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Zusammenfassung

Im vorliegenden Beitrag werden ausgewahlte E-Learning-Mdglichkeiten hinsichtlich
ihrer Potenziale und Grenzen zur didaktisch intendierten Férderung von professionel-
len Gesprachsfiihrungskompetenzen in der Pflege beleuchtet. Dabei wird zwischen
sozial-kommunikativen und reflexiven Kompetenzen differenziert, um die unmittelba-
re Handlungssituation von der nachtraglichen Reflexion {ber diese Situation analy-
tisch zu unterscheiden. Beziiglich der kommunikativen Fahigkeiten von Pflegestudie-
renden in berufstypischen Gesprdchssituationen gilt das Interesse zundchst einer
moglichen kompetenzférderlichen Nutzung von virtuellen Rollenspielen in Lehr-Lern-
Kontexten. Mit Blick auf die reflexiven Kompetenzen wird anschlieBend die Frage un-
tersucht, inwiefern E-Learning- und Online-Tools dazu beitragen kénnen, eigenes
Kommunikationsverhalten unter professionellen Gesichtspunkten zu analysieren und
zu reflektieren.
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1 Einleitung

»Kommunikation“ und ,,Interaktion* gelten als Schliisselbegriffe professioneller pfle-
gerischer Arbeit (vgl. Hilsken-Giesler 2008, S. 48f.)." Sowohl die verbalsprachliche Ver-
standigung als auch die besondere Bedeutung nonverbaler Kommunikationsformen in
pflegeberuflichen Handlungszusammenhangen wurde in den zuriickliegenden zwei Jahr-
zehnten zunehmend bewusst und auch pflegewissenschaftlich intensiv thematisiert (vgl.
ebd., S. 49). Im Mittelpunkt des Interesses stehen dabei die Interaktionen von Pflegenden
und Patienten, nicht zuletzt weil die pflegerische Kommunikation und Interaktion eine

1 Das Verhdltnis zwischen ,,Kommunikation und ,Interaktion wird in der Literatur
unterschiedlich bestimmt: Wahrend Brumlik (vgl. 2014, S. 220), Interaktion im Gegensatz zu
Kommunikation als intentionales Geschehen auffassend, im Kommunikationsbegriff den
weiter gefassten Begriff sieht (ebenso auch Bohnsack, vgl. 1998, zit. nach Hulsken-Giesler
2008, S. 48), betrachtet Elzer (vgl. 2007, S. 35) Interaktion als eine auch unbewusste
Wechselwirkung (Aktion/Reaktion) zwischen Akteuren und Kommunikation als eine Form der
Interaktion.
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wesentliche Funktion bei der professionellen Hilfestellung mit dem Ziel der Genesung
oder Verminderung krankheits- oder altersbedingter Einschrdankungen der Selbstpflege-
fahigkeit einnehmen (vgl. Elzer 2007, S. 38). Daraus ergibt sich die fundamentale Bedeut-
samkeit kommunikativer Kompetenzen fir pflegeberufliche Tatigkeiten und das Erfor-
dernis, sie in den Ausbildungs- und Studiengdngen gezielt zu férdern. Zum einen geht es
dabei um Kompetenzen der Gesprdchsfiihrung, die besondere Relevanz des Sprachge-
brauchs und dessen potenziell heilsame wie schadliche Implikationen im Pflegeprozess
(vgl. z.B. Sciborski & Elzer 2007; Walther 2001; 2005), zum anderen um nichtsprachliche
Kommunikationshandlungen, deren Wichtigkeit vor allem dann zum Tragen kommt,
wenn sprachliche Verstandigungsmoglichkeiten infolge der Pflegebediirftigkeit einge-
schrankt oder gar nicht mehr vorhanden sind.

Nach Sciborski und Elzer setzt eine gelungene Gesprachsfiihrung persénliche Kompe-
tenzen wie Einflihlungs- und Reflexionsvermdégen sowie theoretische Kenntnisse (ber
Kommunikation und viel praktische Erfahrung voraus (vgl. 2006, S. 12). Kommunikative
Kompetenz im Sinne einer ,,professionelle[n] Form der Kommunikation und Interaktion,
die sich aus der Aufgabe und Berufsrolle ableitet (Elzer 2007, S. 46), wird entsprechend
als Zusammenspiel fachlicher, methodischer, sozialer und persénlicher Fahig- und Fertig-
keiten charakterisiert, durch die mithilfe kommunikativer Methoden eine unmittelbare
Anwendung professionellen Fachwissens in sozial definierten Situationen erméglicht wird
(vgl. ebd., S. 46 ff.). Deutlich wird an dieser Bestimmung vor allem, dass es sich bei der
kommunikativen Kompetenz um ein komplexes Konstrukt handelt, das in der Zusammen-
setzung seiner einzelnen Elemente kaum sinnvoll operationalisierbar sein diirfte. Plausi-
bel erscheint jedoch, dass in jedem Fall sowohl eher unbewusste, intuitive, habitualisierte
Faktoren wie auch bewusste Handlungen im Kommunikationsgeschehen wirken. Um eine
professionelle Kommunikationskompetenz zu entwickeln, ist es folglich elementar, sich in
Ausbildung und Studium mit beiden Aspekten auseinanderzusetzen.

Im Folgenden soll es um die Frage gehen, wie dabei Potenziale des E-Learnings for-
derlich genutzt und in Lehr-Lern-Kontexten eingesetzt werden kénnten, um die Entwick-
lung von professionellen Gesprdchsfiihrungskompetenzen zu unterstiitzen. Es wird hier-
zu eine nicht trennscharfe und allein analytisch gerechtfertigte Unterscheidung zwischen
kommunikativen und reflexiven Kompetenzen unternommen, um das unmittelbare
kommunikative Handeln in pflegerischen Interaktionskontexten einerseits und das nach-
tragliche Reflektieren solcher Situationen andererseits voneinander abzugrenzen.

Zundchst steht die Frage im Zentrum, ob und inwieweit sich virtuelle Rollenspiele eig-
nen kénnten, um die kommunikativen Fahigkeiten von Pflegestudierenden in berufstypi-
schen Gesprdchssituationen zu férdern (Kap. 3).

Im Anschluss daran soll der Frage nachgegangen werden, inwiefern E-Learning-und
Online-Tools dazu beitragen kénnten, das eigene Kommunikationsverhalten unter pro-
fessionellen Gesichtspunkten zu analysieren und zu reflektieren (Kap. 4).

