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|  Abstract (Deutsch)

Spielerisch Lernen - Kénnen Lernspiele beim Erlernen von Inhalten im Ge-

sundheitsbereich dienen?

Einleitung: Lernspiele werden in den unterschiedlichsten Gesundheitsstudiengangen zum
Erlernen fachspezifischer Inhalte verwendet. Diese Spiele bedienen sich unterschiedlichs-
ter Lernansatze und wirken sich verschieden auf den Lernerfolg aus. Nach dem Wissens-
stand der Autorin ist jedoch die Anwendung von Lernspielen in der Physiotherapie noch
nicht ausreichend erforscht. Das Ziel dieser Arbeit ist es, herauszufinden, welche Effekte
und Erfolge mit Lernspielen erzielt werden kdnnen und wie diese auch in der Ausbildung in

der Physiotherapie angewendet werden kdnnen.

Methoden: 23 Studierende (urspriinglich 26) des Studiengangs Physiotherapie der FH St.
Pdlten dienen als Interventionsgruppe (IG). Die restlichen 14 Studierenden (urspringlich)
dieses Jahrgangs als Kontrollgruppe (KG). Die Teilnehmerinnen der IG evaluierten ein
Lernspiel fur die Lehrveranstaltung ,Manuelle Therapie®. Nach einer 4-wochigen Spielzeit
wurden mittels Fragebogen die Motivation, der Spafld und der subjektiv erhaltene Wissens-
zuwachs durch das Lernspiel erhoben. Der Lernerfolg wurde durch den Vergleich der Pri-

fungsnoten zwischen IG und KG im Fach ,Manuelle Therapie® ermittelt.

Ergebnisse: Im Rahmen des Fragebogens wurden bei den geschlossenen Fragen fol-
gende Ergebnisse erzielt. Frage 1-5 zur Motivation und zum Spal3: Werte 1 (“trifft zu”) und
2 (“trifft eher zu”); Frage 6 zur Verwendung des Lernspieles im Unterricht: 3 (“neutral”) und
4 (“trifft eher nicht zu”), Fragen 7-10 zum subjektiv empfundenen Wissenszuwachs: Werte
2 (“trifft eher zu”) und 3 (“neutral”). Bei den offenen Fragen zum Lernspiel wurde das ge-
meinsame Lernen und bei den Lernspielen im Studium wurde die Anatomie des Bewe-
gungsapparates am haufigsten angegeben. Die statistische Auswertung der Prifungsnoten

mittels Mann-Whitney-U-Test zeigt keinen signifikanten Unterschied (p= 0,197).

Schlussfolgerung: Aufgrund der positiven Ergebnisse des Fragebogens beziiglich des
Lernspiels, konnen Lernspiele fur das Erlernen physiotherapeutischer Inhalte empfohlen
werden. Dennoch sind weitere Studien notwendig, um Limitationen zu mindern und den

Lernerfolg nachzuweisen.



|  Abstract (Englisch)

Learning in a playful way — Could educational games be useful in learning

physiotherapeutic know-how?

Introduction: Educational games are frequently used to learn new, subject-specific content
in various specialist fields of health care. These games use different methods of learning
and cause various outcomes. According to the author’s knowledge the use of educational
games in the special field of physiotherapy is not explored enough. This thesis’ aim is to
investigate which effects and learning outcomes could be gained with the use of educational

games and if those are useful for the academical education of physiotherapists as well.

Methods: 23 students (initially 26) of the physiotherapy class of 2016 at the University of
Applied Science St.Pélten form an intervention group which evaluates a serious game for
seminar called “manual therapy”. The remaining 14 students (initially 15) form the interven-
tion group. After four weeks of playing the game, data will be collected about the motiva-
tion/fun and the subjectively gained knowledge by means of a questionnaire. The learning
outcome will be established through comparing the grades of the final exam on the subject

“manual therapy” between the 2 groups.

Results: The results of the closed question in the questionnaire are presented as follows.
Question 1-5 about motivation and fun: figure 1 (“strongly agree”) and 2 (“agree”); question
6 about using the game while the course: 3 (“neutral”), question 7-10 about the subjectively
gained knowledge: 2 (“agree”) and 3 (“neutral”). The musculoskeletal anatomy is the most
frequent answer for the question about the most difficult subject and where an educational
game could be useful. Analyzation of the exam grades with the Mann-Whitney-U-Test
shows, there is no significant difference between both groups (p= 0,197).

Conclusion: Due to the positive results of the questionnaire, the use of serious games to
learn physiotherapy content can be heavily recommended. Nevertheless, further studies

are necessary to proof a positive learning outcome and minimize limitations.
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1 Einleitung

Lernen geschieht auf den unterschiedlichsten Ebenen. Ob bewusst oder unbewusst, der
Mensch lernt, um sich seiner Umwelt anzupassen. Verhaltensweisen, Vokabeln einer Spra-
che oder motorische Fertigkeiten, all dies sind Beispiele fur die grof3e Variabilitat an Lerni-
nhalten. Bereits seit Uber 100 Jahren wird Uber das Lernen geforscht (Hasselhorn & Gold,
2013).

In dieser Bachelorarbeit (BAC) wird ein besonderer Aspekt des Lernens aufgegriffen: Spie-
lerisch lernen. Als Kind ist es selbstverstandlich, spielerisch zu lernen. Es ist eine allge-
meine personliche Erfahrung, dass durch Spielen gelernt wird. Beispielsweise wird beim
Spielen mit Baukldtzen eine Strategie entwickelt, wie aus einzelnen Kldtzen ein Turm, eine

Mauer oder sogar ein Gebilde entsteht.

Doch wie kann im (jungen) Erwachsenenalter spielerisches Lernen eingesetzt werden?
Welche Lernansatze gibt es im Studium? Welche Arten von Lernspielen werden angewen-
det? Und welche Ziele und Erfolge weisen diese Lernmethoden auf?

All diese Fragestellungen werden in den folgenden Kapiteln behandelt. Hierbei liegt der
Schwerpunkt auf Lerninhalten in medizinischen Berufen, sowie der Physiotherapie. Des
Weiteren wird ein Uberblick dariiber gegeben, welche Inhalte in der Physiotherapie beson-
ders wichtig und/oder schwer zu erlernen sind und besprochen, ob Studierende in Bezug

auf diese Inhalte von Lernspielen profitieren kénnen.

Im Rahmen dieser Arbeit wurde auRerdem eine empirische Studie durchgefiihrt, welche
zum Ziel hatte, herauszufinden, ob ein Lernspiel beim Erlernen von physiotherapeutischen

Inhalten sinnvoll ist.
1.1 Lernspiele — Definition, Unterscheidung, Bespiele

Im medizinischen Kontext gibt es unterschiedlichste Lernspiele. Recherchen fur diese Ba-
chelorarbeit haben gezeigt, dass es je nach Fachbereich und Lerninhalt verschiedene An-
satze gibt und demzufolge auch verschiedene Lernspiele verwendet werden. Im heutigen
Informationszeitalter werden neben analogen auch digitale Lernspiele entwickelt und ange-
wendet. In den nachfolgenden Unterpunkten wird erlautert wie ein Lernspiel definiert wer-
den kann und wie analoge und digitale Lernspiele unterschieden werden kénnen. Aul3er-
dem werden Beispiele fir analoge bzw. digitale Lernspiele im Gesundheitswesen ange-

fahrt, um die Unterscheidung zu veranschaulichen.



1.1.1 Definition und Unterschiede von Lernspielen

,oerious Games: Games that educate, train and inform“ zu Deutsch (frei Ubersetzt) “Lern-
spiele: Spiele die unterrichten, ausbilden und informieren” dies ist der Titel eines Buches
von Michael und Chen (2006). Dieser Titel beschreibt kurz und pragnant wie Lernspiele
definiert werden kénnen. Cardozo, Miranda, Moura und Marcondes (2016) umschreiben
ein Lernspiel hingegen etwas umfangreicher als eine Aktivitat oder Simulation mit festge-
legten Regeln, bei welcher man entweder zusammen oder gegeneinander agiert. Aul3er-
dem enthélt ein Lernspiel Herausforderungen, welche einen bestimmten Inhalt integrieren

und zu einem Lernprozess fihren.

Lernspiele kénnen in verschiedene Kategorien eingeteilt werden. In dieser Bachelorarbeit
wird zwischen analogen und digitalen Lernspielen unterschieden. Im Gegensatz zu digita-
len, werden analoge Lernspiele in der Literatur nicht explizit definiert. In dieser Bachelorar-
beit legt die Autorin fest, dass es sich bei analogen Lernspielen um Spiele handelt, die mit
Hilfe von physischen, haptisch greifbaren Spielmaterialien wie z. B. Karten aus Papier, ein
Spielbrett aus Holz oder Puzzleteile aus Karton gespielt werden.

Digitale Lernspiele werden beispielweise von Clark, Tanner-Smith & Killingsworth (2016)
als Spiele definieren, welche durch eine digitale Software fiktive Ziele und fixe Regeln vor-
geben und den Prozess wahrend des Spielens laufend kontrolliert. Das bendtigte Material
ist hierbei einerseits die Hardware als Interface zwischen Spielerin und Spiel, andererseits
eine Software, die die Entwicklung eines digitalen Lernspiels erméglicht und in Form einer

Datenbank fur die tatséachliche Umsetzung des Lernspieles sorgt.

Somit wird in dieser Arbeit ein analoges und digitales Lernspiel vor allem durch die Materi-
alauswahl unterschieden. Weitere Unterschiede werden spéter im Zusammenhang mit der

Variation von analogen bzw. digitalen Lernspielen naher besprochen werden.
1.1.2 Beispiele fir analoge und digitale Lernspiele

Wie das Erlernen von Inhalten in Gesundheitsberufen durch analoge bzw. digitale Lern-
spiele aussehen kann, soll in folgenden Beispielen gezeigt werden. Dabei wird vor allem

auch die Umsetzung von medizinischen Inhalten in Lernspielen hervorgehoben.

Ein Beispiel fur ein analoges Lernspiel wird in der Studie von Cardozo et al. (2016) vorge-
stellt. Hierbei beschéftigen sich die Autorinnen mit der Anwendung eines Puzzles zur
selbststandigen Erarbeitung des Herzzyklus. Im Rahmen einer Vorlesung zum Thema

.Physiologie des Herzens® werden jeweils alle Aspekte der Physiologie des Herzens the-



matisiert (z. B. Herzzellen, Erregungsbildungs-/Leitungssystem etc.), jedoch ohne das Un-
terthemas ,Herzzyklus®. Dies wird mit Hilfe eines dafur gefertigten Puzzles selbst erarbeitet.

Das Puzzle stellt die einzelnen Phasen des Herzzyklus grafisch dar.

Im Rahmen einer Studie von Montrezor (2016) wird ein Brettspiel zum Thema Membran-
und Aktionspotential verwendet. Die Studierenden erhalten ein Spielbrett, das in zwei Half-
ten geteilt wurde. Zur Differenzierung der verschiedenen Bestandteile des Membran- bzw.
Aktionspotentials werden vier Formen verwendet: Natrium-, Kalium- und Chlor-lone als ver-
schiedenfarbiger Kreise, Membranproteine als Quadraten, Natrium-Kalium-Pumpen als
Rechtecken und lonen-Kandle als Zylindern. Die Spielanleitung erfolgt durch die Lehrper-
son. Durch das Brettspiel wird somit die Funktionsweise des Membran- bzw. Aktionspoten-

tials nachgestellt.

