Stownik pojeé zwigzanych z symulacjg medyczna:

Prebriefing - sesja informacyjna przeprowadzona przed rozpoczeciem zajeé¢ w osrodku
symulacji medycznej, ktérej celem jest zapoznanie studentdw z organizacjg i regulaminem
oraz przedstawienie narzedzi oraz Srodowiska wykorzystywanych w trakcie zajeé .

Prebriefing — odprawa zespotu instruktoréw, nauczycieli i technikdw, ktérej celem jest
omowienie przebiegu scenariusza lub catej sesji symulacji medycznej, ze zwrdéceniem uwagi
na przygotowanie srodowiska, manekindw, oprogramowania, organizacje przestrzeni
czasowej, rél poszczegdlnych cztonkdw zespotu.

Briefing (ang. briefing) — instruktaz, odprawa - powinien zawiera¢ wszystkie informacje,
dotyczace planowanego scenariusza, jakie powinien posiadaé student, zeby skutecznie sie
do niego przygotowaé, a nastepnie go zrealizowac¢; nie ma jednego wzoru briefingu; jego
tres¢ zalezy od stopnia zaawansowania oraz znajomosci srodowiska symulacji medycznej
studenta, poziomu komplikacji scenariusza oraz zatozonych do realizacji, efektéw
dydaktycznych;

Briefing - dotyczy réwniez informacji jakg powinien otrzymac pacjent standaryzowany,
ktére pozwolg mu przygotowad sie i we witasciwy sposdb uczestniczy¢ w zaplanowanym
scenariuszu.

Briefing zespotu dydaktycznego — odprawa zespotu przed planowanymi zajeciami,
zawierajgca informacje o przewidzianych do realizacji efektach dydaktycznych, przebiegu
scenariusza, srodowisku oraz narzedziach klinicznych, ktére zostang uzyte w jego trakcie;
informacja o mozliwych dystraktorach, stresorach i kotach ratunkowych;

Scenariusz kliniczny ( ang. clinical scenario) - plan oczekiwanego i potencjalnego przebiegu
symulowanego doswiadczenia klinicznego. Scenariusz opisuje historie pacjenta i Srodowisko
symulacji Scenariusze mogg sie rézni¢ dtugoscia i ztozonoscig w zaleznosci od celéw
nauczania.

Wiarygodnos¢ merytoryczna ( ang. conceptual fidelity) —

Konfederat ( ang. confederate) — osoba, ktérej zadaniem jest ( opisane w scenariuszu )
whniesienie do scenariusza dodatkowych informacji, ktére nie mogg pojawic¢ sie w inny
sposob np. rodzic, od ktérego zbierany jest wywiad na temat chorego dziecka, czy cztonek
ZRM przekazujacy informacje o dziataniach wykonanych na pacjencie; moze to by¢ cztonek
personelu medycznego wspierajgcy dodatkowymi informacjami lub umiejetnosciami zespét
realizujgcy scenariusz; zadaniem tej osoby jest réwniez uwiarygodnienie S$rodowiska
symulacji.

Debriefing ( ang. debriefing) — pojecie szersze, obejmujgce feedback a takze omdwienie
doswiadczenia symulacyjnego  w celu autoidentyfikacji luk w wiedzy klinicznej,
niedoskonatosci w dziataniach praktycznych i umiejetnosciach ,, miekkich” prowadzacych do
powstawania bteddéw;

Symulacja medyczna ( ang. medical simulation) - tworzenie kontrolowanego doswiadczenia,
ktére nasladuje rzeczywisty proces kliniczny, aby osiggngé cele edukacyjne; Symulacja jest



metodologig, ktdéra tworzy Ilub wzmacnia prawdziwe doswiadczenia zwigzane z
prowadzonymi czynnosciami , ktére odtwarzajg lub nasladujg istotne aspekty realnego
Swiata w sposdb catkowicie interaktywny.