Zuvor sollen kurz die Hintergriinde, die zu diesen beiden Fragestellungen gefiihrt ha-
ben, erldutert werden (Kap. 2), um deren Diskussion in einem abschliefenden Fazit hie-
rauf zurlickzubeziehen (Kap. 5).
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2 Hintergriinde

In meiner Lehre im Dualen Studiengang Pflege (B.A.) an der HAW Hamburg’ vertrete
ich das Modul 5, ,,Wahrnehmung, Kommunikation, Biografie“, und die studienbegleiten-
den Module 9 bzw. 10, ,,Reflexion und Fallverstehen | und 11“. Im Zentrum des Moduls 5
steht die Entwicklung ,,pflegerische[r] Kompetenzen im Bereich der Wahrnehmung, Be-
obachtung und Kommunikation (HAW 2014, S. 21), die in fachlich-methodische, sozial-
kommunikative und personale sowie reflexive Aspekte differenziert werden (vgl. ebd., S.
21f.). Kernziel sei das Erlangen der ,,Fdhigkeit, Kommunikation und Beziehungsgestaltung
unter Beriicksichtigung biografischer Entwicklungen einerseits und der konkreten pflege-
rischen Situation andererseits zu gestalten und zu reflektieren (ebd., S. 21), wobei ,,der
reflexive Bezug zur eigenen Person (ebd.), zu ,,Betroffenen und deren Bezugspersonen
in verschiedenen Lebensphasen (ebd.) sowie die Einbeziehung von deren jeweiliger Bio-
graphie und Lebenswelt zentral seien (vgl. ebd.). Die Module 9 und 10 zielen insgesamt
darauf ab, wahrend des Studienverlaufs bei den Studierenden eine fragende, suchende
und reflexive Haltung zu entwickeln, situative Urteilsbildung und Fallverstehen zu férdern
und dabei sowohl praktisches professionelles Kénnen als auch wissenschaftsbasierte
Reflexivitat in den Blick zu nehmen (vgl. ebd., S. 31, 33). Beiden Modulen gemeinsam ist
also das Ziel der Entwicklung einer professionellen Handlungskompetenz fiir die Pflege-
berufe®, in deren Zentrum die Ausbildung einer hermeneutischen Einzelfallkompetenz
steht (vgl. Greb 2010, S. 125, 144 f.).

Im Rahmen des Moduls 4, ,,Medienkompetenz*, im Master of Higher Education (Mo-
HE) Studium an der Universitdt Hamburg interessierte mich vor diesem Hintergrund, wie
mithilfe von E-Lernsystemen und E-Kommunikationsmedien der Erwerb von kommunika-
tiven und reflexiven Kompetenzen im Pflegestudium wirksam unterstiitzt werden kénn-
te. Mich beschaftigte zum einen, ob eine Férderung von sozial-kommunikativen, ein-
schlieflich empathisch-verstehenden Kompetenzen durch virtuelle Rollenspiele mindes-
tens ebenso gut moéglich sei wie durch physisch-reale Rollenspiele, die in Prasenzveran-
staltungen durchgefiihrt werden. Zum anderen ging ich der Frage nach, ob Reflexions-
kompetenz individuell und im Austausch mit Kommilitoninnen durch bestimmte E-
Learning- und Online-Tools (konkret die Nutzung von Video-Annotation und verschiede-
nen Kommunikationstools im Learning Management Systems Moodle bzw. EMIL) im
Rahmen einer Blended-Learning-Sequenz Vorteile gegeniiber einer nicht computerge-

2 Der in der Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften (HAW) im Department ,,Pflege &
Management® an der Fakultdt ,Wirtschaft & Soziales” angesiedelte Studiengang wird in
Kooperation mit der Universitdren Bildungsakademie (UBA) am Universitatsklinikum
Hamburg-Eppendorf (UKE) und der Pflegeschule des Albertinen-Diakoniewerk e.V. Hamburg
(ADW) durchgefiihrt.

3 Wie fiir die Dimensionierung von beruflicher Handlungskompetenz allgemein gibt es auch fir
die pflegerische Handlungskompetenz in der Literatur keine einheitliche Bestimmung tiber die
Bezeichnung und Zusammensetzung ihrer Einzelkomponenten (vgl. z.B. Schwarz 2009, S. 104
ff.).
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stiitzten, ausschliefRlich als Prdsenzveranstaltung konzipierten Lehr-Lern-Einheit aufwei-
sen kénnte.

3 E-Learning-unterstitzte Forderung kommunikativer
Kompetenzen

Ausgangspunkt der Uberlegungen zur Nutzung einer virtuellen Lernumgebung, in de-
ren Umwelt Studierende in Gestalt von online zu steuernden Avataren wie in einem Rol-
lenspiel interagieren und miteinander kommunizieren, war das Online-Rollenspiel ,,Pover-
ty is not a game“ (PING), das unter anderem mit Unterstiitzung der Robert-Bosch-
Stiftung entwickelt wurde, um Schiilerinnen der zweiten und dritten Stufe des Sekundar-
unterrichts in Belgien eine Gelegenheit zu eréffnen, sich durch Rollenidentifikation mit
einem weiblichen oder mannlichen Avatar mit dem Betroffen-Sein von Armut auseinan-
derzusetzen (vgl. Kearney 2010). Ziel dieses Spiels ist es, ,,junge Menschen fiir Armut und
soziale Ausgrenzung zu sensibilisieren* (ebd., S. 6).

Dass es grundsatzlich mdéglich ist, durch identifikatorische Rolleniibernahme Bil-
dungsziele wie empathisch-verstehendes Vermdégen im Sinne eines die Perspektive (iber-
nehmenden Nacherlebens des Empfindens eines Anderen zumindest naherungsweise
anzubahnen, scheint weitgehend unumstritten zu sein. Bewusstseinsphilosophisch-
phanomenologische, humananthropologische, psychoanalytische oder neurowissen-
schaftliche Grundannahmen stimmen offenbar trotz Gbriger Differenzen darin berein,
dass Menschen (und womdoglich auch anderen Spezies) die Fahigkeit zu eigen sei, das
Denken und Fiihlen anderer Individuen derselben Gattung im eigenen Erleben zu repra-
sentieren (Theory of Mind) (vgl. Brumlik 2014, S. 223; Dullstein 2013; Gessmann 2009; Oel-
ke & Scheller 2014, S. 5). Infrage stand jedoch, ob diese Fahigkeiten gleichermaflen auch
Uber Avatar-Interaktionen angesprochen werden kénnen. Hierzu ware einerseits das Ver-
haltnis zwischen Avatar und User zu hinterfragen und andererseits die Interaktionsbezie-
hung, die in einer virtuellen Welt ,,realisiert werden kann: Sind sie vergleichbar bzw.
gleichwertig mit physisch-realen Interaktionen?