Im Gegensatz dazu werden bei digitalen Lernspielen technologische Systeme eingesetzt.
So wurde beispielsweise am Universitatsklinikum Freiburg in Deutschland ein digitales
Abenteuer-Lernspiel entwickelt, um die Urinanalyse mit Hilfe von Phasenkontrastmikrosko-
pie zu erlernen. Das Spiel namens Uro-Island hat das Ziel, den Spielcharakter dabei zu
unterstiitzen, von besagter Insel wieder ans Festland zu gelangen. Um dies zu erreichen
muss der/die Lernende Aufgaben l6sen. Die Aufgaben bauen aufeinander auf und haben
die Intention, eine Diagnose fur eine urologische Pathologie zu finden. Durch Figuren im
Spiel erhélt der/die Spielerin Informationen tber die Analyse von Urin. Zusétzlich gibt es
die Mdglichkeit, Gegenstande zu sammeln, die ebenfalls zum Finden einer Diagnose und
somit zum Bewadltigen des Spieles beitragen (Boeker, Andel, Vach & Frankenschmidt,
2013).

Eine ganz andere Art eines digitalen Lernspiels stellt das Computer-Quiz dar. Rondon,
Sassi und Furquim de Andrade (2013) wenden ein Computer-Quiz an, bei dem die Studie-
renden die Anatomie und Physiologie des Kopfes und Nackens verinnerlichen sollen. Das
Quiz beinhaltet unter anderem Fragen Uber die Knochen des Kopfes, die Muskeln im Ge-
sicht und der Zunge. Werden die Fragen falsch beantwortet, werden diese automatisch

mehrmals abgefragt.



1.2 Zielsetzungen von Lernspielen

Jede Fachrichtung setzt unterschiedliche Anforderungen voraus. Lernspiele missen dem-
nach speziell auf die Erfordernisse und Lerninhalte abgestimmt werden. In verschiedenen
Gesundheitsberufen werden bereits im Studium Lernspiele angewendet. Im Nachfolgenden
werden Beispiele angefiihrt, um einen Uberblick zu geben, welche Zielsetzungen mit den
bereits vorhandenen Lernspielen verfolgt werden. Fiir Pharmaziestudierende ist das Erler-
nen von Inhalten Uber den menschlichen Kérper und die Kommunikation mit den Patientin-
nen genauso wichtig, wie fur Physiotherapiestudierende. Da im Bereich Pharmazie bereits
mehrere Studien zum Thema durchgefiihrt wurden, wird genau dieser Gesundheitsbereich

fur einen Uberblick herangezogen.

In einer Studie von Jones, Tincher, Odeng-Otu und Herdman (2015) wurde beispielsweise
ein Brettspiel zum Erlernen von Pharmazeutika fur das vegetative Nervensystem evaluiert.
Laut den Autorinnen der Studie ist das Erlernen dieser Thematik schwer, da hier erstmals
die pharmazeutischen Funktionsweisen mit bestimmten Medikamenten in Verbindung ge-
bracht werden mussen. Das dafir entwickelte Brettspiel soll den Studierenden helfen zu
verstehen, wie die spezifischen Medikamente auf das vegetative Nervensystem wirken.
Das heif3t, die Zielsetzung hinter diesem Spiel ist das Verstehen von Zusammenhangen.

Von Bindoff et al. (2014) wurde eine Computersimulation fiir Pharmaziestudierende entwi-
ckelt. Die Simulation zeigt eine Apotheke, in der Studierende die Méglichkeit haben, ver-
schiedenste Szenarien durchzuspielen. Es werden Fallbeispiele verwendet, um die zukiinf-
tige Arbeit der Studierenden zu imitieren. Dies dient dazu, bereits theoretisch gelernte In-

halte praktisch umzusetzen und die Kommunikation mit Patientinnen/Kundinnen zu tben.

Nicht nur in der Pharmazie, sondern auch in anderen medizinischen Fachbereichen werden
bereits Lernspiele verwendet. Ein Beispiel dafiir ist das Video-Spiel InmuneQuest, welches
zwar erstmals durch Biologiestudierende evaluiert wurde, das jedoch auch in medizinischen
Bereichen wie z. B. der Pflege oder der Physiotherapie angewendet werden kann. Immu-
neQuest ist ein Videospiel, das das primare Ziel verfolgt, Wissen tber die Immunbiologie
zu erlangen. Laut Raimondi (2016) ist die Immunologie ein Themengebiet in biologischen
sowie Gesundheitsberufen, das zu wenig verstanden wird. Die Zielsetzung dieses Video-
spieles liegt daher nicht nur beim Erlangen von neuem Wissen, sondern auch im besseren
Verstandnis der Inhalte. Die Studierenden gaben im Rahmen der Studie an, dass die

Lehrinhalte durch das Spiel besser verstanden wurden. Das bedeutet, die Zielsetzung



wurde in diesem Fall erreicht. Durch die Veroffentlichung des Spieles im Internet! kann es

mittlerweile auch in anderen Bereichen angewendet werden.
1.3 Die praktische Anwendung

Es wurden bereits Beispiele flr die unterschiedliche Umsetzung von analogen und digitalen
Lernspielen gegeben. AuRerdem wurden Zielsetzungen von Lernspielen vorgestellt. In die-
sem Kapitel werden Lernspiele miteinander verglichen, um zu zeigen, welche Variation an
Lernspielen es bereits gibt und wie unterschiedlich diese sind. Hierbei liegt der Fokus vor
allem auf den verschiedenen Lernansatzen der Spiele und welche Effekte diese haben. Die
Lernansatze bzw. Effekte und die Zielsetzungen sind nur schwer voneinander abzugren-
zen, sie uberschneiden sich teilweise. Zusatzlich werden in einem Unterpunkt Vor- und
Nachteile von Lernspielen klar hervorgehoben, um die Sinnhaftigkeit der Anwendung von

Lernspielen zu verdeutlichen.
1.3.1 Variationen

In Kapitel 1.1 wurde das Puzzle von Cardozo et al. (2016) zum Erlernen des Herzzyklus
beschrieben. Der Lernansatz dieses Spieles liegt darin, auf vorhandenes Wissen zurlick-
zugreifen und es soll den Effekt haben, dass Studierende den Herzzyklus verstehen. Das
hei3t, durch Verstandnis und durch Verknipfung mit bereits erlangtem Wissen soll das

Puzzle dazu beitragen, den Herzzyklus zu verinnerlichen.

Bei dem digitalen Abenteuer-Spiel zur Analyse von Urinproben von Boeker et al.(2013) geht
es zwar auch um Verstandnis, jedoch liegt der Fokus eher auf dem Kombinieren von Wis-
sen. Die Studierenden sollen lernen, die Komplexitat verschiedener Pathologien in Zusam-
menhang mit eindeutigen Diagnosen zu setzen. Zusatzlich soll das Spiel den Effekt haben,

durch den Spal3 am Spielen, die Motivation am Lernen zu steigern.

Es ist jedoch nicht einfach zu erreichen, dass ein Lernspiel auch wirklich motivierend ist.
Laut Drummond, Hadchouel und Tesniére (2017) werden Lernende nur dann durch ein
Spiel motiviert zu lernen, wenn zwei Faktoren gegeben sind: Einerseits der Spald am Lernen
und andererseits ein erstrebenswertes Lernergebnis, wie zum Beispiel die Anwendbarkeit

in der Praxis.

Die Kombination aus beiden Faktoren wurde beispielsweise bei der im vorherigen Kapitel
beschriebenen Computersimulation in der Studie von Bindoff et al. (2014) verwendet. Die

Pharmaziestudierenden gaben an, durch die Simulation, mehr Spaf} am Lernen zu haben.

1 Webseite: http://immunequest.com/?n=Home (Zuletzt eingesehen am 03.02.2018)


http://immunequest.com/?n=Home

Zusatzlich ist die Computersimulation eine Moglichkeit, reale Arbeitsablaufe zu tben und
somit fir die Praxis gut vorbereitet zu sein. Hiermit kann schlussgefolgert werden, dass die
Simulation zum Effekt Spal fuhrt. Der Lernansatz hinter der Methode ist, die Theorie in die

Praxis umzusetzen.

Wie bereits in der Einleitung dieses Kapitels erwéhnt, tberschneiden sich die Lernansetze
bzw. Effekt mit den Zielsetzungen. Manche Spiele sollen das Verstandnis fur komplexe
Inhalte steigern, andere sollen die Motivation férdern und flihren gleichzeitig zu mehr Spalf3
am Lernen. Zudem wird auch der Transfer von theoretischen Inhalten in die Praxis ange-
strebt. Vergleicht man diese Punkte mit den Zielsetzungen kénnen starke Ahnlichkeiten

festgestellt werden.
1.3.2 Vor-und Nachteile

Laut Zarzoso, Martinez-Arnau, Such-Miquel, Espi, Gil, Benitez-Martinez, Casafia Granell
(2014) fuhrt die Anwendung von Lernspielen zu einer aktiven Teilnahme am Lernprozess.
Durch diese aktive Teilnahme muss der/die Lernende automatisch eigene Strategien ent-
wickeln, um sich Inhalte anzueignen, damit das Ziel des Spieles erreicht werden kann.
Kurzum, Lernspiele haben den Vorteil, dass der/die Lernende dazu gezwungen ist, sich
naher mit der zu lernenden Thematik zu beschatftigen, wodurch der Lernprozess geférdert

wird.

Ein anderer Vorteil, den Zarzsos et al (2014) beschreibt, ist der SpalR. Denn wie bereits in
den vorhergehenden Kapiteln thematisiert, fihrt der Spaf3 zu intrinsischer Motivation. Auch
in der Studie von Dankbaar et al (2017) wird angefihrt, dass die Studierenden das Spielen
als motivierend empfanden. Daraus kann geschlussfolgert werden, dass Spal3 und Motiva-
tion sich gegenseitig beginstigen. AuRerdem wird durch diese beiden Faktoren auch das

Engagement der Lernenden gesteigert.

Mehr Engagement ist ein weiterer Vorteil eines Lernspieles. Denn durch das Spiel wird
mehr Zeit investiert, was zu einer intensiveren Auseinandersetzung mit den Lerninhalten
fuhrt. Hierfir ist das bereits erwdhnte Computer-Quiz von Rondon et al (2013) ein gutes
Beispiel, da dieses vor allem zur mehrfachen Wiederholung der Inhalte fiihrt und diese bes-

ser verinnerlicht werden.

Der Motivation und dem Engagement beim Lernen liegt das Interesse zugrunde. Ist kein
Interesse vorhanden, fehlt auch der Wille, Neues zu lernen. Ist Interesse vorhanden, so hat

die/der Lernende auch die Motivation Neues zu lernen und zeigt Engagement, dies auch



zu tun. Laut Ricciardi und De Paolis (2014) wird das Interesse der Studierenden in ver-
schiedenen Gesundheitsberufen durch Lernspiele gesteigert. Es ist eine Abwechslung zu
konventionellen Lernmethoden, wie z. B. dem Frontalunterricht. Dies bringt einen anderen
Zugang zu Thematiken, der bei alltaglichen Lernmethoden nicht gegeben ist. Lernspiele
wecken deshalb gegebenenfalls bei den Studierenden Neugierde und somit auch das Inte-

resse an einem neuen Thema.

