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SanTrain MedABC

Die Erweiterung der Studie SanTrain um den Bereich
,,Medizinischer ABC-Schutz erfolgte mit der Zielstellung, ein
Lehrmedium fiir die Visualisierung der fiir Kampfstoffe
spezifischen Symptomatiken zur ausbildungsunterstiitzenden
Integration in Lehrgangsveranstaltungen des Sanitatsdienstes
der Bundeswehr zu erstellen. Eine Erweiterung zum
Lernmedium zur auf physiologischer Simulation basierender
differentialdiagnostischen Behandlung von Verwundeten mit
Kampfstoffvergiftungen sowie konventionellen Verletzungen

wird angestrebt.

SanTrain - Konzeption, Modelle und
Demonstratoren

Die SanTrain-Konzeption umfasst je ein taktisches,
medizinisches, mediendidaktisches Modell sowie ein
detailliertes Patho-Physiologie-Modell des Menschen. Diese
Konzeption ist Basis praziser Simulationen und 3D/2D-
Visualisierungen dynamischer physiologischer Prozesse in
einem Korper, verursacht durch Umgebungsbedingungen,

Verletzungen und Behandlungsverlaufen.

Derzeitige PC- und Smartphone-Implementierungen sind auf
die Behandlung durch Nicht-Einsatzsanitater nach dem TCCC
(Tactical Combat Casualty Care) ausgerichtet und konnten
auch an weitere zivile und militarische Einsatzkrafte angepasst
werden. Des Weiteren soll durch die Einfiihrung
lerntheoretischer Konzepte der Kompetenzgewinn optimiert

werden.

- TEE. . IS 7

Auftragnehmer

Universitat der Bundeswehr Miinchen (Projektleitung):
Prof. Dr.Axel Lehmann

(Fakultat fur Informatik/ ITIS)

apl. Prof. Dr. Marko Hofmann

(Fakultat fur Informatik/ ITIS)

Prof. Dr. Manuela Pietraf3

sSimulationsbasiertes

sanitatsdienstliches Training fiir Nicht-

Sanitatspersonal und Sanitatspersonal“

Studienfortfiihrung und -Erweiterung
(Fakultat fur Humanwissenschaften)

(2019-2021)
Kooperationspartner u.a.

Pallas Athena Immersive Systems GmbH
ITIS GmbH

Bundeswehrkrankenhaus Ulm

Auftraggeber

Sanitatsakademie der Bundeswehr
OFA Dr. Lars Schneidereit
Lt Marc Merkel

Information und Kontakte

www.unibw.de/santrain

Bildquellen:

Bundeswehr Tarn-Polygon, Qudlle: Bundeswehr

lem Projekt SanTrain
3483-die-ausbildung-in-der-taktischen-verwundetenversorgung html

S. |: eigene Darstellungen a
S. 2: https://wehrme



L N G T . o I T

Ziel der Studie SanTrain Learning Analytics fiir ein adaptives
Gameplay
Ziel der SanTrain-Studie ist es, Potentiale von Serious Games
und weiterer innovativer digitaler Technologien zur Um sowohl das Nutzerinteresse als auch den Lernerfolg
Verbesserung von Effizienz und Effektivitat des moglichst hoch zu halten, sind die Individualisierung und
sanititsdienstlichen Ubens und Trainierens von Adaption von Lehrinhalten und Ubungsverliufen wichtige
Einsatzersthelfern zu untersuchen. Voraussetzungen fiir erfolgreiche digitale Ausbildungssysteme. e und realistische Visualisierungen von
Aufbauend auf den bisherigen Ergebnissen und Dies betrifft einerseits die mediendidaktische Aufbereitung erwundungen und Behandlungen
| - - und Gestaltung des Lehrstoffs, wie auch die Datenerhebung ar: dieses Studienschwerpunktes sind
mplementierungen der Studie:
und - Analysen des individuellen Spielverlaufs und -erfolgs. : 8rsuchungen uber Einsatzmoglichkeiten und

o SanTrain-Ki ti d -Modellentwickl ‘
an [rain-Konzeption un odellentwickiung Dazu werden Daten iiber den individuellen Spielverlauf Effektivitat neuester VR- und AR-Brillentechnologien zur

* 3D-PC-basierte Prazisionssimulation von erhoben und mittels KI-Verfahren aus dem Gebiet von Steigerung des Realititsempfindens und der Immersion der
Verwundungsverlélﬁen und Behandlungen Learning Analytics ausgewertet, so dass sowohl eine Ubenden im Vergleich zu den Méglichkeiten, die traditionelle

+ Mobile smartphonebasierte 2D-Ubungssimulation nutzergerechte mediale Prasentation der Lern- und Bildschirm-Visualisierungen von Szenarien und Verletzungen

N

I . . U i i U i rmoglichen.
sind die Ziele der Erweiterungen Untersuchungen iber: Ubungsinhalte ermittelt, als auch Ubungsszenarien SEezliche Y

und -ablaufe ausgewahlt oder adaptiert werden L
e Immersionssteigerung durch VR/AR/XR &
onnen.

o Individualisiertes Trainieren bzw. adaptives
Gameplay mittels Learning Analytics Soziale Verne g als Motivation

« Motivationsforderung durch

Eine Moglichkeit, die Motivation der Ubenden zur&zung

verfugbarer digitaler Ausbildungsmedien zu steigern, sind

soziale Vernetzung

» Behandlung von Anreize (,,Highscore®, - bzw. ,,Feedback*-Systeme) zur

ABC-Verletzungen Kommunikation und sozialen Vernetzung - das ,,interaktive

Gameplay'“. Ziele dieses.S hwerpunktes sind die
(MedABCQC) ,
/ munikations- und
‘ de, um die eigenen
-steigerungen bei
eutlichen, wie auch ins

€en zu setzen.