Zur ersten Frage existieren eine Reihe von Hinweisen darauf, dass die Beziehung zwi-
schen einem Avatar und seinem Rolleninhaber die Grenzen einer reinen Subjekt-Objekt-
Beziehung transzendiert, also beispielsweise nicht mit dem Verhaltnis zwischen einer
Marionette und deren Spieler zu vergleichen ist. Vielmehr ,[wirkt d]ie durch Avatar-
Interaktionen entstehende soziale Dynamik [...] auf den Benutzer zurilick. Dieses riick-
wirkende Verhidltnis ist [... ] als ,Proteus-Effekt‘ gekennzeichnet worden* (J6rissen 2008,
S. 290). Hirnforscher sprechen in diesem Zusammenhang sogar von ,,kérperlicher Ver-
schmelzung®, von ,,Ganzkdrperillusionen“, dem Eindruck der Spieler ,,sich im Koérper ihres
virtuellen Charakters zu befinden (Stréhlein 2014, S. 62): Die Gehirne untersuchter Pro-
banden ,,verkniipften die visuelle Information, das Sehen der Beriihrung, mit der sensori-
schen Information — dem gefiihlten Streicheln® (ebd.). Das Erleben eines Menschen voll-
zieht sich in einem adaptierten virtuellen Charakter in einer virtuellen Umgebung also
offenbar mit einer seinem Erleben in der realen Umwelt vergleichbaren Qualitdt. User
und Avatar bilden - in gradueller Abhangigkeit von der Komplexitdt der genutzten Avat-
ar-Technologie - gewissermallen einen hybriden Akteur aus, fiir den ,,in digitalen Multiu-
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ser-Umgebungen [...] die [...] Erfahrung eines ,artikulierten Anderen‘“ (vgl. Jorissen
2008, S. 292) moglich und ,,dadurch letztlich die visuellen und gestischen Artikulationen in
einem deliberativen digitalen Raum sozial wirksam [werden]“ (ebd.).

Ginge es nun in pflegeberuflichen Kommunikationssituationen, die in Rollenspielsitua-
tionen geilibt und professionalisiert werden kénnen, vornehmlich darum, eigene Kompe-
tenzen der Gesprachsfiihrung einschlieBlich paraverbaler Artikulations- und Verstandi-
gungsformen zu trainieren, so erschiene die Alternative des virtuellen Settings unter den
bisher diskutierten Gesichtspunkten vielversprechend. Doch obwohl dieser Fokus auf
sprachliche Interaktionen innerhalb der Pflegewissenschaft und -padagogik nicht zuletzt
durch empirische Befunde, die in dieser Hinsicht erheblichen Handlungsbedarf ermittelt
haben (vgl. z.B. Darmann 2000; Walther 2001; 2005), aber auch infolge des Einflusses der
sogenannten ,,Habermasschen kommunikationstheoretischen Wende* lange Zeit im Vor-
dergrund stand, wird inzwischen zunehmend auch jenen Aspekten der zwischenmensch-
lichen Kommunikation Aufmerksamkeit zuteil, die sich jenseits des Sprachlich-Verbalen
auf einer eher prareflexiven, mimetischen Ebene des Sozialen vollziehen (vgl. z.B. Hiils-
ken-Giesler 2008). Das leibliche Miteinander steht in diesen leibphdnomenologisch oder
humananthropologisch orientierten Sichtweisen im Mittelpunkt des Interesses, die in-
tersubjektive Beziehung, die Grenzen des Individuums, die Bedeutung von Ndhe und Dis-
tanz sowie die Relevanz des sich dem rational Bewussten Entziehenden, das die Interak-
tion aller Erfahrung nach gleichwohl wirksam zu beeinflussen vermag.

Geht man nun mit dem Anthropologen und Verhaltensforscher Michael Tomasello
davon aus, dass fiir Interaktion und Kommunikation insbesondere das Gesichtsfeld be-
deutsam ist und Verstandigung folglich hochgradig durch die Wahrnehmung optisch-
gestischer Reize determiniert wird, so relativiert dies zum einen das besonders von Ha-
bermas (in anderer Weise aber z.B. auch von Gadamer) vertretene Primat der Sprache als
zentralem Medium zwischenmenschlichen Verstehens (vgl. Brumlik 2014, S. 223). Zum
anderen bleibt die Frage offen, welchen Einfluss andere aisthetisch-sinnliche Wahrneh-
mungen im Kommunikationsgeschehen entfalten und inwieweit solche in virtuellen In-
teraktionskontexten reprdsentiert werden kdnnen. Ersteres ldsst sich vermutlich kaum
objektivierbar bestimmen, sondern diirfte vielmehr durch eine Vielzahl personlicher (ge-
netischer, kultureller u.a.) Faktoren fiir jeden Einzelnen verschieden sein. Unstrittig dirfte
jedoch sein, dass es neben den visuellen, akustischen und taktilen Sinnesreizen weitere
gibt, die die Beziehung zu einem Gegeniiber, wenngleich nicht immer unmittelbar be-
wusst, beeinflussen kénnen. Pflegende ,,haben es mit offenen Pflegesituationen zu tun,
in denen sie zundchst Beobachtungen in Form von verbalen AuBerungen der Patienten
sowie optischen, akustischen, taktilen und olfaktorischen Wahrnehmungen machen*
(Darmann 2004, S. 462), was nahelegt, dass besonders in diesem beruflichen Kontext
Uber Gesten, Mimik, Sprechen und Beriihrungen, wie sie sich iber Avatare ja offenbar
zumindest imaginativ vermitteln lassen, sondern zum Beispiel auch der Geruch oder die
Kérperwdarme des Gegeniibers im Interaktionsgeschehen zur Geltung kommen. Daher
muss fiir das Interagieren in virtuellen Rollenspielen auch die Frage gestellt werden: Ist
diese Erfahrung des in Gestalt eines gegeniliberstehenden Avatars ,artikulierten Ande-
ren“ von vergleichbarer Qualitdt wie die eines physisch anwesenden Gegeniibers, das
eine soziale Rolle einnimmt?
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Es scheint dies eine Frage der Kommunikationskanale zu sein, die den in einer virtuel-
len Welt interagierenden Nutzer-Avatar-Hybriden zur Verfigung stehen. Griinder (vgl.
2010, S. 22 ff.) unterscheidet als in der zwischenmenschlichen Kommunikation beteiligte

