflege in der NS-Zeit” (CE ,Psychiatrische Pflege: Gestern und Heute®)

« Endlich Paul”“ und ,Die Funken sprihen” (CE ,,Gender und Pflege”)

()
https://www.youtube.com/watch?v=iYTgTuA69io



https://www.youtube.com/watch?v=iYTgTuA69io

Virtual-Reality (VF

Definition und Nutzung




Virtual-Reality

Definition und Nutzung

Virtual Reality (VR) ist eine computergenerierte,
interaktive Umgebung, die Nutzende durch spezielle
Gerate, wie VR-Brillen oder Headsets, visuell und
akustisch in eine immersive, virtuelle Welt eintauchen
|asst.

Die Technologie simuliert realitatsnahe oder fiktionale
Szenarien, die in 360°-Perspektive erlebt werden kdnnen.
VR ermédglicht es, Umgebungen zu erkunden, mit
Objekten zu interagieren und realistische Erfahrungen zu
machen, ohne physisch anwesend zu sein.

Im Bildungs- und Pflegebereich wird VR genutzt, um
praxisnahe Szenarien wie medizinische Notfalle,
Pflegeprozesse oder anatomische Schulungen zu
simulieren, was das Lernen durch unmittelbares Erleben
und Handeln fordert.




GRUNDLAGEN

Funktionsweise von VR-Brillen

Zwei leicht unterschiedliche
Displaybilder werden auf die Rechtes
Brillen-Linsen projiziert Bild

stereoskopisches
(3D-)Bild
entsteht im Gehirn

Die Grafik der VR-Darstellungen
basiert auf Grafik-Engines, welche

Videospielen zugrunde liegen.

Linkes
Bild

Augenlinse

Augenlinse

Netzhaut

¢

STEREOSKOPISCHES
(3D-)BILD
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VR-Szenarien an der DRK Akademie SH

Erstellung durch die XR-Werkstatt fur die Aus-, Fort- und Weiterbildung

Aktuelle Anwendungen:
* Demo-Version: Pflegeeinrichtung DRK + Versuchsszenario

* In Entwicklung: Szenario Sturzprophylaxe (Studientag)
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3 in 1 Workshop

O ® .‘\
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Serious Games der DRK Akademie SH

Erstellung durch die XR-Werkstatt fur die Aus-, Fort- und Weiterbildung

fdf8be8a-1969-4e56-809e-bb78d28aae2d?token=7fe12429-
f28f-4b61-af2d-d9f006340bec
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https://www.taskcards.de/#/board/fdf8be8a-1969-4e56-809e-bb78d28aae2d?token=7fe12429-f28f-4b61-af2d-d9f006340bec
https://www.taskcards.de/#/board/fdf8be8a-1969-4e56-809e-bb78d28aae2d?token=7fe12429-f28f-4b61-af2d-d9f006340bec

Workshop
Virtual- Real‘lty 0

mit Andreas Sollner 1




Virtual-Reality Brillen

Aufbau und Funktionsweise

Linsen und Bildschirm: VR-Brillen haben Linsen, die das
Bild eines kleinen Bildschirms vergrofSern, der sich direkt
vor den Augen befindet. Dies erzeugt den Eindruck einer
immersiven, dreidimensionalen Umgebung.

Tracking-Systeme: Moderne VR-Brillen verwenden oft
Innen- und AufRentracking-Systeme, um die Bewegungen
des Nutzers im Raum genau zu erfassen. Dazu gehoren
Gyroskope, Beschleunigungsmesser und manchmal
externe Sensoren.

Interaktion: Uber Controller oder Hand-Tracking-Systeme
kann der Nutzer mit der virtuellen Umgebung
interagieren.

Audio: Integrierte Kopfhorer oder externe Audioausgange
tragen zur Immersion bei.
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Virtual-Reality Brillen

Nutzung und Handling

Einrichtung: VR-Brillen erfordern eine
initiale Einrichtung, die meist das
Installieren von Software auf einem
kompatiblen Gerat (z.B. PC oder
Smartphone) und das Pairing der Brille
mit diesem Gerat beinhaltet.

Raumvorbereitung: Fir ein optimales
Erlebnis ist es wichtig, einen
ausreichend grofen und freien Raum
zu haben. Einige VR-Systeme
erfordern das Einrichten von Sensoren
oder Basisstationen fur das Raum-
Tracking.

Bedienung: Meist besteht die VR-Brille
aus einem Set, die oft aus Hand-
Controllern und Headset u.a.
bestehen. VR-Brillen kdnnen teils auch
Gesten- oder Sprachsteuerung
unterstutzen.



GRUNDLAGEN

Erfolgsfaktoren fur VR-Inhalte

CTHE 5
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Interaktivitat Intensitat
Nutzer kann in den Handlungsverlauf eingreifen und in der Nutzer flhlt sich als Teil der lllusion, die bei ihm

360 Grad-Optik individuelle Eindricke sammeln das Bedurfnis weckt, sich zu beteiligen



Virtual Reality an der DRK Akademie SH

Erstellung durch die XR-Werkstatt fur die Aus-, Fort- und Weiterbildung

-//www.taskcards.de/#/board/4da7d83b-2755-4e60-8bb5-479b3a8acOdf/view
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https://www.taskcards.de/#/board/4da7d83b-2755-4e60-8bb5-479b3a8ac0df/view
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von Virtual-Reality-Inhalten der DRK"Akademﬁt
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Blitzlicht

Ich nehme mit... W %
Einsatzmoglichkeiten... g0 ot
Ich werde... R
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