Doswiadczenie (ang. Experience ) - ogét wiadomosci i umiejetnosci zdobytych na podstawie
obserwacji i wtasnych przezyé» - Stownik jezyka polskie PWN; Pojecie doswiadczenia
generalnie odnosi sie do wiedzy, jak wykonaé pewne zadania...” — Wikipedia;

- moze odnosi¢ sie zarédwno do nieprzetworzonych psychicznie, bezposrednio odczutych
zdarzen, tak samo jak do madrosci zdobytej w wyniku dalszej refleksji na temat tych
wydarzen lub ich interpretacji; Doswiadczenia mozemy podzieli¢ na: fizyczne, umystowe,
emocjonalne, duchowe;

Doswiadczenie to ¢wiczenie praktyczne + debriefing.

Wiernos$¢ symulacji (ang. fidelity) - wiernos¢ to stopien, w jakim wyglad i zachowanie
symulatora / symulacji sg zgodne z wyglagdem i zachowaniem symulowanego systemu.

Maran, N. J., & Glavin, R. J. (2003). Low- to high-fidelity simulation - A continuum of medical education?
Medical Education, 37 22-28.

Wiernos¢ srodowiska (ang. environmental fidelity) — stopie w jakim przestrze symulacji
odzwierciedla rzeczywiste warunki w jakich przebiega scenariusz;

Symulacja wysokiej wiernosci (ang. high-fidelity simulation) - w symulacji medycznej,
symulacja wysokiej wiernosci odnosi sie do maksymalnie realistycznego s$rodowiska
symulacji, symulatora o wysokim poziomie interakcji, prowadzgca do powstania
doswiadczenia prawie identycznego z realnym;

Symulacja niskiej wiernosci (ang. low-fidelity simulation) — odzwierciedla rzeczywisty
proces lub czynnos$é, z pominieciem elementéw otoczenia klinicznego, w celu nauczenia
procedur i umiejetnosci technicznych; brak nadmiernej komplikacji sytuacji klinicznej oraz jej
prostota pozwala na osiggniecie celu scenariusza, dostosowujagc go do stopnia
przygotowania i zaawansowania studenta; zazwyczaj ten typ symulacji wykorzystuje
najczesciej trenazery konkretnych umiejetnosci klinicznych;

Informacja zwrotna (ang. feedback) - jest najwazniejszym elementem edukacji medycznej
opartej na symulacji; to specyficzna informacja dokonujgca pordwnania miedzy
dokonywanym dziataniem, a dziataniem standardowym w celu poprawy tego dziatania;
przekazanie informacji dotyczacej zachowania i postepowania odbiorcy w taki sposéb, ze ta
osoba ,zachowa pozytywny stosunek do siebie i tego, co robi; ,,celem dawania feedbacku
jest zmiana zachowania i/lub rozwdj osoby, ktorej go dajemy”; Pozytywna informacja
zwrotna przyczynia sie w wzrostu motywacji, a co za tym idzie zadowolenia z wykonywanej
pracy, innej czynnosci czy po prostu wiekszej satysfakcji z zycia. Natomiast konstruktywnie
udzielony feedback moze sta¢ sie sitg napedowag do wprowadzenia zmian. Jednak, aby miat
on taki skutek wazne jest, aby odbiorca miat w sobie gotowos¢, by wystuchaé i przyjac to, co
ustyszat, a nadawca potrafit przekaza¢ go w odpowiedni sposéb. Prawidtowo przekazywany
feedback powinien by¢ opartym na faktach opisem zachowania lub sytuacji, a nie krytyka
odbiorcy. Bardzo istotne jest, aby méwié o swoich spostrzezeniach i obserwacjach, a nie
whnioskach, aby nasza wypowiedZ nie miata charakteru oceny konkretnego cztowieka.



Ponadto informacja, ktérg chcemy przekazaé powinna by¢ krdtka i koncentrowacd sie na
jednym zachowaniu lub dotyczy¢ jednej kategorii zachowan, aby odbiorca bez zadnych
watpliwosci wiedziat, do czego sie odnosimy i aby modgt skupi¢ sie np. na jakim$
konkretnym zachowaniu w pracy, ktdrg chcemy zeby wykonat.