»menschliche[] Sinnesmodalitdten, mit deren Hilfe die Kommunikation und die Kommuni-
kationsspartner [sic!] wahrgenommen werden kénnen [, ...] zwischen dem auditiven,

dem visuellen, dem taktilen, dem olfaktorischen, dem thermalen und dem gustatorischen
Kanal“ (ebd., S. 22),

deren jeweilige Relevanz fiir das Kommunikationsgeschehen er anschliefend illus-
triert und genauer erlautert (vgl. ebd., S. 23 f.). Anhand dieser Ausfiihrungen wird deut-
lich, dass die Komplexitdt physisch-realer Handlungszusammenhange einstweilen wohl
zumindest nicht kongruent Gber in virtuellen Welten gestaltbare Interaktionskontexte
abgebildet werden kann, wenngleich woméglich - zufallig oder bewusst initiiert — paralle-
le Sinnesreize aus der realen Welt (beispielsweise ein mehr oder weniger angenehmer
Geruch im Raum) ebenfalls positive wie negative assoziative, die Kommunikation indirekt
beeinflussende Wirkungen hervorrufen kénnen, ohne dass diese in einem unmittelbaren
Zusammenhang mit der Interaktionssituation stehen.

Als Medieninformatiker beurteilt Griinder 2010 gegenwartige technologische Mog-
lichkeiten virtueller Handlungsrdaume so, dass sie zwar ,,computergeneriert und damit
synthetisch sind“ (2010, S. 87), aber dennoch ,,auf einen hohen Grad an Fotorealismus
und Bewegungsrealismus zuriickgreifen [kénnen]“ (ebd., S. 88). Als dreidimensionale
Reprdsentanten der Akteure basieren Avatare in virtuellen Welten softwaretechnologisch
auf einer computergrafischen Berechnung aus Polygonen, deren urspriinglich begrenzte
Méglichkeiten der realistischen Bewegungsdarstellung die Freiheit Avatare einschrankte.
Diese Limitierung ,,konnte jedoch durch die Methode des Performance-Captures mini-
miert werden. Die Animationen der Avatare sind dadurch bewegungsrealistisch gewor-
den“ (ebd., S. 87), entsprechen jedoch ,,nicht den realen Bewegungen der Nutzer [...],
sondern [sind] nur Icons fir jene* (ebd.), stellen also ,,nur Muster fiir [... ] eine bestimmte
Intention des Nutzers [...] dar® (ebd.). Schwerer wiegen die technologiebedingten Gren-
zen der Kommunikation: ,,Die Analyse hat ergeben, dass zwar textuelle (Intentionalitat)
und sprachliche Kommunikation (Sprachlichkeit) unterstiitzt werden (ebd.). Wiirde es
zusatzlich gelingen, ,,die nonverbale Kommunikation zu integrieren [...], kann sich die
virtuelle Kommunikation iber Avatare von der iiber Videokonferenzen abheben und ei-
nen bedeutenden Qualitatssprung in Richtung Angesicht-zu-Angesicht-Kommunikation
machen“ (ebd.). Hier bilanziert der Autor jedoch, dass ,,beim Verstandnis der Einflussfak-
toren auf die Erlebnistiefe und deren Zuordnung zu Technologien® (ebd.) noch For-
schungs- und Entwicklungsbedarf besteht. Die Differenz, die die technisch vermittelte
gegenseitige Wahrnehmung zweier Kommunikationspartner in virtuellen Welten auf-
grund der eingeschrdnkten Zahl der benutzten Kommunikationskandle im Vergleich zu
direkten Interaktionen betrifft (vgl. ebd., S. 21), wurden allerdings bei den folgenden
Uberlegungen zur Optimierung der technologischen Voraussetzungen, um die nonverba-
le Kommunikation in virtuellen Welten zu verbessern, (noch?) gar nicht beriicksichtigt:
Méglicherweise gilt hier, dass ,,die beiden Gesprachspartner einander wegen der einge-
schrankten Zahl der benutzten Kommunikationskandle weiterhin [...] anders
wahr[nehmen] als in der Angesicht-zu-Angesicht-Kommunikation“ (ebd.), weil sich auf-
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grund dessen, was technisch méglich ist, die Multimodalitat der Kanale, so wie sie in der
persdnlichen Kommunikation jeweils zusammenwirken, in absehbarer Zeit nicht realitats-
getreu abbilden lassen:
»In Telekommunikation, Massenkommunikation und computervermittelter Kommunika-
tion gibt es bislang keine Beriihrungen, keine Warme- oder Geschmacksempfindungen

und auch keine Geriiche. Allerdings drangt die Forschung darauf, Berlihrungs- sowie Ge-
ruchskommunikation computervermittelt zu erméglichen.“ (Ebd., S. 25)

Ob dadurch indessen die aufgezeigten Differenzen zwischen virtueller und physisch-
realer Rollenspielinterkation ganzlich zu lberbriicken sein werden, ist kaum vorstellbar -
bleibt es doch dabei, dass die virtuelle Welt eine immaterielle ist, eine Welt von allenfalls
imaginarer Korperlichkeit, in der sich ,,sinnliche Nahe oder Intimit&t [... ] nur sprachlich
oder mit Hilfe von Audio-Signalen erzeugen [lassen]“ (Pfaffenwimmer 2011, S. 15). Aller-
dings:

,»,Durch die nicht vorhandene direkte Korperlichkeit entfdllt jedoch auch die kérperbezo-
gene Bewertungsangst, mit der die Nutzer im realen Leben oftmals konfrontiert sind.

Durch die Distanz zum eigenen Korper, féllt es leichter zu kommunizieren und sich dabei
in andere Altersgruppen, Ethnien oder Geschlechterrollen hineinzudenken.“ (Ebd.)

