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Lernen Sie noch oder
spielen Sie schon?
Teams trainieren Human Factors und Non Technical Skills
nachhaltig mit computergestützter Simulation

Wie können klinische sowie nicht klinische Teams

in Krankenhäusern auch unter Zeitdruck und ande-

ren herausfordernden Arbeitsbedingungen gute

Entscheidungen treffen und diese erfolgreich um-

setzen? Die Autoren berichten zu den Grundlagen

aus Human Factors (HF) und Non Technical Skills

(NTS) und stellen eine für Krankenhäuser neue

Trainingsmethode vor. Im nächsten Beitrag erfolgt

dann ein Bericht zur Anwendung des Trainings in

einer kardiologischen Klinik.
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I
n einem Krankenhaus werden
ständig weitreichende Entschei-
dungen getroffen. Informations-

flut, verteiltes Wissen, Zeitdruck,
Multitasking und eingeschränkte
Kommunikationswege sorgen stän-
dig für fehlerbegünstigende Bedin-
gungen. Die Qualität der Entschei-
dungen hängt davon ab, wie diese
Herausforderungen gemeistert wer-
den – das gilt insbesondere dann,

Von Prof. Dr. med. Andreas Becker und Alexander Stork

wenn interdisziplinäre Teams gefor-
dert sind.

Human Factors (HF) und
Non Technical Skills (NTS)

Maßgebliche Erfolgsfaktoren sind
dabei die psychischen, kognitiven
und sozialen Eigenschaften (Human
Factors – HF) des Einzelnen, die sei-
ne Interaktion mit seiner sozialen
(dem Team) und technischen Um-
gebung beeinflussen.

Damenschliches Verhalten das Risi-
ko auch im modernen medizini-
schen System dominiert, verwun-
dert nicht, dass zu den häufigsten
menschlichen Fehlern in der Akut-
medizin Beurteilungsfehler, Kom-
munikationsfehler und Defizite bei
der Teamarbeit gehören. Dennoch
sehen wir Menschen vor allem als
Sicherheitsfaktoren, denn in erster
Linie bewältigen sie kritische Situa-
tionen erfolgreich und vermeiden
Patientenschäden. Um hierbei er-
folgreich zu sein und auch zur Ver-
meidung von Fehlhandlungen sind
Trainings bestimmter Kompetenzen
erforderlich, die über Jahrzehnte in

verschiedenen Industrien entwi-
ckelt und weiterentwickelt wurden,
in denen sicheres Handeln von ein-
zelnen Mitarbeitern und Teams
einen besonders hohen Stellenwert
hat. Besondere Bedeutung haben
dabei Verhaltensmarker, die als so-
genanntenicht technischeFertigkei-
ten (Non Technical Skills – NTS)
auch im Team erfolgreich trainiert
und weiterentwickelt werden kön-
nen. Hierzu gehören insbesondere
Führungs- und, Kommunikations-
verhalten, Umgangmit Stress, Work-
load-Management, Entscheiden in
komplexen Situationen, situative
Aufmerksamkeit, Vermeiden von
Wahrnehmungsfallen.

Komplexe Simulatoren nur mit
Vorwissen in HF und NTS sinnvoll

In verschiedenen Branchen ist das
Training der NTS in technisch
höchst ausgereiften Simulatoren
(sog. High Fidelity Simulatoren) seit
langer Zeit üblich, begonnen wird
damit bereits in der grundlegenden
Ausbildung und fortgesetzt im Rah-
men regelmäßiger Trainings zur
Aufrechterhaltung und Weiterent-

P
E
R
S
O

N
A

L
M

A
N

A
G

E
M

E
N

T

tomertu – stock.adobe.com



71KU Gesundheitsmanagement 10/2022 I

„In verschiedenen Branchen ist das Training der NTS in
technisch höchst ausgereiften Simulatoren seit langer

Zeit üblich, (…) bspw. in der Verkehrsluftfahrt.“

�

wicklung der NTS (bspw. in der Ver-
kehrsluftfahrt). Auch in der klini-
schen Medizin stehen mittlerweile
Simulatoren zur Verfügung, mit de-
ren Hilfe komplexe Szenarien reali-
tätsnah im interdisziplinären Team
trainiert werden können, so bei-
spielsweise in der Anästhesie, Not-
fallmedizin, Kardiologie oder Ge-
burtshilfe.