Ein weiterer Vorteil, welcher in der Studie von Ricciardi und De Paolis (2014) thematisiert
wird, sind die Kosten, die bei digitalen Lernspielen anfallen. Durch kostenfreundliche Ent-
wicklungstechnologien und einer generell kiirzeren Entwicklungszeit von technischen Lern-
spielen sind die Kosten fiir digitale Lernspiele gering. AuRerdem kénnen, durch einen Zu-
gang Uber das Internet, Kosten gespart werden. Denn ist ein Lernspiel online verfugbar,
sind die einzigen zwei Dinge, die gebraucht werden ein Computer und einen Internetzugang
(Dankbaar et al., 2017).

Wie aus den vorherigen Absétzen ersichtlich, werden in der Literatur hauptsachlich Vorteile
von Lernspielen besprochen. Dennoch konnten auch Nachteile festgestellt werden. Bei-
spielsweise wird in der Studie von Bindoff et al. (2014), in der eine Simulation flr den Be-
rufsalltag von angehenden Pharmazeutinnen verwendet wird, angegeben, dass die Studie-
renden anfangs Probleme mit der Handhabbarkeit der Computersimulation hatten. In dieser
Studie wird folglich auf einen Nachteil hingewiesen, der speziell auf dieses Spiel Bezug
nimmt. Auch in anderen Studien werden Nachteile besprochen, die speziell auf die Spiele
bezogen sind, welche evaluiert werden. Daraus lasst sich schlie3en, dass es wenig gene-

relle Nachteile bei Lernspielen gibt.

Einen mdglichen allgemeinen Nachteil sehen Clark et al. (2016) im Spieldesign. Als Beispiel
fuhren die Autorinnen der Studie an, dass die erzahlenden Elemente eines Spieles dazu
beitragen, wie gut die Spielerinnen die Zusammenhange verstehen. Das bedeutet, dass
Lernspiele mit wenig erzdhlerischer Komponente, schlechter verstanden werden und so

das Lernen damit erschwert ist.
1.4 Erfolge und wissenschaftliche Relevanz

In den Recherchen fir diese Bachelorarbeit kam zu Tage, dass in der akademischen Aus-
bildung von Gesundheitsberufen Erfolge mit Lernspielen erzielt wurden. Welche Resultate
hierbei erlangt wurden und ob auch in der Physiotherapie Lernspiele angewendet werden,

wird in den folgenden Absatzen besprochen.



Am University Medicine Center Utrecht in den Niederlanden kam ein Lernspiel zur Anwen-
dung mit dem Ziel, Medizinstudierende zu lehren, wie die Sicherheit der Patientinnen ge-
wahrleistet werden kann. Bei diesem Spiel ging es neben dem Wissenszuwachs auch um
Selbst- bzw. Stressmanagement, da beide Aspekte zur Patientinnensicherheit beitragen.
Das Spiel beinhaltete Videos fir die theoretischen Inhalte, sowie Entspannungsiibungen
und eine Simulation von Notfallbehandlungen fur das Selbst- bzw. Stressmanagement.
Evaluiert wurden bei dieser Studie mehrere Aspekte: 1. das erhaltene Wissen, 2. der sub-
jektiv empfundene Stress wahrend der darauffolgenden Praxiswochen und 3. die subjektive
Meinung Uber die Effektivitat des Spieles (Wissenszuwachs, Motivation und Handling). Der
subjektiv empfundene Stress und die subjektive Meinung Uber die Effektivitdt des Spieles
wurden mittels eines Fragebogens erhoben, der tatsachliche Lernerfolg mithilfe einer Wis-
senslberprifung. Bei dieser konnte festgestellt werden, dass mit dem Spiel bessere End-
resultate erlangt wurden. Beim subjektiven Stressempfinden wurde jedoch kein Erfolg durch
das Lernspiel festgestellt. Die Studierenden gaben wéahrend der Praxiswochen an, dass sie,
trotz der durch das Spiel erlernten Strategien flr Stressmanagement, einen erhdhten

Stresspegel hatten (Dankbaar et al., 2017).

Ahnlich wie bei der eben genannten Studie sind die Ergebnisse beim Brettspiel fiir das
autonome Nervensystem (Jones et al., 2015) nur teilweise positiv in Bezug auf den Lerner-
folg. Das Spiel wurde mithilfe einer Prifung wahrend des Unterrichts evaluiert. Die Prufung
bestand aus 42 Fragen zum autonomen Nervensystem und aus 8 Kontrollfragen. Die Inter-
ventionsgruppe erlangte jedoch nur bei den 42 Fragen ein besseres Endergebnis. Bei den
Kontrollfragen bestand zwischen der Interventions- und Kontrollgruppe im Endergebnis
kein Unterschied.

Ein eindeutig positives Ergebnis in Bezug auf den Lernerfolg konnte bei der Studie von
Boeker et al. (2013) erzielt werden. Der Wissenszuwachs durch das Abenteuerspiel Uro-
Island wurde mittels eines Single-Choice-Tests erhoben. Hierbei konnte ein signifikanter
Unterschied zwischen der Spielerinnen- und der Nicht-Spielerinnengruppe festgestellt wer-

den.

Clara Bonini Rocha et al. (2017) fuhrten eine der wenigen Studie durch, die ein Lernspiel
im Rahmen eines Physiotherapiestudiums evaluierten. Hierbei konnten in mehreren Berei-
chen positive Resultate festgestellt werden. Es wurde durch einen ,Spezifischen Wissens-
test” ein Unterschied des objektiven Wissenszuwachses zwischen der Interventions- und
der Kontrollgruppe ermittelt. Die Gruppe der Spielerinnen erhielt durchschnittlich 9,07 von

10 zu erreichenden Punkten, wogegen die Nicht-Spielerinnen 8,58 von 10 erreichten. Des



Weiteren wurde der subjektiv empfundene Wissenszuwachs erhoben. 100% aller Spiele-
rinnen, aber nur 90% der Nicht-Spielerinnen gaben an etwas gelernt zu haben oder sogar

viel gelernt zu haben.

Die in den vorherigen Absatzen gegebenen Beispiele veranschaulichen unter anderem die
Erfolge, die Lernspiele im Gesundheitswesen bringen. Jedoch beziehen sich, laut dem der-
zeitigen Wissenstand der Autorin, nur wenige Studien auf Lernspiele im Studium fir Physi-
otherapie (z. B. Clara Bonini Rocha et al. (2017) und Zarzoso et al (2014)). Das heif3t, die
im Moment vorhandene Literatur gibt nur maiigen Aufschluss dartiber, ob Lernspiele zum
Lernerfolg von physiotherapeutischen Inhalten beitragen kénnen. Die im Rahmen dieser
Bachelorarbeit durchgefiihrte Studie befasst sich daher mit der Anwendung von Lernspie-

len speziell in der Physiotherapie.
1.5 Physiotherapeutische Inhalte

Bevor auf die Fragestellung der durchgefuhrten Studie naher eingegangen wird, werden in
diesem Kapitel die Besonderheiten der physiotherapeutischen Inhalte besprochen. Physi-
otherapeutisch wichtige Inhalte werden thematisiert, um eine Grundlage fir die wissen-
schaftliche Relevanz der Fragestellung zu schaffen.

Eines der wichtigsten Themen in der Physiotherapie ist die Kommunikation mit Patientin-
nen. Das Ziel einer Studie von McMahon, ODonoghue, Doody, ONeill und Cusack (2016)
war es herauszufinden, welche Inhalte nach Meinung von Studierenden im Curriculum des
Studiums Physiotherapie fehlen. Hierbei wurde deutlich, dass Studierende im letzten Se-
mester sich nicht kompetent genug filhlen, nach dem Studium in einer medizinischen
Grundversorgung zu arbeiten. Laut den Studierenden beinhalte das Curriculum zu wenige
Mdoglichkeiten, Praxis in der Kommunikation mit Patientenlnnen zu erlangen. Vor allem fih-
len sich die Studierenden nicht dazu in der Lage, die von ihnen gelernten Inhalte den Pati-

entlnnen zu vermitteln.

Nicht nur die Vermittlung von Inhalten zwischen Patientin und Therapeutln ist fur Studie-
rende schwer zu erlernen. In einer Studie von Manilall und Rowe (2016) wird die Thematik
der interdisziplinaren Arbeit aufgegriffen. Laut den Autorinnen der Studie wird die Zusam-
menarbeit der verschiedenen Berufsgruppen im Gesundheitswesen immer wichtiger. Je-
doch wird gerade diese in der Ausbildung zum/zur Physiotherapeutin zu wenig gelehrt. Die

Studie zielt daher darauf ab, herauszufinden, wie sich die Férderung der interdisziplindren



Zusammenarbeit auf das Verstandnis von Physiotherapeutinnen fiir die Fachinhalte ande-
rer Berufsgruppen auswirkt. Zusatzlich soll durch Zusammenarbeit zwischen den Berufs-
gruppen bereits wahrend des Studiums, die Kooperation im Berufsalltag erleichtert werden.

In einer Studie von Pill, Pilli und Parm (2012) wurde an der Universitat Tartu in Estland das
Curriculum im Studiengang Physiotherapie evaluiert. Hierbei gaben die befragten Absol-
ventlnnen an, dass vor allem die Umsetzung von theoretischen Inhalten in die Praxis nicht
ausreichend im Lehrplan enthalten sei. Aul3erdem wirden laut den Absolventinnen die the-
oretischen Inhalte zu allgemein gelehrt, da zu wenig Zeit flr die Vertiefung in physiothera-

peutisch relevante Inhalte gegeben sei.

Wird das Curriculum des Bachelorstudiums Physiotherapie an der Fachhochschule (FH)
St. Pdlten betrachtet, lasst sich erkennen, dass nicht nur theoretische Inhalte gelehrt wer-
den, sondern auch praktische Lehrveranstaltungen enthalten sind. Wie in einer Informati-
onsbroschire des Berufsverbandes Physio Austria beschrieben, beinhaltet das Physiothe-
rapiestudium bis zu 2000 Stunden praktisches Arbeiten in Form von Praktika. AuRerdem
wurde im Jahr 2004 eine Studie von Physio Austria durchgefihrt, um das Berufsprofil in der
Physiotherapie umfassend zu erklaren?. Durch die Ergebnisse dieser Studie wird ersicht-
lich, dass vor allem die Praxis ein wichtiger Teil der Ausbildung zum Physiotherapeuten/
zur Physiotherapeutin ist. Umfangreiche Recherchen der Autorin haben jedoch gezeigt,
dass es genau fur das Erlernen von praktischen Lehrinhalten nur wenige Studien zu Lern-

spielen gibt.

Zusammenfassend wird festgestellt, dass es Uber die Fragestellung, welche Inhalte in der
physiotherapeutischen Ausbildung besonders und vor allem schwer zu erlernen sind, keine
eindeutigen Studien gibt. Jedoch wird in der Literatur die Thematik aufgegriffen, dass es fur
Studierende schwer ist, die in der Theorie erarbeiteten Inhalte in der Praxis umzusetzen.
Demnach ist es moglicherweise ratsam, fur die Umsetzung von theoretischen Inhalten in
die Praxis, Lernspiele einzusetzen. Dies und noch andere Aspekte, die die wissenschatftli-

che Fragestellung betreffen, werden im letzten Kapitel der Einleitung besprochen.
1.6 Fragestellung und Hypothese

In diesem Kapitel wird die Fragestellung der durchgefiihrten Studie erlautert. Zusatzlich
werden basierend auf dem bereits vorhandenen Wissen Hypothesen zum Nutzen von Lern-

spielen im Bereich der Physiotherapie aufgestellt.