Was also in pflegedidaktischer Perspektive hinsichtlich des Erwerbs von kommunika-
tiven Kompetenzen virtuell realisierte gegeniiber physisch-realen Rollenspielen als nach-
teilig erscheinen ldsst — indem darin die Dimension der leiblichen Kommunikation kaum
hinreichend simuliert werden kann -, ist auf der anderen Seite ein didaktischer Vorteil: Als
geschiitzter Raum lasst die virtuelle Welt, in der Studierende als Avatare interagieren, sie
als Personen weniger leiblich ausgesetzt sein, als dies in Prasenz-Situationen der Fall ist.
Dieses Risiko lasst sich meines Erachtens jedoch durch andere didaktische Entscheidun-
gen minimieren, indem etwa Rollenspielsituationen nur in kleinen Gruppen und ohne un-
mittelbare Beobachtung realisiert werden, die zwar zur Selbstreflexion aufgezeichnet,
aber fiir niemanden aulRer die Spielenden selbst einsehbar werden. Schliel3lich geht es bei
der Vorbereitung auf einen sozialen Beruf ja auch gerade darum, die dort unvermeidliche
korperliche Nahe zu anderen Menschen im Rahmen des Studiums bzw. der Ausbildung
kennen- und (aus)halten zu lernen. Der zweite oben zitierte Aspekt, dass ,,die Distanz
zum eigenen Korper* (ebd.) das Kommunizieren und ein Hineindenken ,,in andere Alters-
gruppen, Ethnien oder Geschlechterrollen (ebd.) erleichtere, halte ich einerseits aus
pflegedidaktischen Griinden fiir problematisch und andererseits scheint diese Einschat-
zung, die auch Anlass fir die Entwicklung von ,,PING* (siehe oben, S. 4) war, keinesfalls
unstrittig zu sein: Pflegedidaktisch wird gerade die Nahe zum eigenen Leib als eine ent-
scheidende Bedingung fir die Moglichkeit eines empathischen Zugangs zu fremdem
Krankheitserleben gesehen:

,»,Die Art und Weise, in der sich Pflegende durch fremdes Leid beriihren lassen, ist maR-
geblich abhangig von ihrer leiblichen Selbstwahrnehmung. In ihren bewussten und un-
bewussten Méglichkeiten, auf das fremde Krankheitserleben Bezug zu nehmen, sich mi-
metisch anzuschmiegen und auf Projektionen eigener Schmerzerfahrung und Angste zu
reflektieren, liegt das professionelle Potential. Die Wahrnehmung eigener Leiderfahrung
und Leibentfremdung erweist sich als Schliisselproblem pflegerischer Interaktion, die sich

im Dialog mit Fremdwahrnehmungen entwickelt hat und nun ins Verhdltnis der
Fremdwahrnehmung Anderer hineinspielt. Insbesondere die leibliche Ndhe zu schwerer
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Krankheit, Behinderung oder kérperlichem Verfall provoziert psychosomatische Schutz-
walle aller Art. Diese Dynamik trdgt das Verhaltnis von Ndhe und Distanz.” (Greb 2005, S.

83)

Auch wird das behauptete Empathie-forderliche Potenzial von virtuellen Rollenspie-
len durchaus bezweifelt: So hat beispielsweise eine Studie der Wissenschaftler Ulrich
Weger von der Universitat Witten/Herdecke und Stephen Loughnan von der University of
Melbourne festgestellt, dass die identifikatorische Verbindung eines Spielers mit seinem
Avatar derart nachhaltig auf seine reale Persénlichkeit zuriickwirken kann, dass sowohl
sein eigenes Schmerzempfinden als auch seine Empfindlichkeit fiir die Schmerzen ande-
rer Menschen herabgesetzt wird. Die Forscher untersuchten dies in einem Vergleich von
Probanden, die zum einen die Aufgabe hatten, méglichst viele Biiroklammern einzeln aus
eiskaltem Wasser herauszufischen, und zum anderen Bilder mit schmerzverzerrten Ge-
sichtern ansehen sollten. Jene Probanden, die vergleichsweise oft virtuelle Rollenspiele
spielen, zeigten sich sowohl deutlich schmerzunempfindlicher als auch durch die Bilder
emotional viel weniger beriihrbar als die nur gelegentlich spielenden Probanden der Kon-
trollgruppe. Dieses Ergebnis erklaren sich Weger und Loughnan durch die vielfach robo-
terartigen Ziige von Avataren und die ihnen oftmals fehlenden bzw. unnatirlich verzerr-
ten emotionalen Regungen und Warme (vgl. Strohlein 2014, S. 63 f.; Weger & Loughnan
2014). Dass der Einfluss der Avatare auf die Spieler bis in deren reales Erleben und Han-
deln in der physischen Welt hineinreicht, wird von anderen Wissenschaftlern ebenfalls
angenommen, wobei die Qualitat der Wirkungen auch mit der Rolle und der Gestalt des
Avatars zusammenzuhdngen scheint: ,,Wer also regelmdflig einen Superhelden spielt,
zeigt anscheinend im Alltag mehr Néchstenliebe und Hilfsbereitschaft* (Stréhlein 2014, S.
64). Und ebenso vermag offenbar die Attraktivitat eines Avatars auf das Selbstbewusst-
sein und Verhalten eines Spielers in der Realitat einzuwirken:

»Menschen mit einem attraktiven Avatar gingen ndher an ihren Gesprdchspartner heran
und gaben mehr und intimere Details (iber sich selbst preis. Probanden mit grof3en Avata-

ren traten im Vergleich zu jenen mit kleinen sehr bestimmend auf und waren bei Verhand-
lungen selbstbewusster.“ (Ebd., S. 64 f.)

Diese Befunde legen nahe, dass virtuelle Rollenspiele empathisches Verhalten unter
bestimmten Voraussetzungen und in gewissem Umfang férdern kénnen. Sie machen aber
auch bewusst, dass unter mediendidaktischen Gesichtspunkten die Effekte der Hybridi-
sierung zwischen Avatar und Nutzer generell noch genauer untersucht und reflektiert
werden miissten, bevor virtuelle Rollenspiele verantwortungsvoll systematisch zu pada-
gogischen Zwecken eingesetzt werden kénnen.