Rozumienie procesu - Rozumienie uczgcego sie jest ograniczone ramami, na ktdre skfadajg
sie emocje, wiedza, doswiadczenie, Swiatopoglad, religia, leki.

Refleksja (adn. guided reflection) — konieczne zjawisko w nauczaniu dorostych, niezbedna
do przetwarzania nowych informacji i powstawania nowych doswiadczen, pomystéw; to
aktywne zastanawianie sie i/lub analizowanie wtasnych mysli ( Dewey, 1988); uczacy sie
stosuje dwa rodzaje refleksji, refleksja w dziataniu wystepuje w czasie aktywnosci, refleksja
po dziataniu jest krytycznym spojrzeniem na temat dziatania po jego zakonczeniu (Schon
1983); refleksja pozwala na przetworzenie materiatu, potaczenie nowej wiedzy z ta poprzednio
nabyta.

Refleksyjnosc¢ (ang. reflective thinking) - aktywnos¢ umystowg, niezbedng do uczenia sie na
podstawie doswiadczenia; refleksyjnos¢ ma miejsce podczas aktywnej obserwacji; jest
podstawg czynnego eksperymentowania oraz  przetwarzania wiadomosci, ktére sg
konieczne do powstania nowej wiedzy (Kolbe; 1984).

Insider - cztonek zespotu dydaktycznego wcielajgcy sie w role uczestnika scenariusza, moze
odgrywac role lekarza, pielegniarki, innego medyka, moze by¢ tez cztonkiem rodziny
pacjenta lub Swiadkiem zdarzenia; moze kontrolowaé przebieg scenariusza ,z wnetrza”
zespotu ¢éwiczacego, bedac réwnoczesénie zrodtem informacji niezbednych do zrealizowania
celu scenariusza lub , kotem ratunkowym” w przypadku trudnosci zespotu éwiczgcego;

Instruktor symulacji (simulation facilitator) - do opanowania ztozonosci wszystkich
aspektow symulacji niezbedny jest sprawny facylitator. Facylitator posiada specjalistyczne
wyksztatcenie symulacyjne. Facylitator jest kluczem do skutecznego nauczania studentéw.
Facylitator prowadzi i wspiera uczestnikdw w zrozumieniu i osiggnieciu celdow. Facylitator
pomaga uczestnikom zbadac przypadek i analizuje procesy myslowe wykorzystywane w
podejmowaniu decyzji. Ponadto facylitator angazuje uczestnikéw w poszukiwanie rozwigzan
opartych na dowodach praktycznych w celu wspierania rozwijania umiejetnosci oceny
klinicznej i wnioskowania. Facylitator dostosowuje symulacje do celéw nauczania w oparciu
o dziatania uczestnikéw lub ich brak. Prowadzacy prowadzi uczestnikébw w celu
zidentyfikowania dziatan, ktére moina by wykona¢ w celu osiggniecia lepszego wyniku
leczenia pacjenta oraz tych, ktdre powinny zosta¢ wykonane aby zrealizowac cele
edukacyjne, gdyby te nie zostaty osiggniete w trakcie zaje¢ symulacji medyczne;j.

Rama (ang. frame) — obszar, w obrebie ktédrego miescimy i interpretujemy nowe
doswiadczenia i informacje; jest on determinowany przez wczes$niejsze doswiadczenia,
czynniki kulturowe, normy religijne i spoteczne, emocje, uczucia oraz cele uczestnikow sesji
symulacji medycznej; na przebieg nowego doswiadczenia jakim jest scenariusz symulacji
medycznej ma wptyw rama instruktora i uczestnika sesji;

Czynnik ludzki (ang. human factor) - Psychologiczne, kulturalne, behawioralne cechy cztonka
zespotu wptywajgce na proces decyzyjny, przeptyw informacji, oraz interpretacje informacji
przez pozostate osoby Ilub caty zespdt; ogdt cech i wihasciwosci umozliwiajgcych
funkcjonowanie w okreslonych warunkach, w zespole realizujgcych okreslone zadanie; do



podstawowych cech tego elementu nalezg wiedza, zdolnosci, umiejetnosci, postawy,
motywacje, wartosci, religia, a ich posiadaczem jest kazdy cztonek zespotu;