Grundlegende Voraussetzung für er-
folgreiches Trainieren mit solch
hochwertigen Simulatoren ist je-
doch, dass die Teilnehmer über ent-
sprechendes Vorwissen im Bereich
der HF und NTS verfügen. Diese
Vorbedingung ist – im Gegensatz zu
anderen Branchen – in der Medizin
oftmals jedoch nicht erfüllt und die
Simulator-Anwendung kann ihr
Potenzial so nicht voll ausschöpfen,
denn HF/NTS sollen in diesem Set-
ting vertiefend trainiert und nicht
„basal erlernt“ werden.

Kompetenzen zu HF und NTS sind
natürlich auch in den klinischen Be-
reichen eines Krankenhauses rele-
vant, für die keine Simulatoren zu
deren Training zur Verfügung ste-
hen. Hierzu gehören übrigens auch
die Managementbereiche, denn
auch hier sind die HF und NTS für
die Entscheidungsfindung von he-
rausragender Bedeutung. Somit be-
steht also die Herausforderung, HF
und NTS grundlegend zu schulen
und auch unabhängig von der Ver-
fügbarkeit von Simulatoren wieder-
holt trainieren zu können.

Sicherheitsgerichtetes
Verhaltenstraining neu gedacht

1998 wurde NINECUBES mit der
Entwicklung einer Simulation be-
auftragt, die sicherheitsgerichtetes
Verhaltenstraining von Piloten einer
großen deutschen Luftfahrtgesell-
schaft intensivieren und die Trans-
ferlücke von Seminaren zu HF/NTS
zur Praxis minimieren sollte. Versu-
che haben dabei gezeigt, dass das
Setting auch für das Training von
Team-Skills für beliebige Zielgrup-
pen geeignet ist. Ab 2002 entstand
eine Neuauflage und das heutige
Interpersonal Skills LAB, das beson-
ders auf Trainings in komplexen
Umfeldern ausgerichtet ist. Insbe-
sondere da sich Verhalten meist
nicht von heute auf morgen verän-
dert, sind HF/NTS Trainings gene-
rell einer besonderen Herausforde-

rung ausgesetzt – im Gegensatz zu
technisch orientierten Weiterbil-
dungen. Während der Entwicklung,
vieler Praxiseinsätze und einer wis-
senschaftlichen Untersuchung wur-
den wertvolle Erkenntnisse in Bezug
auf das Training – insbesondere von
Team-Skills – erlangt und Hinweise

für das Design von nachhaltigen
Trainingssettings erhalten. Nach-
dem sich die Methode mittlerweile
in verschiedenen Branchen und
Ländern etabliert hat, wurde nun
mit dem Hospital LAB ein spezifi-
sches HF/NTS Training für Kran-
kenhäuser entwickelt.

Mission im Weltraum

Das Hospital LAB ist eine digitale
Methode für systematisches Verhal-
tenstraining und stützt sich auf
Knowhow aus dem Hochleistungs-
management, High-Reliability-Or-
ganisationen (HRO) und dem agilen
Projektmanagement. Die Trainings-
teilnehmer tauchen über eine Echt-
zeit-Computersimulation in ein
spannendes Abenteuer ein.

Die Story: eine virtuelle Mission im
Weltraum. Plötzlich treten Probleme
auf, die Energie fällt aus. Es gilt, wie
damals bei Apollo 13, dieMission zu
retten. Und dies gelingt nur durch
gutes Teamwork und effiziente
Kommunikation. In Teams zu je
zwei bis vier Personen gehen die
Teilnehmer an die Arbeit. Das Sze-
nario läuft auf je zwei Arbeitsstatio-
nen (Laptops) vis-à-vis. Kommuni-
ziert wird dabeiwie gewöhnlich: von
Mensch zu Mensch. Die Zeit läuft
(jeweils für 10-30 Minuten), hinzu
kommen Konkurrenzdruck durch
die anderen Teams, Zeitdruck,
unterschiedliche Arbeitsperspekti-
ven, Informationsflut etc. Sofort ver-
halten sich die Teilnehmer wie im
richtigen Leben. Genau hier setzen
Trainer an, begleiten die Reflexion,
steuern den Lernprozess und unter-
stützen den Transfer erfolgreicher
Verhaltensweisen in den Alltag.