4 E-Learning-unterstiitzte Forderung reflexiver
Kompetenzen

Im vorangegangenen Abschnitt wurde eine onlinegestiitzte Férderung kommunikati-
ver Kompetenzen mit Blick auf das unmittelbare Kommunikations- bzw. Interaktionsge-
schehen hinterfragt und insbesondere in Bezug auf den Einsatz von Rollenspielen als
physisch oder virtuell realisierbaren Interaktionssituationen festgestellt, dass die leibli-
chen Aspekte des Kommunizierens in physisch-realen Settings tber virtuelle Szenarien
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nicht verlustfrei und ohne moglicherweise didaktisch relevante Konsequenzen fiir die
Kompetenzentwicklung abgebildet werden kénnen. Demnach scheinen sich speziell fiir
die Nutzung von virtuellen Rollenspielen keine solchermalRen entscheidenden Vorteile zu
ergeben, dass der Aufwand und das Risiko der diskutierten Nachteile, die mit ihrer Im-
plementierung verbunden wadren, gerechtfertigt werden kénnten. Dies bedeutet jedoch
nicht, dass nicht alternative Optionen einer Unterstiitzung durch E-Learning-Tools beste-
hen, die zur Entwicklung bzw. Férderung von Gesprachsfihrungskompetenzen in anderer
Weise beitragen kénnten. Insbesondere ware hierbei an kritisches Urteils- und Reflexi-
onsvermdgen zu denken, das in der Ex-post-Analyse von Kommunikationssituationen von
Bedeutung ist, um nachtraglich problematische Aspekte einer Kommunikationssituation
erkennen zu kénnen.

Mit dieser Fragestellung habe ich mich im Rahmen des Moduls Medienkompetenz im
MoHE-Studium beschéftigt und eine Blended-Learning-Sequenz entworfen, die neben
Rollenspielen in Prdsenzphasen durch E-Learning- und Online-(Kommunikations-)Tools
gestiitzte Phasen des Selbststudiums vorsieht.* Als grobes Modell diente mir dabei ein
von Alexander Redlich und Jens Rogmann vorgestelltes und erfolgreich evaluiertes Blen-
ded-Learning-Seminar, das zur Entwicklung von sozial-kommunikativen Kompetenzen in
einem computer- und tutoriell gestiitzten Lernsetting beitragen sollte (vgl. 2007). Auch
hier wurde die Présenzzeit unter anderem fiir (physisch-reale) Rollenspiele genutzt (vgl.
ebd., S. 141, 147), wahrend fir (Selbst-)Reflexionen sowohl im Rahmen der Prasenz- als
auch der Selbststudienphasen - unter Einbeziehung digitaler Medien — Raum zur Verfi-
gung stand (vgl. ebd.).

Auch fir die akademische Pflege- bzw. Pflegepddagogikausbildung sind Erfahrungen
mit dem Einsatz von Online-Kommunikationstools in Lernmanagementsystemen, E-
Portfolios sowie von weiteren E-Learning-Elementen bereits in verschiedenen Publikatio-
nen dokumentiert worden, wobei hier ebenfalls die Unterstiitzung von theoriegeleiteten
Reflexionen erlebter oder anderer authentischer Fallsituationen im Vordergrund stand
(vgl. Beck & Hoffmann 2012; Grundmann, Hilsken-Giesler & Ollermann 2012 mit Bezug auf
die Lehrerbildung fur Pflegeberufe).

Konkret verband ich mit meinem Entwurf einer Blended-Learning-Sequenz die Inten-
tion, mithilfe der Nutzung von Video-Annotationen und verschiedenen Kommunikations-
tools im Learning Management System (LMS) Moodle (bzw. EMIL)’ die Entwicklung und
Forderung von (Selbst-)Reflexionskompetenzen bei den Studierenden sowohl durch indi-
viduell-persdnliche Auseinandersetzung als auch durch den Austausch mit Kommilitonin-
nen zu beglnstigen. Die damit verbundene Annahme war, dass dieses didaktische Ziel
durch die Ausschopfung der Potenziale dieser E-Learning-Mdoglichkeiten, vor allem wdh-
rend der Selbststudienphasen, im Wechsel mit Prasenzterminen besser erreicht werden

4 Eine praktische Erprobung und Evaluation des hier theoretisch skizzierten Entwurfs stehen
noch aus.

5 Die HAW stellt Studierenden und Dozentlnnen die Moodle-Lernplattform ,,EMIL* (fiir: Elekt-
ronische Medien Informationen Lehre) bereit, in die auch die E-Portfolio-Software Mahara
(,»ERNA“) integriert ist.
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konnte als in einer ausschlief3lich als Prasenzseminar konzipierten und nicht computerge-
stiitzten Lehreinheit.

Die Blended-Learning-Sequenz betrifft eine Lernsituation im zweiten Semester des
Moduls 5 ,,Wahrnehmung, Kommunikation, Biografie im Dualen Studiengang Pflege
(B.A.) in der HAW Hamburg, in dem verschiedene Kommunikationsaspekte in unter-
schiedlichen pflegerischen Settings und Handlungskontexten im Mittelpunkt stehen (vgl.
HAW 2014, S. 21 ff.). Sie greift exemplarisch das Thema ,,Pflegerisches Aufnahmege-
sprach“® auf, worliber die prinzipielle Entwicklung pflegerisch-professioneller Gesprachs-
fihrungskompetenzen angestrebt wird. Im Fokus steht in diesem Kontext die sprachlich-
verbale Interaktion zwischen Pflegenden und Patienten mit dem Ziel, fiir die grundlegen-
de Bedeutsamkeit von Sprache und Sprechen in pflegerischen Handlungssituationen mit
Blick auf deren potenziell positive oder negative Wirkung im Pflegeprozess und auf das
Erreichen der pflegerischen Ziele, also letztlich den Heilungs- oder Linderungserfolg bei
einem pflegebedirftigen Menschen, zu sensibilisieren (vgl. z.B. Elzer 2007, S. 38, 195;
Hilsken-Giesler 2008, S. 48 f.). Empirische Untersuchungen der pflegerischen Alltagsreali-
tat weisen darauf hin, dass ein solches Bewusstsein bei einer Reihe von beruflich Pfle-
genden nicht in hinreichendem MalRe vorhanden zu sein scheint, wodurch ihr Handeln
dem professionellen Anspruch nicht gerecht wird (vgl. z.B. Darmann 2000; Walther 2007,
2005). Um das Gestalten von pflegerischen Aufnahmegesprachen im Pflegestudium zu
liben und die Gesprachsfiihrung exemplarisch zu reflektieren, bietet sich eine Lernse-
quenz liber mehrere Seminarstunden bzw. eine mehrstiindige Lerneinheit an, die Pra-
senz- und Selbststudienphasen miteinander kombiniert (siehe Abb. 1).