2 Webseite: https://lwww.physioaustria.at/system/files/general/berufsprofil.pdf (Zuletzt eingesehen
am 03.02.2018)
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1.6.1 Die Fragestellung

Im Kapitel 1.4. wurde dartiber gesprochen, dass derzeit nur wenige Studien zu Lernspielen
im Physiotherapiestudium zu finden sind. Daher wird mit dieser Bachelorarbeit die Frage
behandelt: Sind Lernspiele auch fir das Erlernen von Inhalten der Physiotherapie relevant?
Hierbei gilt es, herauszufinden, welche Lerninhalte besonders schwer zu erlernen sind. Mit-
einbezogen wird die Sicht von Studierenden, um mdgliche Lernspiele in jenen Bereichen

einsetzen zu kénnen, in denen sie besonders benotigt werden.

In Kapitel 1.5. wurde geschildert, dass in der Physiotherapie das Uben von praktischen
Inhalten eine wichtige Rolle spielt. Darum wird in dieser Arbeit zusatzlich die Frage thema-
tisiert, ob Lernspiele fiir das Uben von praktischen Inhalten der Physiotherapie geeignet

sind.
1.6.2. Hypothese

In Kapitel 1.4. wurde dargestellt, welche Erfolge mit Lernspielen in Studiengéngen im Ge-
sundheitsbereich bereits erzielt wurden. Aus den Resultaten der Studien I&sst sich schlie-
Ren, dass Lernspiele eine sinnvolle Lernmethode sind, um medizinische Inhalte zu erlernen
und Kompetenzen zu erwerben, die im Gesundheitsbereich wichtig sind (z. B. Dankbaar et
al, 2017 oder Jones et al, 2015). Daher stellt die Autorin dieser Arbeit die Hypothese auf,
dass auch im Erlernen von physiotherapeutischen Inhalten, die Anwendung von Lernspie-

len positive Lerneffekte sowie Lernerfolge bringt.

Lernspiele begiinstigen zudem eine aktive Teilnahme im Ubungs- und Lernprozess, welche
wiederum Voraussetzung fir das Erlernen von praktischen Inhalten bildet (siehe Kapitel
1.3.2). Durch den Praxisbezug, der im Rahmen eines Lernspiels besteht, wird aber auch
die Motivation positiv beeinflusst (siehe Kapitel 1.3.1). Das lasst vermuten, dass ein Lern-
spiel mit dem Ziel praktische Inhalte zu liben, die im Berufsleben angewendet werden, zu
einer gesteigerten Motivation fihren kann. Somit I&sst sich auch in Bezug auf die zweite
Fragestellung die Hypothese aufstellen: Lernspiele sind fiir das Uben von praktischen In-

halten in der Physiotherapie geeignet.

Um die Mdglichkeit in Betracht zu ziehen, dass die genannten Nullhypothesen nicht zutref-

fen, werden im Folgenden die Alternativhypothesen ausgefihrt:

Die Anwendung von Lernspielen im Erlernen von physiotherapeutischen Inhalten bringt

keine positiven Lerneffekte sowie Lernerfolge.

Lernspiele sind fur das Uben von praktischen Inhalten in der Physiotherapie nicht geeignet.
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2 Methodik

In den folgenden Unterpunkten wird die Methodik der durchgefiihrten Studie beschrieben.
Neben dem Studiendesign, der Probandinnenrekrutierung, der Beschreibung des ausge-
wahlten Lernspieles und der Studiendurchfihrung wird auch die Erhebung und Auswertung

der Daten angefihrt.
Zur Veranschaulichung der Arbeitsschritte, die von der Planung bis zum Abschluss der Stu-

die durchgeftihrt werden, dient die folgende Abbildung 1.

Erhebung von
Auswahl des Probandinnen- Durchfiihrung Informationen Vergleichen der

Lernspieles rekrutierung der Intervention mittels Noten
Fragebogen

Abbildung 1: Arbeitsschritte der Methodik

2.1 Studiendesign und Ablauf

Bei der vorliegenden Studie handelt es sich um eine quasi-experimentelle Studie. Sie bein-
haltet eine Interventions- sowie eine Kontrollgruppe. Hierbei ist jedoch keine Randomisie-
rung moglich, da sich die Studienteilnehmerinnen bewusst dafir entscheiden, mit dem

Lernspiel zu arbeiten.

Die Planung der Studie erfolgte durch eine Studentin des Bachelorstudiums Physiotherapie
(Jahrgang 2015) an der FH St. Pdlten, welche sich im Planungs-Zeitraum (Méarz bis Juli
2017) im vierten Semester befand. Die Studentin und Autorin dieser Bachelorarbeit be-

schéftigte sich im Rahmen der ersten Arbeit mit der Planung der oben angefuihrten Schritte.

Die Auswahl des Lernspiels erfolgte aufgrund der bereits zur Verfigung stehenden Res-
sourcen, wie dem Spiel an sich, den verfugbaren Probandinnen und dem realisierbaren
Zeitraum fir die Durchfiihrung der Studie. Im Sommersemester 2016 und im Wintersemes-
ter 2016/2017 wurde fir die Inhalte der Lehrveranstaltung ,Manuelle Therapie“ ein Lernspiel
von Studierenden des Physiotherapie Jahrgangs 2015 entwickelt. Das Lernspiel wurde im
Rahmen der Lehrveranstaltungen ,Projektmanagement® und ,Projektarbeit” entworfen und

umgesetzt und steht nun der FH St. Poélten zur Verfigung.

Die Durchfuhrung der Studie fand im Zuge der BAC Il statt, die im fiinften Semester verfasst
wurde. Parallel dazu befand sich der Jahrgang Physiotherapie 2016 im dritten Semester, in
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welchem die Lehrveranstaltung ,Manuelle Therapie“ gelehrt wird. Dies ermdglicht die Eva-
luierung des Lernspieles ,Wer greift gewinnt!“, welches im nachsten Unterpunkt néher be-

schrieben wird.

Nach der Auswahl des Lernspieles, der Festlegung der Rahmenbedingungen der durchge-
fuhrten Studie und der Rekrutierung der Studienteilnehmerinnen, wurde zur Datenerhe-
bung ein Fragebogen erstellt.

Der Zeitraum fur die Durchfihrung der Studie war November 2017 bis Janner 2018. Die
Studienteilnehmerinnen beschaftigten sich insgesamt vier Wochen (vor der Abschlusspri-
fung) mit dem Lernspiel flr das Lehrfach ,Manuelle Therapie“. Nach den vier Wochen er-
folgte eine Datenerhebung mittels Fragebogen. Zusatzlich wurden nach der Abschlusspri-
fung die Prifungsnoten der Interventions- und Kontrollgruppe verglichen. Es handelte sich
bei beiden Messungen um einmalige Messungen. Die Messzeitpunkte wurden im Falle des
Fragebogens nach der Intervention und im Falle der Prifungsnoten nach der Abschluss-

prufung festgelegt.
2.2 Das Lernspiel

Um ein Bild davon zu bekommen, wie das Lernspiel aufgebaut ist, wird dieses in den fol-
genden Abschnitten néher beschrieben.

Das Lernspiel dient dem Erlernen von theoretischen und praktischen Inhalten fir die Lehr-
veranstaltung ,Manuelle Therapie“. Manuelle Therapie ist ein Behandlungskonzept in der
Physiotherapie, welches an der FH St. Poélten nach Geoff Maitland unterrichtet wird. Reid
et al. (2012) beschreiben Manuelle Therapie nach Maitland als eine Therapieform bei der
Gelenke passiv mobilisiert werden. Diese Therapieform erfordert exakte, standardisierte

Grifftechniken. Das Lernspiel ist auf die Inhalte der Lehrveranstaltung abgestimmit.

Das Spiel umfasst ein Spielbrett, Spielkarten, einen Antwortenkatalog und eine Spielanlei-
tung (siehe Abbildung 2 bis 6). Am Spielbrett sind vier Farben abwechselnd in einem Kreis
angeordnet. Jede Farbe steht fir einen anderen Themenbereich in der Manuellen Therapie:
Blau steht fur Theoriefragen, grin fur die praktische Behandlung der oberen Extremitét,
orange fur die praktische Behandlung der unteren Extremitat und rot fur die Behandlung
der Wirbelsaule. In der Mitte des Brettes ist ein Zeiger montiert, welcher nach dem Drehen
auf eine Farbe zeigt. Somit wird ein Themenbereich ausgewéahlt in dem der/die Spielerin
eine Frage zu beantworten oder eine Behandlungstechnik durchzufuhren hat. Pro Themen-
bereich und Farbe gibt es Kartchen mit jeweils einer Fragestellung oder Behandlungstech-

nik. Far die Auflésung der Fragen beziehungsweise die Kontrolle, ob die Behandlung richtig
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ausgefuhrt wurde, gibt es einen Fragen-Antworten-Katalog mit Abbildungen zu den Tech-

niken.

Abbildung 2: Spielbrett und Spielkarten des Lernspiels ,Wer greift gewinnt“. Die verschiedenen Farbfelder ste-
hen fiir die verschiedenen Themenbereiche. Die Umrandung der Spielkarten tréagt die Farbe des Themenberei-
ches.
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Abbildung 3: Fragen-Antworten-Katalog des Lernspieles mit den Theoriefragen, sowie den
Abbildungen zu Techniken, um die Ausfiihrung der manuellen Techniken kontrollieren zu kén-
nen.
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Abbildung 4: Beispiel einer Spielkarte. Hierbei handelt es sich um eine Spielkarte zum Themenbereich Wirbel-
séule. Gefragt ist die praktische Umsetzung einer Technik an den Rippen.

Abbildung 5: Beispiel einer Spielkarte. Diese Spielkarte stellt eine Theoriefrage zum Themenbereich Wirbel-
saule dar. Gefragt sind Indikationen firr eine bestimmte Technik im Bereich der Halswirbelsaule.




Jeder/jede Spielerln dreht pro Runde jeweils einmal den Zeiger und zieht eine Karte der
ausgewahlten Farbe. Wird die Frage richtig beantwortet beziehungsweise die Behand-
lungstechnik richtig ausgefuhrt, darf der/die Spielerin die Karte behalten. Ist die Antwort/Be-
handlungstechnik falsch, wird die Karte unter den jeweiligen Stapel zurlickgelegt. Das Spiel
endet, wenn es keine Karten mehr auf den Stapeln gibt. Gewonnen hat, wer die meisten
Karten gesammelt hat.

Das Spiel ist fur drei bis acht Spielerinnen konzipiert. Es gibt jedoch auch eine Kurzversion
in der nur ein Themenbereich ausgewahlt wird. Hierbei ziehen die Spielerinnen pro Durch-

gang ein Kartchen. Bei der Kurzversion werden zwei bis sechs Spielerinnen empfohlen.

Abbildung 6: Spielanleitung des Lernspieles fiur die Beschreibung der verschiedenen
Spielvarianten.
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2.3 Probandinnenrekrutierung

Studierende der FH St. Pdlten, welche zum Zeitpunkt der Studie im dritten Semester des
Studiengangs Physiotherapie inskribiert waren, hatten sich dazu bereit erklart, an der Stu-
die teilzunehmen. Die Rekrutierung erfolgte mittels einer erstmaligen E-Mail, einer anschlie-
Renden miindlichen Ubermittlung aller Informationen und der schriftlichen Einverstandnis-
erklarung der Studienteilnehmerinnen. Die Gesamtanzahl der Studierenden dieses Jahr-
gangs betragt 41 Studierende wobei 26 (Dropout 3 Studierende) an der Interventionsgruppe
teilnahmen. Die restlichen 15 Studierenden (Dropout 1 Studierende) stellten die Kontroll-
gruppe dar und waren damit einverstanden, dass ihre Noten der Abschlussprifung in ,Ma-

nueller Therapie®“ zum Vergleich herangezogen wurden.