TEAM — Together, Everyone Achieve, More

Haptycznos¢ - cecha urzadzen komunikujgcych sie , wchodzgcych w interakcje poprzez
dotyk, wibracje, szorstkos¢; technologia wykorzystujgca mechaniczne komunikowanie sie z
uzytkownikami poprzez zmyst dotyku przy uzyciu zmieniajgcych sie sit, wibracji i ruchéw;
symulatory posiadajgce te ceche pozwalajg na ocene dokfadnosci i sity dotyku, podczas
badania fizykalnego lub wykonywania okreslonych procedur medycznych, przez uczacego
sie;

Symulacja hybrydowa (ang. hybrid simulation) - powstaje z potgczenia kilku rodzajéw
symulatorow, o réznym stopniu wiernoéci i komplikacji, w jednym scenariuszu; celem jej jest
podniesienie realnosci zdobytego do$wiadczenia oraz optymalizacja uzycia posiadanych

narzedzi dydaktycznych; przyktadem moze by¢ scenariusz w wykorzystaniem pacjenta
standaryzowanego i trenazera niskiej wiernosci;

Pacjent standaryzowany (ang. standardized patient) — to pacjent symulowany przez osobe
przeszkolong do odgrywania rdl pacjentow, cztonkéw rodzin lub innych oséb biorgcych
udziat w procesie terapeutycznym; jego zadaniem jest wiarygodne i powtarzalne
przedstawienie objawow klinicznych, historii oraz elementdw psychicznych obrazu wybrane;j
jednostki chorobowej; celem jest nauczanie studentéw konkretnych czynnosci i
umiejetnosci, w powtarzalnych warunkach, pozwalajgcych réwniez na ich obiektywna
ocene;

Pacjent symulowany (ang. simulated patient) —

Symulacja in situ (ang. in situ simulation) — symulacja odbywajaca sie w rzeczywistym
otoczeniu lub srodowisku gdzie odbywa sie proces opieki lub leczenia pacjenta; moze to by¢
zaréwno prawdziwa sala szpitalna, jak i srodowisko niemedyczne np. wnetrze samolotu,
autobusu, pomieszczenia fabryczne itp.

Symulacja interdyscyplinarna -
Symulacja miedzyspecjalizacyjna -

Fantom. Manekin (ang. Mannequin) — symulator catopostaciowy pacjenta lub czesci jego
ciata, o roznym stopniu odwzorowania funkgcji fizjologicznych i/lub budowy anatomicznej,
dedykowany wielu poziomom wiernosci scenariuszy symulacji medycznej;

Manualna zmiana parametru (ang. manual input ) — metoda prowadzenia scenariusza, w
ktdrej instruktor zmienia parametr lub parametry fizjologii symulatora, zmiana tego
parametru lub parametréw nie musi wptywac na catos¢ fizjologii pacjenta, ktérego dotyczy
scenariusz; celem jest

Symulacja mieszana ( kombinowa, wieloelementowa)(ang. mixed simulation) — korzystanie
w trakcie jednego scenariusza z wielu narzedzi symulacyjnych, w przeciwienstwie do
symulacji hybrydowej, w ktdrej jedna technika symulacji wspierana jest inng, po to aby
zwiekszy¢ efekt dydaktyczny.



Moulage - techniki charakteryzacji manekindw, pacjentow symulowanych i innych
uczestnikdw scenariusza symulacji nadajgce im cechy zblizone do prawdziwych obrazen,
objawow chordb, zmian zwigzanych ze starzeniem sig, czy cech typowych dla konkretne;j ptci,
prowadzace do zwiekszenia realizmu scenariusza, a przez bezposrednie dziatanie na zmysty
cztonkdw uczgcego sie zespotu, zwiekszajgce site ich doswiadczenia.

