
Virtuell-augmentiertes Training für die Aus- und Weiterbildung in 
der interprofessionellen Notfallversorgung



• Ziel: Interprofessionelles, haptisch-augmentiertes 
Trainingssystem für angehende NotfallsanitäterInnen
und Notfallpflegekräfte

‐ Verbrennungsszenario
‐ Kollaborative Virtual Reality & Serious Games
‐ Einbindung virtuelles Training in haptische 

Trainingsumgebung

• Fördergeber: BMBF (VRARBB)

• Laufzeit: März 2019 - Februar 2022

• Budget: 2.7 Mio. € / 2.4 Mio. € gefördert

• www.vitawin.info

• Anschluss an Projekt EPICSAVE (2016-2019) 
www.epicsave.de
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Virtuell-augmentiertes Training für die Aus- und Weiterbildung in der 
interprofessionellen Notfallversorgung

Das Projekt ViTAWiN (01PV18006) wird aus Mitteln des
Bundesministeriums für Bildung und Forschung (BMBF) gefördert.

http://www.vitawin.info/
http://www.epicsave.de/


Allgemein

• ViTAWiN wird im Rahmen des Programms Virtuelle und Erweiterte Realität (VR/AR) in der beruflichen 
Bildung vom Bundesministerium für Bildung und Forschung gefördert

• Durch ein interdisziplinäres Konsortium wird eine Mehrbenutzer-Virtual Reality (VR)- / Augmented
Reality (AR)-Simulationsumgebung entwickelt, erprobt und evaluiert

• Das Projekt richtet sich an Lehrende wie Lernende und adressiert interprofessionelle Bildungsbedarfe in 
zwei Gesundheitsberufen:

‐ in der Ausbildung zum Notfallsanitäter bzw. zur Notfallsanitäterin

‐ in der Weiterbildung der Notfallpflege

• Virtuelles und haptisches Training und Lernen im Bereich der Notfallmedizin soll möglichst realistisch 
sein, Human Factors und die Zusammenarbeit verschiedener Disziplinen und Professionen adressieren 
und gleichzeitig bei Fehlhandlungen ohne schädliche Folgen sein

• Das Projekt stützt sich auf eine im Projekt EPICSAVE (www.epicsave.de) bereits entwickelte VR-
Trainingsumgebung für die Notfallsanitäterausbildung
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http://www.epicsave.de/


Nutzerzentrierte Vorgehensweise bei der Entwicklung

• Die kontinuierliche Einbindung der Lehrenden und 
Lernenden aus der Bildungspraxis in die 
Technologieentwicklung hat im Projekt höchste 
Priorität

• In einem nutzerzentrierten und iterativen Ansatz 
fließen Ergebnisse aus der Evaluation unmittelbar in 
die technische Weiterentwicklung

• Somit werden in der Bildungspraxis die 
Voraussetzungen einer nachhaltigen Akzeptanz, 
Nutzung und Integration geschaffen
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Beiratstreffen Februar 2021 in TriCAT Spaces: Präsentation der Demo & 
Projektplanung



Haptische Integration & soziale VR

• Integration einer realen Simulationspuppe durch 
haptische Augmentierung der virtuellen Realität (VR)

‐ Dynamische, parametrisierbare visuelle Darstellung eines virtuellen 
Patienten und seiner Symptome wird „begreifbar“

‐ Für NotfallsanitäterInnen und Notfallpflegekräfte gehören 
Berührungen zum Alltag und sind eine bedeutende soziale 
Interaktion

• Soziale VR: Emotionen seitens des Patienten
‐ Mimik und Gestik des Patienten sind wichtige Faktoren, um die 

Situation korrekt einschätzen zu können

‐ Typische emotionale Ausdrücke sollen implementiert werden

‐ z. B. Schmerzen, Angst oder Erleichterung
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Patient und Szenarien
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• Verbrennungsnotfall 
1. Präklinische Versorgung durch die NotfallsanitäterInnen
2. Fahrt im Rettungswagen zur Klinik
3. Übergabe des Patienten: Interprofessionelle Zusammenarbeit
4. Klinische Versorgung im Schockraum durch die Notfallpflegekräfte

• Geräte, Taschen und Aufbau des Schockraumes orientieren sich an realen Gegebenheiten, sodass sich 
die NotfallsanitäterInnen und Notfallpflegekräfte in gewohnter Umgebung wiederfinden

Präklinische Versorgung Klinische Versorgung
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