Neben der Inskription der Studienteilnehmerinnen im dritten Semester des Studiengangs
Physiotherapie an der FH St. Polten stellte ein weiteres Einschlusskriterium die Bereitstel-
lung von Zeitressourcen der Studierenden dar. Als Ausschlusskriterium fur die Teilnahme
an der Studie wurden Vorkenntnisse im physiotherapeutischen Konzept ,Manuelle Thera-

pie“ definiert, um einen einheitlichen Wissensstand zu Beginn der Studie sicherzustellen.
2.4 Durchfuhrung der Intervention

Im Zuge der Intervention lernten die Probandinnen fir die Lehrveranstaltung ,Manuelle
Therapie“ mit dem an der FH St. Pdlten entwickelten Lernspiel ,Wer greift gewinnt!“. Der
Umfang betrug mindestens 60 Minuten pro Woche fir einen Zeitraum von vier Wochen (=
insgesamt mindestens 240 Minuten). Dieser Mindestumfang wurde gewahlt, um die Aus-
sagekraft der Studie zu steigern, da somit die Studierenden mindestens vier Stunden mit
dem Spiel verbringen mussten und dadurch einen vorgegebenen Mehraufwand an Lernzeit
hatten. Den Lernenden wurde jedoch freigestellt wie viel Zeit sie sich Uber die Mindestdauer
von 60 Minuten Spielzeit mit dem Lernspiel beschaftigen. Zusétzlich wurde freigestellt wie
oft pro Woche, das heil3t wie viele Lerneinheiten gespielt wurden. Jedoch wurden die Stu-
dierenden dazu angehalten die tatsachliche Spieldauer schriftlich zu protokollieren, damit
eine durchschnittliche Spielzeit bei der Auswertung der Daten miteinbezogen werden

konnte.

Da fur 26 Spielerlnnen nur ein Lernspiel zur Verfigung stand, wurde der Interventionszeit-
raum auf acht Wochen festgelegt. Die Spielerinnen bekamen einen Spielplan zur Verfiigung
gestellt, um sich die Mindestanzahl von vier Lerneinheiten selbststdndig organisieren zu

kénnen. Das Lernspiel wurde an der Bibliothek der FH St. Pélten zur Ausleihe bereitgestellt,
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wodurch die Studierenden jederzeit die Mdglichkeit dazu hatten, sich das Spiel abzuholen

und zu spielen.

Der Interventionszeitraum lag vor der Abschlussprifung der Lehrveranstaltung, um eine

Evaluierung mittels Prifungsnoten zu gewahrleisten.
2.5 Erhebung und Auswertung der Daten

Die Erhebung und Auswertung der Daten erfolgte deskriptiv sowie qualitativ. Im Rahmen
eines Fragebogens zur Evaluierung des Lernspieles wurden geschlossene Fragen gestellt
und mit einer flnfstufigen Likert-Skala ausgewertet. Zuséatzlich beinhaltete der Fragebogen
offene Fragen, um auch qualitative Informationen zu erhalten. Erganzt wurde der Fragebo-
gen um eine deskriptive Datenauswertung durch den Vergleich der Noten der Abschluss-
prufung sowie mit der durchschnittlichen Gesamtspielzeit.

In den folgenden Abséatzen werden die jeweiligen Methoden genauer beschrieben. Der
Messzeitpunkt beider Verfahren erfolgte nach der Intervention beziehungsweise nach dem
Prifungstermin der besagten Lehrveranstaltung.

2.5.1 Der Fragebogen

Zur Evaluierung des Lernens mit Lernspiel diente ein von der Autorin erstellter Fragebogen.
Die Schwerpunkte der Evaluierung lagen hierbei auf der Motivation bzw. dem Spal3 am
Spielen sowie dem subjektiv empfundenen Wissenszuwachs. Zu diesen zwei Schwerpunk-
ten der Evaluierung wurden Fragen gestellt, welche die Beantwortung in einer flnfstufigen
Likert-Skala vorsahen. Hierbei stand 1 fur trifft zu und 5 fir trifft nicht zu. Unter den insge-
samt zehn Fragestellungen werden sechs Fragen zur Motivation und zum Spal3, eine Frage
zur Verwendung von Lernspielen bereits wahrend des Unterrichts und drei Fragen zum
subjektiv empfundenen Wissenszuwachs gestellt. Die Daten wurden jeweils pro Fragestel-
lung ausgewertet und in der Diskussion interpretiert bzw. néher besprochen. Die Auswer-
tung mithilfe der Bestimmung der Modi der einzelnen Fragen erfolgte durch das Statistik-
programm IBM SPSS Statistics 22.

Des Weiteren beinhaltete der Fragebogen sieben offene Fragen sowie die Mdglichkeit sub-
jektive Kommentare anzufiihren. Diese dienen der qualitativen Auswertung des Lernspiels.
Durch die offenen Fragen wurde einerseits thematisiert, was am gespielten Lernspiel hilf-
reich ist bzw. wie es geandert werden koénnte, damit es flir die Studierenden attraktiver wird.
Andererseits wurde erfragt, inwieweit eine Nachfrage nach Lernspielen fir andere Lehrin-
halte besteht. Dafur wurde nach besonderen Inhalten im PT Studium gefragt sowie nach

Arten an Lernspielen, die fur die Studierenden ansprechend waren.
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Der Fragebogen wurde, um seine Verstandlichkeit zu prifen, von den Studierenden er-
probt, die das Spiel ,Wer greift gewinnt!“ entwickelt und bereits mit diesem Spiel gelernt

hatten. Der Fragebogen ist dem Anhang zu entnehmen.
2.5.2 Vergleich der Prufungsnoten

Die abschlieRende Prifung im Fach ,Manuelle Therapie® wurde sowohl von der Interven-
tions- wie der Kontrollgruppe absolviert. Die Noten, die die Studierenden bei dieser Prifung
erhalten haben, wurden ebenfalls mit IBM SPSS Statistics 22 erfasst. Prifungsnoten stellen
ordinalskalierte Daten dar. Aus diesem Grund ist die Verwendung des arithmetischen Mit-
tels (des sogenannte ,Notendurchschnittes®) nicht angemessen. Das fur die Daten pas-
sende Lagemal ist der Median, welcher zur Auswertung der Prifungsnoten herangezogen
wurde. Die daraus resultierenden Werte der beiden Gruppen wurde verglichen und zur In-
terpretation des Lernerfolgs herangezogen. Dies wurde mithilfe des Mann-Whitney-U-Tests
durchgefuhrt. Dieser Test wird zur Auswertung von nicht-parametrischen Daten mit zwei

unabhéangigen Variablen verwendet.
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3 Ergebnisse

Im folgenden Kapitel werden die Ergebnisse der Auswertung des Fragebogens, sowie der
Prifungsnoten und zuséatzlich der Zeitdokumentation dargestellt. Die Datenaufbereitung
des Fragebogens beinhaltet einerseits deskriptive Statistik fir die Darstellung der Likert-
Skala. Andererseits beinhaltet sie die qualitative Auswertung der offenen Fragen, welche
durch Zusammenfassung der gegebenen Antworten durchgefihrt wird. Die Resultate der
Prifungsnoten wurden mit deskriptiver Statistik ausgewertet ebenso wie die Zeitdokumen-
tation. Fur die deskriptive Statistik wurde jeweils SPSS Statistics 22 verwendet. Die Dia-
gramme wurden mithilfe von SPSS Statistics 22 und Excel erstellt.

3.1 Ergebnisse des Fragebogens

3 der 26 Probandlinnen konnten die Vorgabe der Intervention nicht umsetzen, vier Wochen
lang mindestens 60 Minuten pro Woche zu spielen. Aus diesem Grund wurden diese Pro-
bandIinnen aus der Befragung und den weiteren Datenerhebungen ausgeschlossen. Somit
wurden 23 Spielerlnnen im Rahmen des Fragebogens zum Lernspiel sowie zur zuklnftigen

Benutzung weiterer Lernspiele befragt. Die Dropout-Rate betragt 11,5%.
3.1.1 Geschlossene Fragen

Die geschlossenen Fragen wurden mithilfe einer funfstufigen Likert-Skala beantwortet. Die
Likert-Skala bestand aus den Stufen 1 fur ,trifft zu®, 2 fur ,trifft eher zu“, 3 fir ,neutral®, 4 fur
Lrifft eher nicht zu® und 5 fur trifft nicht zu“. Die Stufen wurden als einzelne Werte fur die
Auswertung herangezogen. Die Durchfihrung sah wie folgt aus: Zu jeweils einer Frage
wurden alle Werte (=Antworten mittels Markieren der zutreffenden Zahl) gesammelt und
mithilfe von SPSS Statistic 22 der Modus ermittelt. Der Wert 5 kam nur bei zwei Frage vor,
das bedeutet es wurden vorwiegend die Werte 1-4 von den Studierenden als Antwortmég-
lichkeit ausgewabhilt. Die Modi wurden im Folgenden herangezogen, um zu analysieren wel-

che Antwort am haufigsten gegeben wurde.

Das folgende Diagramm stellt die Resultate fur die Bestimmung der Modi grafisch dar. Zu
beachten ist: die Fragen 1-5 beziehen sich auf die Motivation und den Spal® am Spielen.
Bei der Frage 6 wird bezuglich der Verwendung von Lernspielen bereits wahrend des Un-
terrichts, das Interesse der Spielerinnen ermittelt. Die Fragen 7-10 betreffen den subjektiv
empfundenen Wissenszuwachs. Bei Frage 10 wurde auf die subjektiv empfundene Fahig-
keit eingegangen, die gelernten manuellen Techniken im Berufsalltag anwenden zu kon-

nen.
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Haufigkeiten der Antworten

Fragen
=
(e)] ~ (o0] (o] o

(6]

B Modus

w b

=
N

3 4 5
trifft zu (1) - triff nicht zu (5)

Abbildung 7: Haufigste Antworten der geschlossenen Fragen mittels der Likert-Skala. Die Balken veran-
schaulichen den Wert der ausgewerteten Modi und zeigen somit die Tendenz der Antworten auf die ein-
zelnen Fragen.
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Der Tabelle 1 kdnnen die einzelnen Fragen entnommen werden und es wird nochmals ein

Uberblick tber die Modi und deren Bedeutung gegeben. Somit zeigt die Tabelle, wie die

Studierenden zu den verschiedenen Fragen geantwortet haben.

Tabelle 1: Fragestellungen und Auswertung

Fragen Mo- Beschrei-
dus bung

1. Ich habe mich im Vorhinein auf das Spielen mit dem Lern- 2 Trifft eher zu

spiel gefreut.

2. Das Lernspiel hat mich zum Lernen motiviert. 2 Trifft eher zu

3. Wahrend des Spielens hatte ich Spal3. 1 Trifft zu

4. Ich habe Interesse daran auch in anderen Fachern mit ei- 1 Trifft zu

nem Lernspiel zu lernen.

5. Ich habe durch das Lernspiel mehr Zeit mit Lernen ver- 2;3  Trifft eher zu,

bracht als ich Ublicherweise lerne. neutral

6. Das Lernspiel sollte bereits im Rahmen der Lehrveran- 3,4 Neutral, Trifft

staltung verwendet werden (nicht erst beim selbststandi- eher nicht zu

gen Lernen).