Umiejetnosci miekkie (ang. non-technical skills) - "umiejetnosci miekkie" sg kluczowe do
prowadzenia efektywnej komunikacji, bycia zaangazowanym, wspétpracy, odpowiedzialnosci
i realizowania tego, czego oczekuje zespdt i jest konieczne do realizacji celu; zdolnosé
komunikacji werbalnej i niewerbalnej, asertywno$é, empatia, umiejetnos¢ kooperacji,
rozwigzywania problemaéw,

Objective Structured Clinical Examination (OSCE) — jedna lub kilka stacji egzaminacyjnych
zaprojektowanych do oceny kompetencji w obszarach wiedzy teoretycznej i/lub
indywidualnych umiejetnosci klinicznych; studenci sg oceniani poprzez bezposrednig
obserwacje, listy kontrolne, w trakcie autoprezentacji lub pisemnej odpowiedzi; metoda
oceny, w ktdrej studenci sg oceniani z wykonania okreslonych czynnosci i oczekiwanych
zachowan w symulowanym $rodowisku.

Predefiniowany scenariusz (ang. Preprogrammed Scenario) - scenariusz ze Scisle
okreslonym stanem poczatkowym fizjologii pacjenta (czestos¢ akcji serca, cisnienie tetnicze,
przytomnos¢ i In.), a przejscie do kolejnego stanu wymaga okreslonego dziatania studenta
lub odbywa sie w zdefiniowanej przestrzeni czasowej;

Symulacja zorientowana na proces (ang. Process-Oriented Simulation) — dziatanie
symulacyjne, w trakcie ktdrego sam proces dziatania wazniejszy jest niz jego wynik;
przyktadem moze by¢ nauka procesu pielegnacji pacjenta; ten rodzaj symulacji moze zostaé
wykorzystany do analizowania zdarzen niepozadanych, ktérych przyczyna moze leze¢ w
organizacji opieki np. braki w sprzecie medycznym, odlegtos¢ lub brak przyciskéw
alarmowych,

Realizm (ang. realism) - stopien w jakim srodowisko symulacji nasladuje rzeczywistos¢,
pozwala uczestnikowi scenariusza symulacyjnego na , wejscie” w historie i sytuacje kliniczna
pacjenta; realizm obejmuje srodowisko scenariusza, historie i fizyczng posta¢ symulowanego
pacjent oraz dziatania instruktordw, insideréw, konfederatéw.

Scenariusz ,, z palca” (ang. “running on the fly”) - metoda prowadzenia scenariusza, w
ktérej instruktor/nauczyciel wprowadza parametry fizjologii pacjenta, kolejno$¢ zdarzen
klinicznych na biezgco w trakcie rozwoju scenariusza oraz dziatan studentédw opierajac sie na
obserwacji dziatan uczestnikow oraz wtasnej wiedzy i doswiadczeniu ; metoda ta opiera sie w
znacznej mierze na improwizacji;

Bezpieczne Srodowiska nauki (ang. Safe Learning Environment) — zasady funkcjonowania w
srodowisku symulacji, ktdre pozwalajg studentowi czué¢ komfort psychiczny i fizyczny uczenia
sie; dajg poczucie bezpieczenstwa podejmowania decyzji i popetniania btedow,

Skrypt scenariusza (ang. script) — pisemny plan symulowanego zdarzenia zawierajacy opis
etapow, przejs¢ miedzy nimi, dziatan uczestnikéw, ,wyzwalaczy”, ktére zaistniejg, po to aby
wymusi¢ okreslong aktywnosg;



Srodowisko symulacji (ang. simulation environment) — fizyczna przestrzed, w ktérej
odbywajg sie dziatania symulacyjne, ktéra tworzy miejsce, sprzet kliniczny i osoby
uczestniczgce w scenariuszu; miejsce gdzie przebiega proces nauczania pod postacig
kontrolowanego, nasladujgcego rzeczywistos¢ zdarzenia symulacyjnego, pozwalajgce na
realizacje zadanych zadan przez uczestnika symulacji, w poczuciu bezpieczenstwa
psychicznego i fizycznego;

Czas symulacji (ang. simulation time) — przestrzen czasowa, w jakiej odbywa sie zdarzenie
symulacyjne, moze przebiegaé szybciej, wolniej lub zgodnie z czasem prawdziwego
zdarzenia;

