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Beobachtung Ergebnisse

Das Erlernen notfallmedizinischer Kompetenzen, insbe-
sondere der kardiopulmonalen Reanimation (CPR) in
simulierten Szenarien mit Ubungsphantomen, stellt ei-
nen essenziellen Bestandteil der medizinischen Ausbil-
dung. Praktische Ubungen sowie kontinuierliches Feed-
back sind von zentraler Bedeutung fur die effektive Ent-
wicklung dieser Fertigkeiten [1]. Gleichzeitig berichten
Studierende jedoch haufig von erhohtem Stress und
Unsicherheit wahrend praktischer Ubungen, insbeson-
dere unter der Beobachtung durch Lehrende und die
Peer Group. Die Verwendung von Gamification als Lehr-
methode kdonnte in der notfallmedizinischen Lehre eine
Moglichkeit darstellen, die Lernumgebung zu optimie-
ren, die Studierenden zu aktivieren und ihre intrinsische
Motivation zu steigern [2].

Hypothese

Der Einsatz von Gamification als didaktisches Element
fordert die Aktivierung und Motivation von Medizinstu-
dierenden beim Erlernen von Basisreanimationsmals-
nahmen. Die Integration von spielerischen Wettkampf-
elementen und anschlielfRendes Feedback konnte dabei
einen wesentlichen Aspekt darstellen.

Planung

Gemald der Selbstbestimmungstheorie wird angenom-
men, dass durch die Forderung von Autonomie, Kompe-
tenz und sozialer Eingebundenheit, die durch Gamifica-
tion erreicht werden soll, die Lernmotivation positiv be-
einflusst wird [3]. Der Wettbewerbscharakter soll die
Anwendung theoretischer Inhalte in der Praxis unter-
stitzen, wahrend gezielte Reflexion nach den Ubungs-
szenarien den Lernprozess vertiefen soll. Gemald dem
konstruktivistischen Lernansatz entwickeln Studierende
ihr Wissen durch praktische Erfahrungen und individu-
elles Feedback, wodurch sie aktiv in den Lernprozess
eingebunden werden.

Umsetzung

Im Rahmen des Praktikums ,,Notfallmedizin® erlernen
Studierende der Humanmedizin im klinischen Studien-
abschnitt die Grundlagen der kardiopulmonalen Reani-
mation an Ubungsphantomen (Little Anne QCPR®, Laer-
dal Medical S/A, Stavanger/Norwegen). Die Kontroll-
gruppe erhalt eine traditionelle Anleitung und Rickmel-
dungen durch Lehrende, die die Ubungen beobachten
und gezielt Feedback geben Die Interventionsgruppe
erhalt eine spielerische Wettkampfkomponente in Form
des ,QCPR Race®“-Moduls (QCPR Classroom®, Laerdal
Medical S/A, Stavanger/Norwegen), welches eine un-
mittelbare Bewertung der Reanimationsqualitat ermog-
licht. Die Lehrbeobachtung umfasst die Reflexion des
Aktivierungsgrades und der Motivation der Studieren-
den, eine subjektive Einschatzung des Stressniveaus
durch die Lehrperson sowie eine gezielte Befragung der
Studierenden.

Der in diesem Kontext als Wettbewerbscharakter der
Integration von Gamification beschriebene Aspekt fuhr-
te zu einer beeindruckenden Aktivierung der Studieren-
den. Diese zeigten eine gesteigerte Motivation, ihre
Technik anhand des erhaltenen Feedbacks zu optimie-
ren, und berichteten von einer positiven Lernerfahrung.
Wlederholte spielerische Ubungen trugen dazu bei, das
subjektive Stresslevel der Studierenden zu redu2|eren
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Diskussion

Die in dieser Lehrbeobachtung festgestellte Steigerung
der Motivation durch die Integration spielerischer Ele-
mente zeigt eine Ubereinstimmung mit Ergebnissen aus
anderen didaktischen Kontexten auf, die insbesondere
bei jungeren Zielgruppen eine hohe Akzeptanz und gute
Praktikabilitat aufweisen. Allerdings weisen Studien da-
rauf hin, dass die Qualitat spezifischer Techniken, wie
etwa Beatmung und Herzdruckmassage, nicht immer
signifikant verbessert wird und Unterschiede im Vorwis-
sen der Lernenden die Ergebnisse beeinflussen kdnnen
[4, 5]. Die Ubertragbarkeit der Ergebnisse auf andere
Zielgruppen, Lehrformate oder Fachbereiche ist auf-
grund der subjektiven Beobachtungsmethodik und der
begrenzten StichprobengrolSe eingeschrankt. Dennoch
zeigt sich in dieser Lehrbeobachtung ein betrachtliches
Potenzial fur Gamification, traditionelle Lehrmethoden
sinnvoll zu erganzen, indem sie die Motivation steigert
und eine aktive, lernforderliche Umgebung schafft.
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