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Hochschuldidaktischer Idealismus

»Lernen ist Erfahrung — alles andere ist Information.« Albert Einstein

Sage es mir, und ich vergesse es; zeige es mir, und
ich werde mich erinnern; lal3 es mich tun, und ich
behalte es.

(Konfuzius)
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RWU-Immersive Learning Lab — 3 Grundprinzipien
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Das Thema — Mein Background

Y
'

\ 4 P\ v
b
-

B \ .‘ |




Das Problem
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Konkreter Hintergrund fir das Problem
Neue Approbationsordnung fiir Psychotherapeuten in Deutschland

Sensible
Menschengruppe

Hoher Theorie-Praxis Ausdricklich nicht

Transfer ab 1. Semester erlaubt:

Belastung dieser durch
Lehre

ca. 50% eines jeden Matrikels strebt einen Master Psychotherapie an
Ausbildungsinhalte des Bachelor missen somit der Approbationsordnung entsprechen
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Klassische Lehrformate in der Psychologie/ Gesprachsfiihrung

Videoanalyse
n

Schauspielerische

Rollenspiele

Fallbeispiele Leistungen

Nur beobachten Soziale
Hemmungen

Keine _

Alt ti Professorin als

errlablven .Blaupause”

umsetzbar .
Semestergrofie /

Videomodell = Zeit

Blaupause Echte Patienten:

keine
Wiederholung,
ethische Aspekte
bei Fehlern
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Die Losung: RWU Talk in Virtual Reality
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Trainingssetting
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Niedrigschwelligkeit — Skalierbarkeit - Wirksamkeit
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Der technologische Prozess
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Der didaktische Prozess: Verankerung in die Lehrveranstaltung
Status quo und Ausblick
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Erste Evaluationsergebnisse
Qualitative Einschatzungen der Studierenden

1. Ubungseinheit 6. Ubungseinheit
,Ja, da man das Gelernte anwenden ,Ja, weil man gleich einen Praxisbezug
kann.” hat; man fiihlt sich sehr vorbereitet.”
Theorie-Praxis-Transfer JJalk

Hinweise auf gelungene Representational »Ja, da man schon mal [...] |n der

Fidelty Situation war und gewisse Ubung
darin hat”

. Las . . ,Sehr, ich denke es wird mir ,Wichtig, da sich die Formulierungen
Wichtigkeit der Wiederholung : » & . - 8
weiterhelfen. erst nach mehrmaligem Uben
festigen.”
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Erste Evaluationsergebnisse
Subjektiver Lernzuwachs Uber 6 Trainingseinheiten

o

Signifikanter Lernzuwachs von UE 1 auf UE 6

0
il 2 3 4 5 3]
Lernzuwachs X?(5)=15.73
p =.008
Fehlerbalken: 95% CI N = 24
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Erste Evaluationsergebnisse

Einfluss Technikaffinitat auf den Lernzuwachs
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Mittelwert

Ubungseinheit

Fehlerbalken: 95% CI

— technikaffin

=== nein
- Ja

F(1,22) =1.872
p>.05
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VIELEN DANK FUR IHRE AUFMERKSAMKEIT!

WERBUNG IN EIGENER SACHE
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