Vor allem in den Selbststudienphasen kann die Integration von E- bzw. Online-
Learning-Elementen gut genutzt werden, indem zundchst zuvor aufgezeichnete Rollen-
spielvideos der Studierenden in der individuellen Betrachtung (selbst-)reflexiv und per-
sonlich kommentiert werden, bevor dariiber ein interaktiver Austausch innerhalb der
Rollenspielgruppe erfolgt. Fiir die spontane Videokommentierung im geschiitzten Rah-
men kdnnen Video-Annotations-Tools genutzt werden, die kostenfrei im Internet verfiig-
bar sind und es ermdglichen, direkt Anmerkungen (Gedanken, Assoziationen etc.) zu den
gerade betrachteten Videosequenzen als den Bildern zugeordnete Statements einzutra-
gen. Solche Tools werden z.B. im Studium fiir in der Pflege Lehrende bereits eingesetzt,
indem von den Studierenden zuvor erhobene authentische Fille

»online-basiert fiir alle Nutzer sichtbar gemacht und zeitnah sowie interaktiv bearbeitet
werden. Hierzu dienen insbesondere Annotationsfunktionen, mit Hilfe derer bestimmte

Zeitpunkte und -abschnitte in den Videos mit Notizen, Hinweisen usw. versehen werden
koénnen.” (Grundmann, Hilsken-Giesler & Ollermann 2012, S. 48)

Im Rahmen der Lehrerbildung werden Video-Annotationen auch fiir die Reflexion von
Lehrvideos genutzt, wobei eine ,,ergebnisorientierte Selbstreflexion (Vohle & Reinmann
2012, S. 417) angestrebt wird, in dem Sinne, dass hierbei Konsequenzen fiir das kiinftige
Handeln abgeleitet werden (vgl. ebd.). Indem ,,das Video eine Reflexion des eigenen

6 In der Literatur werden pflegerische Aufnahmegesprache auch als pflegerische Anamnese-,
Assessment- oder Erstgesprache bezeichnet (vgl. Elzer & Sciborski 2007, S. 185).
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Handelns wesentlich erleichtert, weil man dieses in videografierter Form aus der Aufen-
perspektive und im Nachhinein beobachten und analysieren kann‘ (ebd.), ist es zwar ,,ein
Hilfsmittel, um zu Artefakten zu kommen, die eine ergebnisorientierte Selbstreflexion
ermdglichen, aber noch kein Werkzeug, das den Reflexionsprozess an sich unterstiitzt.
Ein solches dagegen stellt die Videoannotation dar“ (ebd.) Marc Kriiger, Ralf Steffen und
Frank Vohle schildern z.B. ihre Erfahrungen mit dem didaktischen Einsatz von Online-
Videoannotation im Studiengang ,,Landschaftsarchitektur und Umweltplanung”, die ihrer
Ansicht nach zeigen, dass hierdurch ,,eine stdarkere inhaltliche Auseinandersetzung der
Studierenden mit und (iber die Videos erwirkt werden kann. Es ldsst sich ein aktiver Re-
flexions- und Diskussionsprozess initiieren, der diese didaktische Intention tragt* (Kriger,
Steffen & Vohle 2012, S. 209). Die Autoren weisen zugleich auf die didaktische Herausfor-
derung hin, die die Gestaltung des Lernszenarios darstelle, ,,denn Aufgabenstellungen
mussen prazise formuliert werden“ (ebd.), damit ,,bedeutungstragende Sequenzen [...]
erkannt, [... ] reflektiert und [... ] diskutiert [werden]“ (ebd.) kénnen.

PRASENZ

- Theoretische Einfiihrung

- Lesen & kritische Analyse eines Gespréachstranskripts (Selbststudium,
Partnerarbeit)

- Teamarbeit: Eintiben der Gesprachssituation im Rollenspiel

- Vorspiel der Situation durch eine Gruppe (2-4 Personen) im Plenum

SELBSTSTUDIUM

- Team: Entwicklung und Dokumentation eines Gesprachsplots fiir die
Gesprachssituation

- Einstudieren des Gesprachs als Rollenspiel

PRASENZ
- Rollenspiel der Gesprachssituation im Pflegelabor (Videoaufzeichnung)

E-LEARNING

- Ansehen und individuelle Video-Kommentierung

- Gemeinsame Reflexion in der Rollenspielgruppe

- Fazit der Videoreflexion (z.B. Schliisselszenen, allg. Erkenntnisse),
Dokumentation im E-Portfolio, Bereitstellung im LMS

PRASENZ

- Gemeinsame Reflexion der Fazits

- Ggf. Erstellung eines Muster-Rollenspielvideos, Bereitstellung im LMS-
Kursraum

Abb. 1: Blended-Learning-Sequenz zu ,,Pflegerische Aufnahmegesprache fiihren*

In der Blended-Learning-Sequenz zur Gestaltung pflegerischer Aufnahmegesprache,
soll die Video-Annotation zur persdnlichen Reflexion genutzt werden, tiber die erst im
Anschluss ein Austausch innerhalb der Rollenspielgruppe vorgesehen ist. Auf diese Weise
soll der Intimitat, die eine selbstkritische Betrachtung des eigenen Gesprdchsfiihrungs-
verhaltens innerhalb des Rollenspiels erleichtern soll, méglichst weitgehend Rechnung
getragen werden.
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Erst im Anschluss an diese personliche Auseinandersetzung mit dem Rollenspiel sol-
len die Studierenden der Rollenspielgruppe sich auch diskursiv mit der aufgezeichneten
Situation befassen, indem sie untereinander, soweit die einzelnen Gruppenmitglieder dies
mochten, die persénlichen Kommentierungen zur Diskussion stellen. Auf diese Weise
sollen eigene Gedanken und Assoziationen, die wahrend der Videobetrachtung spontan
notiert wurden, durch die anderen an der Situation beteiligten Studierenden reflektiert
und deren kritischer, die spontanen Wertungen bestdtigender, revidierender oder relati-
vierender Beurteilung zuganglich gemacht werden. Fir diesen Austausch innerhalb der
dritten Selbststudienphase kdnnten sehr gut Online-Kommunikationstools zur Anwen-
dung kommen, die lber das LMS zur Verfiigung stehen und eine synchrone Interaktion
ermoglichen (wie z.B. Chatraum oder virtuelles Klassenzimmer). Ziel dieses Austauschs
kénnte ein gemeinsames Fazit der Gruppe Uber das eigene Rollenspiel sein, das als kollek-
tives Reflexionsergebnis formuliert (iber das LMS der Gesamtgruppe zuganglich gemacht
wird. Innerhalb der Gruppe (ibereinstimmend gewonnene Erkenntnisse, die sich etwa
anhand von bestimmten Schliisselszenen illustrieren lieRen, kénnten so dem gesamten
Kurs zur Verfiigung gestellt werden.