7. Ich habe mich durch das Lernspiel intensiver mit den In- 2 Trifft eher zu

halten der Lehrveranstaltung beschaftigt.

8. Ich fuhle mich grundsatzlich gut auf die Prufung vorbe- 2 Trifft eher zu

reitet.

9. Ich fuhle mich durch das Lernspiel gut auf die Prufung 2 Trifft eher zu

vorbereitet.

10. Ich fuhle mich durch das Lernspiel gut auf die prakti- 3 neutral

sche Anwendung der Manuellen Therapie nach Maitland im

Berufsalltag vorbereit.
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Die folgenden zwei Diagramme stellen die Fragestellungen nochmals dar, bei welchen zwei
Modi auftreten. Sie sollen zeigen, wie die Verteilung bei diesen Fragen genau aussieht, da
diese die Tendenz der Studierenden verbildlicht.

Frageb

Haufigkeit
i
(o]
(o]

o [ | | | I
trifft zu  trifft eher neutral trifft eher trifft nicht
Zu nicht zu Zu

Abbildung 8: ,Ich habe durch das Lernspiel mehr Zeit mit Lernen verbracht als ich tblicherweise
lerne.”

Frage6

5

o=

Héaufigkeit
i

(o]

(o]

0 [ [ I I |
trifft zu  trifft eher neutral trifft eher trifft nicht
2u nicht zu 2u

Abbildung 9: ,Das Lernspiel sollte bereits im Rahmen der Lehrveranstaltung verwendet werden
(nicht erst beim selbststédndigen Lernen).”
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3.1.2 Offene Fragen

Es erfolgte eine Kategorisierung der Fragen, um zwei Themenbereiche voneinander abzu-
grenzen. Hierzu wurden zuerst Fragen Uber das Lernspiel an sich gestellt, danach Uber das
Physiotherapiestudium und den Einsatz von Lernspielen im Studium.

3.1.2.1 Das Lernspiel

Drei Fragen befassten sich konkret mit dem eingesetzten Lernspiel. Auf die Frage, wie das
Spiel geéndert werden kann, damit es hilfreicher ist, wurde von nur 12 der 23 ProbandInnen
eine Antwort gegeben. Die restlichen Fragen wurden hingegen von allen Probandinnen
beantwortet. Auf die Frage nach Veranderungsvorschlagen wurden vermehrt Aussagen in
Richtung Variation (z. B. ,Verschiedene Varianten bei Theoriefragen = Aufzahlung, Aus-
wahlmdglichkeit etc.“) gegeben. Aulerdem wurde viermal angegeben, dass es eine Ab-
stimmung mit dem Unterricht geben sollte.

Die Studierenden wurden auch dahingehend befragt, was ihnen am Spiel gut gefallen und
bei welchen Aspekten des Lernens das Spiel geholfen hat. Die Antworten zu diesen beiden
Fragen Uberschnitten sich teilweise, da die gleichen Aspekte, die den Studierenden gefallen
auch oft geholfen haben. Beziehungsweise haben Eigenschaften des Spieles, welche
dem/der einen Spielerin gefallen haben, ebenso anderen Spielerinnen geholfen. Die h&u-
figste Antwort bei beiden Fragen war das gemeinsame Lernen. Die Studierenden erwahn-
ten zusatzlich, dass das gemeinsame Diskutieren und Austauschen dem Lernen forderlich

war.

Weitere Aussagen der Studierenden zur Fragestellung, was den Studierenden am besten

gefiel:

¢ Die Studierenden mussten sich friihzeitig mit dem Thema beschéftigen.
¢ Die Fragen und Themenbereiche wurden durch das Spiel in zufélliger Reihenfolge
gelernt.
¢ Die externe Motivation und das aktive Lernen (z. B. ,Auseinandersetzung mit dem
Thema®)
Bei der Fragestellung, was am Spiel am meisten beim Lernen half, wurde 7 von 23 mal das
Wiederholen des Lernstoffes und 6 von 23 mal der Fragen-Antworten-Katalog als Antwort

gegeben.
3.1.2.2 Lernspiele im Studium

Wie bei den Fragen zum Spiel selbst, so haben sich auch bei diesen Fragestellungen die

Antworten teilweise Uberschnitten. Insgesamt umfasste diese Kategorie 4 Fragen. Die
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Frage nach Lerninhalten, die im Studium besonders schwer zu erlernen sind und auch die
Frage nach Lehrveranstaltungen, in denen die Studierenden Lernspiele fur sinnvoll erach-
ten wirden, wiesen &@hnliche Antworten auf. Bei beiden Fragen steht das Erlernen der Ana-
tomie des Bewegungsapparates an erster Stelle. Es ist laut den Studierenden sowohl am
schwersten zu erlernen, als auch ein Themenbereich bei dem es sinnvoll wére, ein Lern-

spiel zum Lernen einzusetzen.

Jedoch sind auch die Lerninhalte in Neuroanatomie, Atemtherapie und vor allem Féacher in
denen praktische Techniken und Inhalte gelehrt werden als besonders schwer zu erlernen,
angegeben worden. Um dies mit Daten zu veranschaulichen, kann dem Diagramm die An-

zahl der gegebenen Antworten entnommen werden.

Haufigste Antworten

0 I I . .

Anatomie Neuroanatomie Atemtherapie Praktische Inhalte (z. B.
Bewegungsapparat Manuelle Therapie)

[
N

=
o

[e)]

Anzahl der Probandlnnen
H (0]

N

Lerninhalte

Abbildung 10: Die Angabe der Studierenden zu den schwer zu erlernende Inhalte. Die Balken ver-
anschaulichen die Anzahl der gegebenen Antworten.

Die Lehrveranstaltungen, die in Bezug darauf besonders genannt wurden, sind in der fol-
genden Abbildung ebenfalls mit der Anzahl der am haufigsten gegebenen Antworten ange-
fuhrt.
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Haufigste Antworten
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ANBW FTU/ manuelle NANPHY PUPP ATEM
Techniken

Lehrveranstaltungen

Abbildung 11: Lehrveranstaltungen, bei denen Lernspiele laut den Studierenden als sinnvoll erachtet
werden. Im Diagramm werden nur Abkiirzungen verwenden, welche in einer Tabelle gesondert zur
Erklarung ausgeschrieben werden.

Die ausgeschriebenen Bezeichnungen der Lehrveranstaltungen ist in der folgenden Ta-

belle aufgelistet.

Tabelle 2: Abkurzungen und vollsténdige Bezeichnungen der erwéhnten Lehrveranstaltungen

FTU: Funktionelle Techniken und Ubungen bzw. generell manuelle Techniken
NANPHY: Neuroanatomie und Neurophysiologie

PUPP: Physiotherapeutischer Untersuchung und Physiotherapeutische Prozess
AlIV: Anatomie in vivo

ATEM: Atemtherapie
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Die bevorzugte Art von Lernspielen wurde erfragt, um herauszufinden, welche Spielweisen
in Zukunft angewendet werden sollten. Hierbei antworteten 17 von 23 Befragten, dass sie
ein Brettspiel als Lernmethode ansprechen wirde. 13 Personen sind an einem Quiz inte-
ressiert und 5 gaben an, jegliche Art des Lernspiels ansprechend zu finden. Weitere Vor-
schlage waren eine Kombination aus Quiz und Brettspiel, Memory oder Bewegungs-/ Aktive

Spiele.

Gegebene Antworten

23
21
19
17
15
13
11

Probandinnen
~ (Vo)

w u

Brettspiel Quiz Alle Arten von Lernspielen

Arten eines Lernspiels

Abbildung 12: Art der bevorzugten Lernspiele, wobei Brettspiele so wie Quiz bevorzugt werden.

Die Frage, ob die Studierenden auch online mit Lernspielen lernen méchten, beantworteten
21 mit ,Ja“ und 2 mit ,Nein“. Hierbei wurden zwei Kommentare hinzugefiigt, welche besa-
gen, dass das Lernen in Gruppen bevorzugt wird bzw. die reale Interaktion gerade bei prak-

tischen Inhalten sinnvoller und effektiver ist.
3.1.2.3 Zusatzliche Kommentare

Um den Studierenden die Mdglichkeit zu geben, noch weitere Gedanken zum Lernspiel
mitzuteilen, welche mit dem Fragebogen nicht abgefragt werden, wurde als letzter Punkt
des Fragebogens ,Zusatzliche eigene Kommentare® angefiihrt. Hierbei wurden Kommen-

tare zu Schwierigkeiten beim Spielen gegeben und positive Aspekte erwéhnt.

Als Schwierigkeit beim Spielen wurde zum Beispiel der Umstand genannt, dass die Studie-

renden in der Lehrveranstaltung mit dem Lernstoff noch nicht weit genug waren, um alle
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Themenbereiche des Lernspieles spielen zu kbnnen. Zusatzlich wurden in den zwei unter-
schiedlichen Gruppen, die Lehrinhalte teilweise unterschiedlich gelehrt, weshalb das grup-

penibergreifend Spiel fiir manche irritierend war.

Ein positiver Aspekt am Lernspiel war, laut den Studierenden, die gesteigerte Motivation.
Die Studierenden gaben an, sich gegenseitig zu motivieren, sie hatten auch die Motivation
friher an die FH lernen zu kommen beziehungsweise l&nger zu bleiben. AuRerdem wurde
das Lernspiel als eine neue Lernerfahrung beschrieben. Der Fragen-Antworten-Katalog

wurde als positive Lernhilfe hervorgehoben sowie als sorgféltig ausgearbeitet empfunden.
3.2 Ergebnisse der Prufung

Der Median der Prifungsergebnisse wurden getrennt fur die Gruppe der Spielerinnen- und
die Gruppe der Nicht-Spielerinnen analysiert. Die Gruppe der Spielerinnen bestand aus 23
Personen (exklusive 3 Drop-out-Proandinnen), die Gruppe der Nicht-Spielerinnen aus 14
Personen (exklusiver 1 Drop-out-Probandin). Die Ergebnisse werden in der folgenden Ta-
belle 3 gegeniibergestellit.

Tabelle 3: Darstellung fiir die ordinalskalierten Daten

Statistiken
Noten

N Gultig
Fehlend 1
Spielerinnen N Gliltig 23
Fehlend 0
Median 1,00
Minimum 1
Maximum 5
Nicht-Spielerin- N Glltig 14
nen Fehlend 0
Median 2,00
Minimum 1
Maximum 3

Des Weiteren wurde mittels des Mann-Whitney-U-Tests berechnet, ob ein Unterscheid zwi-

schen den beiden Gruppen besteht. Hierbei wurde eine p-Wert von 0,197 ermittelt. Auf-
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grund der Stichprobenanzahl von tber 30 Personen, wurde die asymp. Signifikanz zur Be-
stimmung des p-Wertes herangezogen. Die detaillierten Ergebnisse kdnnen der Tabelle 4

enthommen werden.

Tabelle 4: Statistische Auswertung mithilfe des Mann-Whitney-U-Tests

Teststatistiken?

Noten
Mann-Whitney-U-Test 123,500
Wilcoxon-W 399,500
U -1,289
Asymp. Sig. (2-seitig) ,197
Exakte Sig. [2*(1-seitige Sig.)] ,244°

a. Gruppierungsvariable: Gruppen
b. Nicht fur Bindungen korrigiert.

3.3 Zeitdokumentation

Die Zeitdokumentation gibt neben den anderen Messwerten wichtige Daten an, da sie einen
Aufschluss dartber gibt, wie lange die Probandinnen durchschnittlich gespielt haben. Dies

zeigt den Zeitaufwand, welchen die Studierenden durch das Spielen hatten.