Swiadomosé sytuacyjna (ang. situation awareness ) to wtasciwe postrzeganie elementéw
srodowiska symulacji zmieniajgcych sie w czasie i przestrzeni oraz nadawanie im
prawidtowego znaczenia, proces ten wymaga Swiadomosci i rozumienia tego, w jaki sposdb
docierajace informacje, obserwowane wydarzenia oraz witasna aktywnos¢ wptywaja na
osigganie zamierzonych celdw i ostateczny wynik zdarzenia symulacyjnego;

Stan (ang. state) — termin uzywany w procesie programowania symulatora, opisujacy zbior
parametrow fizjologii, objawéw mozliwych do zbadania na symulatorze, diwiekdéw
wydawanych przez symulator, ktdry jest obserwowany przez uczestnika w tej samej ramie
czasowej scenariusza symulacyjnego;

Trenazer (ang. task —trainer) — symulator zaprojektowany do wykonywania pojedynczych,
okre$lonych procedur, reprezentujagcy czes¢ ciata, uzywany do nauczania procedur
klinicznych jak naktucie ledZzwiowe, zatozenie cewnika Foleya, zatozenie obwodowego lub
centralnego dostepu dozylnego;

Nauczanie zespotowe (ang. team-based learning) — wykorzystanie pracy grupowej do
uzyskania lepszego efektu dydaktycznego; podstawg tej metody sg fakty, iz wiedza
poszczegdlnych cztonkdw zespotu sumuje sie, szczegdlnie jesli chodzi o konkretne zdolnosci,
umiejetnosci lub praktyczne doswiadczenia. Dzieki temu grupa zdolna jest wypetni¢ luki,
ktdére uszty uwadze jednostki; grupa ludzi wie wiecej, stad dla pojedynczej osoby powstaje
szansa uczenia sie od grupy; praca zespotowa motywuje, wypowiadane przez cztonkéw
zespotu opinie tworzg ciggi myslowe, ktdre tworzag nowe pomysty; nauka w grupie zmniejsza
napiecie emocjonalne, co przyczynia sie do poprawy wydajnosci jej cztonkdw;

Umiejetnosci ,,twarde” ( ang. technical skills) — wiedza na temat i umiejetnos$¢ techniczna
wykonania konkretnej procedury klinicznej; kompetencje, ktére sg mierzalne i ocenialne;

Wyzwalacz (ang. trigger ) — zdarzenie lub dziatanie, ktére powoduje przejscie scenariusza
symulacyjnego z jednego stanu, w drugi;

Pacjent wirtualny (ang. virtual patient) — obraz pacjenta symulowanego stworzony w
przestrzeni programu komputerowego; programu komputerowego symulujacego
scenariusze kliniczne, ktére pozwalajg uczagcemu sie na zbieranie informacji o pacjencie,
podejmowanie decyzji klinicznych i wdrazanie odpowiednich dziatan, ktdére przektadajg sie
na koncowy realizacje celu zadanego w scenariuszu;



Wirtualna rzeczywistos$¢ (ang. virtual reality, VR) - to tréjwymiarowy obraz, ktéry zostat
stworzony komputerowo; moze przedstawia¢ rdézne przedmioty, obiekty, a nawet cate
zdarzenia; ma wywotywacd u uczestnikdw naturalne i realne doznania;

Rzeczywistos¢ poszerzona (ang. augmented reality) - tgczy Swiat rzeczywisty z wirtualnym;
do uzyskania tego efektu wykorzystuje sie obraz z kamery, a nastepnie naktada sie na niego
wytworzone komputerowo elementy tréojwymiarowe.

Symulacja wirtualna (ang. Virtual Simulation) — symulacja, w ktérej to cztowiek, uzywajac
m.in. peryferyjnych urzadzen haptycznych wptywa na zdarzenia w rzeczywistosci wirtualnej;
symulacje wirtualne mogg obejmowaé symulatory chirurgiczne, ktére sg uzywane do nauki
procedur, podejmowania decyzji i komunikacji;