Dariiber hinaus kénnten weitere Méglichkeiten des LMS genutzt werden, um etwa in
der Lehr-Lern-Sequenz erstellte Produkte (dies kénnen die verschriftlichen Reflexionser-
gebnisse, aber auch Muster-Videoaufzeichnungen einer gelungenen Gesprachsfiihrung
oder die in der zweiten Selbststudienphase durch die Kleingruppen erarbeiteten Ge-
sprachsplots sein) fir alle Kursteilnehmenden einsehbar zu dokumentieren.

5 Fazit

Unter der allgemeinen Fragestellung, inwieweit und wie E-Learning-M&glichkeiten ef-
fektiv zur Unterstiitzung der Kompetenzentwicklung im Pflegestudium beitragen kon-
nen, wurden im Vorangegangenen insbesondere zwei fiir die Pflegeberufe zentrale
Schliisselkompetenzen in den Blick genommen, die das professionelle Pflegehandeln
wesentlich mitkonstituieren: Einerseits kommunikative Kompetenzen im weitesten Sinne,
die sich auf situatives verbales wie nonverbales Interagieren beziehen, und andererseits
reflexive Kompetenzen, die eine nachtrdgliche kritische Analyse und Beurteilung zuriick-
liegender Handlungssituationen sowie ggf. prospektiv eine Ableitung verhaltensmodifi-
zierender Folgerungen ermdglichen.

Bezliglich des situativen Kommunizierens wurde der Frage nachgegangen, ob nicht
virtuelle Rollenspiele didaktische Vorteile gegeniiber physisch realisierten Rollenspielen
aufweisen kénnten, die zur Ubung von berufstypischen Kommunikationssituationen ein-
gesetzt werden. Als ein méglicher Vorteil der virtuellen Handlungskontexte wurde dabei
die Wahrung eines hoheren Malles an Intimitdt diskutiert, indem Studierende sich als
Personen in virtuellen Rollenspielen mutmaRllich weniger ausgesetzt fiihlen, weil sie sich
quasi hinter den von ihnen bewegten Avataren ,,verstecken“ kénnen. Im Hinblick auf die
angestrebte Kompetenzentwicklung wurde jedoch dieser Aspekt insofern als méglicher-
weise zugleich kritisch zu wertender Umstand beurteilt, da das Ausgesetzt-Sein als Per-
son in einer professionellen Interaktionssituation alle sozialen Dienstleistungsberufe we-
sentlich kennzeichnet und daher fir die Studierenden méglichst friihzeitig erfahrbar
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werden sollte. Abgesehen davon wurden vor allem zwei weitere Gesichtspunkte von vir-
tuellen Rollenspielen problematisiert, die den Schluss nahe legen, dass diese gegeniiber
physisch-realen Rollenspielen, pflegedidaktisch betrachtet, nachteilige Implikationen
aufweisen: Dabei geht es zundchst um die technisch begrenzten Modalitaten virtuellen
Kommunizierens hinsichtlich des Ausschépfens aller den Akteuren in realen Interaktionen
sinnlich-aisthetisch verfligbaren Kommunikationskandlen, die die Erfahrbarkeit von fiir
die Pflege mdglicherweise gerade besonders bedeutsamen Kommunikationsaspekten
unterminieren kénnten. Als zweiter Punkt sind die thematisierten wissenschaftlichen
Befunde lber die zwischen Avataren und ihren Nutzern entstehenden Interdependenzen
mitsamt deren mdéglicher persénlichkeitsverandernder Riickwirkungen zu nennen, die
unter bildungstheoretischen Gesichtspunkten noch gar nicht absehbare und insofern
ungewisse Konsequenzen zeitigen kénnten und daher meines Erachtens generell nicht
ohne genauere Erkenntnisse bedenkenlos in padagogischen Zusammenhdngen genutzt
werden sollten.

Indessen wurde fir die Frage, inwiefern E-Learning-und Online-Tools dazu beitragen
kénnen, eigenes Kommunikationsverhalten unter professionellen Gesichtspunkten zu
analysieren und zu reflektieren, eine positive Bilanz gezogen. So besteht etwa mit der
Méglichkeit der Video-Annotation ein Werkzeug, das, sofern es didaktisch wohliiberlegt
eingesetzt wird, die Entwicklung von Féhigkeiten Studierender zur (Selbst-)Reflexion
wirksam unterstiitzen kann, méglicherweise sogar besser als durch alternative analoge
Techniken. In jedem Fall erlaubt diese Option der unmittelbaren, spontanen Kommentie-
rung von Videoszenen nachfolgend auch einen direkten interaktiven Austausch mit
KommilitonIinnen tber die Anmerkungen der einzelnen Beteiligten — sie kdnnen ihrerseits
kommentiert oder erganzt werden. Neben der Méglichkeit, dass Dokumente wie erstellte
Texte oder (annotierte) Videosequenzen in LMS ausgewdhlten oder allen Kursteilneh-
mern einfach zugdnglich gemacht werden, bestehen iber solche Plattformen weitere
technische Tools, die eine ortsunabhdngige asynchrone oder synchrone Kommunikation
und Zusammenarbeit der Studierenden untereinander in verschiedenen Konstellationen
(zu zweit, in Kleingruppen oder der Gesamtgruppe) moglich und Prasenztermine geziel-
ter fiir andere Zwecke nutzbar machen. Neben zeitlichen kénnen materielle Ressourcen
eingespart werden, indem etwa Arbeitstexte, -aufgaben, -ergebnisse oder andere Lern-
materialien in digitalisierter Form fiir die Studierenden jederzeit abrufbar dokumentiert
werden kénnen. Am Beispiel der skizzierten Blended-Learning-Sequenz zur Fdrderung
von Gesprdchsfiihrungskompetenzen in der Pflege sollte anschaulich werden, wie ver-
schiedene E-Learning- und Online-Tools sinnvoll eingesetzt werden kénnen, um in Selbst-
studienphasen (ber zuvor bei Prasenzterminen in Rollenspielen realisierte und per Video
aufgezeichnete Gesprachssituationen individuell und im interaktiven Austausch mit den
KommilitonInnen gemeinsam zu reflektieren.
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