Die durchschnittliche Spielzeit insgesamt betragt 267,39 Minuten. Das Maximum liegt bei
375 Spielminuten und das Minimum bei den vorgegebenen 240 Minuten. Die Standardab-

weichung betragt 36,37. Im folgenden Diagramm werden die genannten Daten grafisch

dargestellt (exklusive der Standardabweichung). Im Diagramm werden auch die Spielminu-

ten jedes/jeder einzelnen Spielenden ersichtlich. Die durchschnittlichen Spielminuten wur-

den durch eine schwarze Linie gekennzeichnet.
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Abbildung 13: Spielzeit in Minuten. Das Diagramm startet mit der Minutenanzahl, die mindestens gespielt wer-
den musste, um die Anforderungen der Intervention zu erfillen. Die héchste Minutenanzahl ist deutlich er-
sichtlich. Die durchschnittliche Spielzeit wird durch eine schwarze Linie gekennzeichnet.

31



4  Diskussion

In diesem Kapitel werden die im vorherigen Kapitel dargestellten Ergebnisse interpretiert
und diskutiert. Aulierdem werden Limitationen thematisiert und die Fragestellung sowie die

Hypothese der Arbeit aufgearbeitet.
4.1 Interpretation der Ergebnisse

Wie im Punkt 1.3.2. der Einleitung beschrieben, ist einer der Vorteile eines Lernspieles die
sowohl Zarzoso et al. (2014) als auch Dankbaar et al. (2017) in ihren Studien erwdhnen,
der Spalf3, sowie die Motivation, die durch das Spielen gesteigert werden. Dies bestétigt die
Ergebnisse des Fragebogens. Bei der Aussage ,2. Das Lernspiel hat mich zum Lernen
motiviert.“ Und , 3. Wahrend des Spielens hatte ich Spaf3.“ wurde jeweils am haufigsten
» 1rifft zu“ oder , Trifft eher zu® markiert. AuRerdem wurde bei den offenen Fragen ebenfalls
die extrinsische Motivation durch das Lernspiel und durch die Interaktion mit anderen an-

gegeben.

Genau diese Interaktion wird auch von den Studierenden im Fragebogen mehrmals hervor-
gehoben. Das gemeinsame Lernen, diskutieren und der Austausch mit den Studienkolle-
glnnen wurde von den Probandinnen am haufigsten als hilfreich beim Spielen angegeben.
Hinzu kommt, dass die ,Auseinandersetzung mit dem Thema“ laut den Studierenden ein
positiver Aspekt ist bzw. eine gute Eigenschaft des Lernspiels darstellt. Dies ist durch die
mehrfache Wiederholung der Lerninhalte im Rahmen des Spielens bedingt. Somit wird die
Aussage von Zarzoso et al. (2014) bestatigt, dass die Anwendung von Lernspielen zu einer

aktiven Teilnahme am Lernprozess fuhrt und dieser gefordert wird.

Des Weiteren wurde im Punkt 1.5 die Fragestellung behandelt, welche physiotherapeuti-
schen Inhalte besonders schwer zu erlernen sind. Die Recherchen der Autorin haben ge-
zeigt, dass es nur Studien Uber bestimmte berufsspezifisch erforderliche Kompetenzen gibt
(z. B. McMahon et al. (2016), Manilall und Rowe (2016) oder Pill et al. (2012)). Daher wurde
bei den offenen Fragen des Fragebogens erhoben, welche Lerninhalte, nach Meinung der
Studierenden der FH St. Pdlten, in der Ausbildung zum Physiotherapeuten/zur Physiothe-
rapeutin, schwer zu erlernen sind. Und fur welche Lehrveranstaltung die Studierenden Lern-
spiele als sinnvoll erachten wirden. In den Ergebnissen wurde bereits erlautert, dass vor
allem die Anatomie, die Neuroanatomie und praktische Lerninhalte eine Herausforderung
fur die Studierenden darstellen. Daher gaben die Studierenden auch an, dass es fir die

genannten Themenbereiche sinnvoll wére Lernspiele heranzuziehen.
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Ein Ziel dieser Arbeit ist es herauszufinden, ob Lernspiele beim Uben von praktischen In-
halten in der Physiotherapie geeignet sind. Im Fragebogen wurde thematisiert, ob das Lern-
spiel ,Wer greift gewinnt* zu einem subjektiv empfundenen Wissenszuwachs gefihrt hat.
Aus der Tabelle 1 Iasst sich schlussfolgern, dass sich Studierende durch das Lernspiel 1.
intensiver mit den praktischen Lerninhalten auseinandergesetzt haben und 2. sich gut auf
die Prufung vorbereitet fihlten.

Eine Fragestellung, die in der Einleitung nicht behandelt wurde, wird in Frage Nummer 6
thematisiert und lautet wie folgt: ,Das Lernspiel sollte bereits im Rahmen der Lehrveran-
staltung verwendet werden (nicht erst beim selbststandigen Lernen).“ Diese Frage ist fir
die Auswertung besonders interessant, da sie eine wichtige Information zur Verwendung
von Lernspielen gibt. Die Beantwortung der Frage liegen bei 3 und 4, dies entspricht der
Wertung ,neutral“ und ,trifft eher nicht zu“. Das sagt aus, dass Studierende nicht daran
interessiert sind, bereits im Rahmen einer Lehrveranstaltung ein Lernspiel zu spielen. Dar-
aus lasst sich schlieRen, dass Lernspiele besser fiir das selbststandige Lernen geeignet
sind. Dies lasst sich mithilfe einer Studie von llic, Nordin, Glasziou, Tilson und Villanueva
(2015) erklaren. In dieser Studie wird darlUber berichtet, dass Studierende die Kombination
aus mehreren Lehrmethoden bevorzugen. Die Méglichkeit auRerhalb des Unterrichts auf
unterschiedliche Art und Weise als wahrend des Unterrichts zu lernen, wurden in der Studie
von llic et al. von den Studierenden als sehr positivempfunden. Es kann daher geschlossen
werden, dass auch die Studierenden im Physiotherapiestudium deshalb die Lehrmethode

des Lernspiels aul3erhalb der Lehrveranstaltung praferieren.

Im Rahmen der offenen Fragen des Fragebogens wurde das ,gruppentbergreifende” Ler-
nen thematisiert. Von den Studierenden wurde angegeben, dass es Unterschiede zwischen
den Gruppen gibt. Die Unterschiede sind auf die Vermittlung der Lehrinhalte bezogen, die
aufgrund der unterschiedlichen Lehrbeauftragten in dieser Lehrveranstaltung zu Stande
kommt. Daraus lasst sich ableiten, dass dies sowohl ein Vorteil wie auch ein Nachteil sein
kann. Der Vorteil liegt im gegenseitigen Austausch und der Moglichkeit von anderen Lehr-
methoden oder -inhalten zu lernen. Der Nachteil wurde von den Studierenden selbst mit
dem Wort ,irritierend” zum Ausdruck gebracht. Die Unterschiede kdnnen zu Verwirrung und

Missverstandnissen fuhren.

Nicht nur der Fragebogen liefert Informationen zum Lernspiel. Im Kapitel 1.4 wurden meh-
rere Studien vorgestellt, welche positive Resultate in Bezug auf den Lernerfolg nachweisen
(Dankbaar et al. (2017), Jones et al. (2015), Boeker et al. (2013) und Clara Bonini Rocha

et al. (2017)). Die Ergebnisse der Prifungsnoten haben das Gegenteil der vorgestellten
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Studien hervorgebracht. Werden nur die Mediane der beiden Gruppen betrachtet, weisen
sie einen sichtlichen Unterschied auf. Der Median der IG hat den Wert 1, der Median der
KG den Wert 2. Durch den Mann-Whitney-U-Test wurde jedoch ermittelt, dass kein signifi-
kanter Unterschied der Prifungsnoten zwischen Spielerinnen- und Nicht-Spielerinnne-
gruppe besteht. Das bedeutet, dass kein Erfolgsunterschied zwischen den beiden Gruppen
festgestellt werden konnte. In einer bereits durchgefuhrten Studie von Hossain et al. (2015)
wurden ebenfalls keine eindeutigen Unterschiede zwischen Interventions- und Kontroll-
gruppe gefunden. Die Physiotherapiestudierenden dieser Studie hatten die Aufgabe, mit-
hilfe eines ,massiv open online course“ (MOOC) Wissen Uber Rickenmarksverletzungen

zu erlangen. Der MOOC beinhaltete unter anderem Lernspiele wie zum Beispiel ein Quiz.

Zusammenfassend kann die Alternativhypothese der Autorin einerseits verworfen und an-
dererseits bestatigt werden. Durch den Fragebogen wurde ermittelt, dass ein Lernspiel zu
gesteigerter Motivation und zu aktiver Teilnahme am Lern- und Ubungsprozess fiihrt. Des
Weiteren zeigen die Ergebnisse der geschlossenen Fragen eine positive Wirkung auf den
subjektiv empfundenen Wissenszuwachs. Im Vergleich der Priifungsnoten kann kein posi-
tiver Unterschied zugunsten der Spielerinnnegruppe festgestellt werden. Dennoch zeigen
die erzielten Ergebnisse, die Eignung von Lernspielen fiir das Uben von praktischen Inhal-

ten, da sie zu positiven Lerneffekten flhren.

Beim Vergleich der Prifungsnoten konnte jedoch kein Unterschied festgestellt werden. Die
Ergebnisse dieser Studie zeigen daher, dass Lernspiele fiir das Uben von praktischen In-
halten geeignet sind und zu positiven Lerneffekten fihren. Dennoch konnte der positive

Lernerfolg, das heil3t der objektive Wissenszuwachs, nicht bewiesen werden.
4.2 Limitationen

Die im Rahmen dieser Bachelorarbeit durchgefiihrte Studie weist einige Limitationen auf.
Aufgrund der bewussten Entscheidung mit dem Lernspiel zu lernen und somit an der Studie
teilzunehmen, konnte keine Randomisierung und auch keine Verblindung durchgefihrt wer-

den.

Durch die bewusste Entscheidung mit dem Lernspiel zu lernen, Iasst sich vermuten, dass
vor allem engagierte Studierende im Rahmen der Interventionsgruppe an der Studie teilge-
nommen haben. Dies stellt eine mogliche Verzerrung der Ergebnisse da, weil nicht beurteilt
werden kann, ob die Probandinnen jene Gruppe an Studierenden reprasentieren, die ge-
nerell einen guten Leistungserfolg haben. Ein guter Leistungserfolg wird in diesem Zusam-

menhang mit der Haufigkeit der Noten ,Sehr gut® und ,Gut® gesetzt. Um diesen Bias zu
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vermeiden, ware eine Bestimmung des Studienerfolges zur Beurteilung des bisherigen En-

gagements vor der Studie notig gewesen.

Das Spiel wurde aus organisatorischen Griinden in der Bibliothek hinterlegt, war somit je-
derzeit 6ffentlich zugénglich und konnte von jeder/m Studierenden des Physiotherapiestu-
diengangs Jahrgang 2016 ausgeliehen und gespielt werden. Das heil3t, die Autorin hatte
keine Kontrolle dariiber, ob nicht auch Probandinnen der Kontrollgruppe mit dem Spiel ge-
lernt haben.

