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EMPATHIE IM GESUNDHEITWESEN — EIN UBERBLICK

Empathie ist der Schliissel zu einer effektiven Kommunikation zwischen Patienten
medizinischen Fachkraeften (Halpern, 2001). Es wurde gezeigt, dass eine empathische
Betreuung die Gesundheitsergebnisse und die Patientenzufriedenheit positiv beein-
flusst, aber auch die Patientensicherheit verbessert (Derksen, Bensing et al. 2013). Die
Kommunikation mit Patienten ist das am haufigsten angewandte Verfahren bei Leis-
tungserbringern im Gesundheitswesen. Allerdings ist das Training der Kommunikations-
fahigkeiten in Gesundheitsprogrammen fiir Studienanfanger unterschiedlich und die
Bewertung der zwischenmenschlichen Kompetenzen oft nicht zuverlassig oder konsist-
ent (Kurtz et al. 2005). Empathische Kommunikation ist auch fiir Patienten, die eine
hausliche Pflege erhalten, sehr wichtig. Das Projekt EmpathylnHealth zielt darauf ab, die
bestehende Liicke in der Gesundheitserziehung sowohl in der Hochschulbildung als
auch in der Berufsbildung zu schlieRen.

www.EmpathylnHealthCare.projectgallery.eu



ZIELSETZUNG

Hauptziel des Projekts ist es, Studierende der Gesundheitsberufe mit Empathiekompe-
tenz auszustatten.

SCHWERPUNKTE

1. Entwicklung von Curriculum und Materialien (ein vollstandiger Leitfaden fiir Tutorln-
nen) fiir empathische Fahigkeiten, zertifiziert mit 1SO, basierend auf aktuellen
Forschungsergebnissen und der Teilnahme der Patienten durch ihre eigenen personli-
chen Erfahrungen, Ideen und Erwartungen (fiir die Berufsbildung und die Hochschulbil-
dung).

2. Verwendung dieses Lehrplans, um Szenarien mit hoher Genauigkeit in den Bereichen
einfihlsamer Kommunikation zu entwickeln, die Folgendes ermoglichen:
a. Eine konsistente klinische Kommunikationserfahrung
b. das Vertrauen der Schiiler in die Entwicklung neuer Fahigkeiten zu starken, indem
sie in einer sicheren Umgebung liben kdnnen und
c. Feedback zu Starken und weiteren Verbesserungsmoglichkeiten an die Student_in-
nen zu geben.

3. Das Entwickeln von Virtual-Reality-Videos, (branchenspezifische) Bildungsvideos
(branchenspezifische) und Rollenspiele (branchenspezifische), basierend auf den
oben genannten Szenarien, um die empathische Kompetenz zu entwickeln.

4. Unterstiitzung von Tutoren und Trainern bei der Integration von VR in ihren Unterricht /
ihre Ausbildung durch die Entwicklung ihrer Fahigkeiten in Bezug auf die virtuelle
Realitat.

HAUPTERGEBNISSE

* Entwicklung von zwei Qualifikationsrahmen. Einer richtet sich an Studierende der Hoch-
schulbildung und der zweite an Studierende der Berufsbildung. Die Frameworks entsprech-
en den EQR Level 5und 7.

» Zertifizierungsschema mit den Grundsatzen und Anforderungen fiir die Zertifizierung des
Schulungsmaterials und der Lehrplane.

* |SO-zertifizierte Curricula, die den EQR-Stufen 5 und 7 entsprechen und auf dem Qualifika-
tionsrahmen basieren.

« Zwolf verschiedene Szenarien (neun fiir die Hochschulbildung und drei fiir die Berufsbil-
dung). Die Szenarien basieren auf klinischen Situationen, die fiir den jeweiligen Gesund-
heitsberuf sind.

* Vier realistische 3D-Virtual-Reality-Videos fir Student_innen der Hochschul- und Berufs-
bildung.

« Entwicklung von zwei Lernvideos basierend auf vorherigen Szenarien.

« Zwei Anleitungen fiir Tutor_innen. Die Anleitungen bestehen aus einem vollstandigen
Paket von Lernmaterialien, einschlieBlich Vorlesungen, Simulationen, Videos, Rollenspiel-
en zu bestimmten Szenarien, VR-Videos, Prasentationen usw.

* Online Virtual Reality Authority Tool. Das Authority Tool wird eine Webplattform sein, auf
der die autorisierten Personen auf die Szenario-Assistenten zugreifen und neue Szenarien
erstellen konnen, die die vorhandenen andern.



HAUPTAKTIVITATEN

* Ausbilden der/des ‘Master Tutor_in” fiir Hochschulaus-
bilder so, dass er alle Materialien des Projekts verwen-
det.

* Schulungsaktivitat zur Schulung der nationalen

Tutor_innen im Umgang mit den Mate-rialien.

* Pilotieren des Tutor_innen-Leitfaden mit Studierenden
der Hochschul- und Berufsbildung.

* Trainieren des “Master-Tutors” in der Verwendung der
VR-Videos.

* Trainieren der nationalen Tutor_innen in der Verwend-
ung der VR-Videos.

* Pilotieren der VR-Videos mit den Student_innen.

* Trainieren des Master-Tutors in der Verwendung des
Trainingsvideos.

* Trainieren der nationalen Tutoren in der Verwendung
der Trainingsvideos.

* Pilotieren der Trainingsvideos mit den Student_innen.

* Trainieren der Trainer, in der Anwendung des Online
Virtual Reality Authority Tool.
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