Natürlich kann man fragen: warum
eine Weltraummission und nicht

beispielsweise eine Mission im
Herzkatheterlabor oder in der Anäs-
thesieeinleitung? Aus praktischer
und lerntheoretischer Sicht ist die
Antwort so einfach wie bestechend:
Indem sich die Simulation eben
nicht auf ein klinisches Szenario be-
zieht, aber die im klinischen Kontext

relevanten Randbedingungen (z. B.
Zeitdruck, Aufbau einer Situational
Awareness im Team) vollständig be-
rücksichtigt, fokussieren die Teil-
nehmer vollständig auf HF undNTS.
Gewonnene Erkenntnisse werden in
kurzen, wiederholbaren Simula-
tionszyklen bereits angewendet.
Verhaltensmessung, schnelle Lern-
erfolge und die sofortigeUmsetzbar-
keit im Alltag machen dieses Trai-
ning zu einemProzessbeschleuniger
bei der Entwicklung von Führungs-
und Teamkompetenzen. Dabei wer-
den die Kommunikation, die Koor-
dination, die Entscheidungsfindung
und das Führungsverhalten im
Team wie auch des Einzelnen rein
handlungsorientiert trainiert und
der Teilnehmer erfährt, wie er das
eigene Verhalten bewusst verbes-
sern kann. Die eingesetzte Technik
ist dabei Teil eines übergeordneten
didaktischen Konzeptes, welches
die Trainingszyklen Lehrgespräch –
Simulation – Feedback und Refle-
xion mehrfach durchläuft. Da das
Verfahren keine aufwändigen tech-
nischen Voraussetzungen erfordert,
kann es mit geringem Aufwand und
nach entsprechendem Training
auch von einemKrankenhaus jeder-
zeit selbst durchgeführt werden.

Spielend lernen und
Anforderungen an das
Trainings-Setting

Aus der Vielfalt der Trainingsmetho-
den werden spielerische Zugänge
aufgrund ihrer Faszination, ihres ho-
hen Aktivitätsgrades, ihrer stark so-
zialen Komponente und ihrer Ler-
nerfokussierung von Teilnehmern
als sehr interessant bewertet. Spie-
len, das bedeutet „Konsequenzen
von Entscheidungen erleben“. Unter
der Bezeichnung Game-Based Lear-
ning (GBL) hat sich mittlerweile ein
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pädagogisches Konzept etabliert,
mit der Absicht, die Vorteile spieleri-
scher Lernzugänge aufzugreifenund
Lerninhalte mit dem Einsatz von
Medien gezielt zu vermitteln. Die
Spielkomponente motiviert die Teil-
nehmenden, im Vordergrund steht
jedoch das soziale Miteinander im
Team. Es wird eine Situation konst-
ruiert, die es den Teilnehmenden er-
möglicht, konstruktiv mit- und von-
einander zu lernen. Mit der Anwen-
dung wurde ein realer
Erfahrungsraum für Teamprozesse
geschaffen, der in hohemMaße den
Anforderungen an sogenannte
konstruktivistisch orientierte Lern-
arrangements entspricht.

Wichtig ist dabei, dass die Überzeu-
gung eines Teilnehmers bezüglich
der Wirksamkeit seines optimierten
Verhaltens steigt, je umfassender die
folgenden drei Anforderungen
durch das Trainings-Setting erfüllt
werden:

* Vernetzung – wie im echten Leben
* Transferierbarkeit – tiefer Bezug
zum Alltag

* Erfolgserlebnisse – unmittelbar nach
jedem Trainingszyklus

1. Vernetzung –

wie im echten Leben

Bei den klassischen Seminarange-
boten werden Themen oftmals in
Lektionen verpackt und getrennt
voneinander behandelt. Häufig be-
schränkt sich der handlungsorien-
tierte Teil auf Übungen, welche nur
einzelne Aspekte isoliert betrachtet
(z.B. Kommunikation in Übungen
wie „Weg einer Nachricht“ oder
„Tangram Experiment“). In der Rea-
lität sind alle Themen miteinander
vernetzt und beeinflussen sich
gegenseitig, so erfordert Stress spe-
zifische Kommunikation und Füh-
rung, beeinflusst das Zeitmanage-
ment und erhöht die Anforderungen
an ein Team. Ebenso vernetzt müs-
sen die Themen in dem Setting für
ein HF/NTS Training behandelt
werden.