Des Weiteren wurde - ebenfalls aus organisatorischen Griinden - der Interventionszeitraum
vom 6. November 2017 bis 9. Janner 2018 gewahlt, obwohl die Prifung fir die LV ,Manu-
elle Therapie“ erst am 1. bzw. 2. Februar 2018 durchgefiihrt wurde. Das bedeutet, dass der
Interventionszeitraum und der Messzeitpunkt des Fragebogens mindestens vier Wochen
vor der Prifung stattgefunden haben. Es kann daher sein, dass die Studierenden auch
nach dem Interventionszeitraum weiterhin mit dem Lernspiel gelernt haben, was jedoch
nicht mehr dokumentiert und daher auch nicht in die Auswertung mit eingeflossen ist. Die
Autorin nimmt aufgrund persoénlicher Erfahrungen an, dass die Studierenden die Wochen
direkt vor der Prifung am intensivsten Lernen. Deshalb wére eine Evaluierung des Lern-
spiels nahe dem Prifungstermin wahrscheinlich aussagekréftiger gewesen, konnte aber,
wie bereits oben erwadhnt, aus organisatorischen Griinden nicht in diesem Zeitraum ange-

setzt werden.

Ein Nachteil an der Evaluierung eines Lernspieles im dritten Semester, ist die Tatsache,
dass zu dem Zeitpunkt des Studiums einige Lehrveranstaltungen noch nicht absolviert wur-
den. Die Lerninhalte dieser Lehrveranstaltungen sind den Studierenden noch nicht bekannt.
Das bedeutet, es fallen Lerninhalte bzw. Lehrveranstaltungen weg, welche von den Studie-
renden als schwer zu erlernen eingestuft werden konnten. Wirde die Studie zu einem spa-
teren Zeitpunkt in der Ausbildung durchgefiihrt werden, kénnten daher mehr Inhalte mitein-

bezogen werden.

Eine Limitation des eigens erstellten Fragebogens als Messinstrument, war die fehlende
Differenzierung einiger Fragen. Im Teil der geschlossenen Fragen konnte sowohl bei den
Fragen zum Lernspiel an sich als auch bei den Fragen zu Lernspielen im Studium Uber-
schneidungen festgestellt werden. In der Unterkategorie ,Das Lernspiel” Uberschnitten sich
die Antworten zu den Fragen ,Was am Lernspiel hat dir am besten gefallen und was hat dir
am meisten geholfen?“ und ,Welche Lerninhalte waren fur dich im Studium bis jetzt beson-
ders schwer zu erlernen?”. Diese Fragen lassen ahnliche Antworten bereits im Vorhinein

vermuten, wurden jedoch gewéhlt, um doch eventuelle Unterschiede festzustellen. In der
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Kategorie ,Lernspiele im Studium® wurden zu den Fragen ,Welche Lerninhalte waren fir
dich im Studium bis jetzt besonders schwer zu erlernen?“ und ,Fir welche Lehrveranstal-
tungen waren Lernspiele deiner Meinung nach ebenfalls sinnvoll?“ teilweise sogar idente
Antworten gegeben. Dennoch konnte hierbei auch differenziert werden und vor allem ge-
zielt nach Lehrveranstaltungen gefragt werden, welche im Curriculum der FH St. Poélten im
Physiotherapiestudium angeboten werden.

Auch beim Betrachten der Ergebnisse bezlglich der Prifungsnoten gibt es einige limitie-

rende Faktoren zu beachten:

Das Lernspiel ,Wer greift gewinnt beinhaltet einen Fragen-Antworten-Katalog. Auf Anfrage
mehrerer Studierender des Jahrgangs 2016 wurde der Katalog flir den gesamten Jahrgang,
das heil3t flir Spielerinnen sowie fir Nicht-Spielerinnen, zur Verfligung gestellt. Der Katalog
stellt eine additive Lernhilfe dar, welche optional verwendet werden kann. Dies kann gege-
benenfalls das Ergebnis beeinflusst haben, da nicht zusatzlich erhoben wurde, wer mit dem

Katalog gelernt hat.

Ein weiterer Faktor ist, wie bereits erwahnt, der gro3e Zeitabstand zwischen Intervention
und Priufung. Da das Spiel an der Bibliothek 6ffentlich zuganglich ist, konnten die Studie-
renden auch nach der Intervention mit dem Lernspiel lernen, was die Ergebnisse der Pri-

fungsnoten verfalschen kénnte.

Die ungleiche Gruppengrof3e der Spielerinnen bzw. Nicht-Spielerinnen stellt ebenso eine
Verzerrung dar. Mit 23 Teilnehmerlnnen ist die Gruppe der Spielerinnen deutlich groRRer als

die Gruppe der Nicht-Spielerinnen mit 14 Teilnehmerlnnen.

Grundsatzlich muss ebenfalls bedacht werden, dass bei den Spielerinnen fir das Lernen
ein genereller Mehraufwand bestand. Die Studierenden waren durch die Teilnahme an der
Intervention dazu gezwungen, mindestens insgesamt 240 Minuten mit dem Spiel zu lernen.
Das bedeutet sie hatten einen vorgegebenen Lernaufwand von 240 Minuten, welcher bei
den Nicht-Spielerinnen nicht vorhanden war. Wie in den Ergebnissen prasentiert, betrug
die durchschnittliche Spielzeit 267,39 Minuten, was den tatsachlichen zusatzlichen Lern-
aufwand widerspiegelt. Jedoch konnte keine Kontrolle des gesamten Lernaufwandes
durchgefuhrt werden. Daher stehen keine Vergleichswerte zur Verfigung und es kann
keine Aussage dartber getroffen werden, ob die Spielerinnen einen erhdhten Zeitaufwand

fur das Lernenhatten als die Nicht-Spielerinnen.
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5 Zusammenfassung und Ausblick

Um einen letzten Uberblick zu geben, wird in diesem Kapitel zunéchst eine Reflexion tiber
die Methodik der durchgefiihrten Studie prasentiert. Danach folgt eine kurze Zusammen-
fassung der wichtigsten Ergebnisse und eine Empfehlung an die FH St. Pélten beziglich
der Verwendung von Lernspielen im Physiotherapiestudium. Als letzter Punkt wird ein Aus-
blick gegeben, welche Forschungen im Zukunft noch benétigt werden, um die Forschungs-

frage dieser Bachelorarbeit ausreichend wissenschatftlich zu belegen.
5.1 Reflexion der Methodik

Die Durchfihrung dieser Studie wurde den Gegebenheiten angepasst. Organisatorische
Schwierigkeiten (hohe Spieleranzahl und Verfugbarkeit von nur einem Spiel) wurden mit-
hilfe eines Spielplanes und der Mdglichkeit, das Spiel jederzeit in der FH Bibliothek auslei-
hen zu kénnen, gelést. Dennoch musste der Interventionszeitraum, in Bezug auf die Aus-
sagekraft der Ergebnisse, zu friih gewahlt werden. Die Dokumentation der Lernzeit kbnnte
gegebenenfalls auf die Lernzeit ohne Spiel ausgeweitet werden bzw. auch von der Kontroll-
gruppe durchgefiihrt werden, um hierzu ebenfalls Vergleiche ziehen zu kénnen. Aul3erdem
koénnte dadurch praziser evaluiert werden, ob das Lernspiel am Lernerfolg Einfluss genom-

men hat.
5.2 Zusammenfassung und Empfehlung

Die Ergebnisse der Studie zeigen, dass Lernspiele im Physiotherapiestudium durchaus
sinnvoll sind. Auch wenn die Studie einige Limitationen aufweist, lassen sich trotzdem viele
Vorteile eines Lernspieles erkennen, die gesteigerte Motivation und Lernintensitat oder das
Geflhl einer guten Prifungsvorbereitung. Eine aktive Teilnahme am Lernprozess durch
Wiederholung und gemeinsame Auseinandersetzung mit dem Thema kdnnen ebenso als
Vorteil genannt werden. Au3erdem gaben die Studierenden an, in diversen Lehrveranstal-

tungen an Lernspielen als selbststandige Lernmethode Interessiert zu sein.

Bezuglich des Lernerfolges, im Zusammenhang mit den Prifungsergebnissen in der Lehr-
veranstaltung ,Manuelle Therapie®, konnte kein signifikanter Unterschied nachgewiesen
werden. Jedoch ergibt sich aus den oben genannten Argumenten dennoch eine Empfeh-
lung der Autorin. FUr bestimmte Lehrveranstaltungen bzw. Lerninhalte sollten den Studie-
renden Lernspiele zur Verfuigung gestellt werden. Hervorzuheben sind hierbei die Themen-
bereiche Anatomie des Bewegungsapparates und Neuroanatomie und praktische Lernin-
halte. Der Einsatz von Lernspielen sollte bevorzugt als zusatzliches Lernmaterial eigesetzt

werden und keine selbststandige Lehrmethode wahrend des Unterrichts sein.
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5.3 Ausblick

Die positiven Resultate der Studie, die zahlreichen Limitationen unterlagen, lassen es sinn-
voll erscheinen weitere Studien zum Thema Lernspiele im Physiotherapiestudium durchzu-
fuhren. Dabei sollten Limitationen minimiert werden, um eindeutige bzw. aussagekraftige
Ergebnisse zu erhalten. Es gilt weiterhin zu beweisen, dass Lernspiele nicht nur subjektiv,

sondern auch objektiv erhdhte Lernerfolge im Studium bringen kénnen.
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A Anhang

Verwendeter Fragebogen im Rahmen der Evaluierung:

Spielerisches Lernen: Evaluierung des Lernspiels ,,Wer greift gewinnt!*

Bitte lies dir die Fragen aufmerksam durch und beantworte jede Aussage/Frage!

Im Folgenden sind Aussagen zum Lernen mitdem Lernspiel. Bitte markiere eine Zahl,

um zu beantworten, ob die Aussage in deinem Fall zutrifft oder nicht.

Ich habe mich im Vorhinein auf das Spielen mit dem Lernspiel
gefreut.

Das Lernspiel hat mich zum Lernen motiviert.

Wahrend des Spielens hatte ich SpaR.

Ich habe Interesse daran auch in anderen Fachern mit einem
Lernspiel zu lernen.

Ich habe durch das Lernspiel mehr Zeit mit Lernen verbracht
als ich tblicherweise lerne.

Das Lernspiel sollte bereits im Rahmen der Lehrveranstal-
tung verwendet werden (nicht erst beim selbststandigen Ler-
nen).

Ich habe mich durch das Lernspiel intensiver mit den Inhal-
ten der Lehrveranstaltung beschaftigt.

Ich fuhle mich grundsatzlich gut auf die Prifung vorbereitet.
Ich fhle mich durch das Lernspiel gut auf die Prifung vorbe-
reitet.

Ich fihle mich durch das Lernspiel gut auf die praktische An-
wendung der Manuellen Therapie nach Maitland im Berufs-
alltag vorbereit.

Bitte die folgenden Fragen nach deinem eigenen ermessen Beantworten.

Das Lernspiel

Trifft

nicht
zu
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5
4 5

Wie sollte das Lernspiel gedndert werden, damit du mehr Spal3 beim Spielen/Lernen hast?
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Was am Lernspiel hat dir am besten gefallen?

Was am Lernspiel hat dir am meisten geholfen?

Lernspiele im Studium

Welche Lerninhalte waren fir dich im Studium bis jetzt besonders schwer zu erlernen?

Fur welche Lehrveranstaltungen waren Lernspiele, deiner Meinung nach, sinnvoll?

Welche Art von Lernspiel wirde dich ansprechen (z. B. Puzzle, Quiz, Brettspiel usw.)?

Bist du interessiert daran, auch online mit Lernspielen zu lernen?

Zusatzliche eigene Kommentare:
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