2. Transferierbarkeit –

tiefer Bezug zumAlltag

Das handlungsorientierte Setting
muss eine Situation erzeugen, wel-
cheZusammenarbeitwie inderRea-
lität fordert. Zusammenarbeit imBe-
rufsleben ist im Wesentlichen von
fünf Rahmenbedingungen geprägt:

* Einzelperson kann Aufgabe nicht
lösen (Teamarbeit/Führung zwin-
gend erforderlich. Schafft Abhän-
gigkeiten, fordert Vertrauen).

* Mindestens zwei Perspektiven auf
die Aufgabe (unterschiedliches
Abbild der Realität, jeder hat an-
dere Blickwinkel).

* Direkte Mensch zu Mensch Inter-
aktion (natürliche Interaktion als
Basis der Zusammenarbeit).

* Ablauf in Echtzeit (Entscheidun-
gen werden unter Zeitdruck und
Dynamik getroffen, Zeit kann
nicht angehalten werden).

* Konkurrenzsituation (realer Er-
folgsdruck, in der klinischen Situ-
ation mehr bedingt durch die
Schwere der Grunderkrankung
bzw. akute klinische Entwick-
lung).

Die Erfahrung hat gezeigt, dass in
einem Setting, welches diese Bedin-
gungen stellt, sehr schnell echte Zu-
sammenarbeit im Seminarraum
stattfindet. Durch geschickte Dosie-
rung von Zeit- und Konkurrenz-
druck geratendieTeilnehmer in eine
Situation, inwelcher sie ihrenureige-
nen Verhaltensmustern ausgeliefert
sind. Es entsteht eine Laborsituation,
in welcher zwar frei von Alltagsein-
flüssen (z.B. Rollen, Hierarchien etc.)
trainiert wird, das Teilnehmer-Ver-
halten jedochso real ist, dassdemBe-
obachter sogar ein tiefer Einblick in
die Firmenkultur möglich ist. Sobald
die Teilnehmenden erkennen, dass
sie in dem künstlichen Setting genau
den gleichen Rahmenbedingungen
unterworfen sind wie im Alltag,
steigt die Überzeugung, dass das im
Training gelernte Verhalten auch in
der Realität Nutzen bringt.

Viele herkömmliche Trainer-Übun-
gen lassen sich durch Einzelperso-
nen lösen und stellen von vornhe-
rein das Team in Frage. Bei den
meisten computerbasierten Anwen-
dungen fehlt es an der Mensch-zu-
Mensch Interaktion. Doch gerade
die reale soziale Interaktion ist für
ein Team-Skills Training essenziell
und darf daher nicht fehlen. Trai-
ningssettings, welche alle fünf Rah-
menbedingungen stellen, dürften
selten sein.

3. Erfolgserlebnisse –unmittelbar

nach jedem Trainingszyklus

Aus der Lernpsychologie wissen wir
mittlerweile

* Lernen wird durch emotionale Er-
lebnisse verstärkt.

* Lernen braucht Feedback. Je zeit-
naher das Feedback, desto größer
dieWirkung.

* Training basiert auf planmäßiger
Wiederholung und zielt auf Ver-
besserung.

Aus diesenAussagen lässt sich ablei-
ten, dass eine Messung während
einer Weiterbildungsmaßnahme
zwingend notwendig ist. Zum einen
ist das Messergebnis eine Form von
Feedback, es ist neutral und sofort
verfügbar. Zum anderen bedingt
Training eine Folge von Wiederho-
lungszyklen unter gleichen Bedin-
gungen. Die Messung dient dabei
dem Nachweis der Verbesserung
durch Anwendung des Gelernten.
Ein Erfolgserlebnis hat einen beson-
ders hohen emotionalen Charakter.
Erinnern Sie sich an das Gefühl, als
Sie als Kind endlich Ihre ersten 100
Meter mit dem Fahrrad gefahren
sind? Genau das gleiche Gefühl
müssen die Trainingsteilnehmer er-
leben – dann haben gelernte Verhal-
tensweisen optimale Chancen, um-
gesetzt zu werden.$
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