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Einleitung 

Anatomie ist für Studierende Bachelor Pflege ein wichtiges Grundla-

genfach und generiert solides Basiswissen, um darauf aufbauende Fä-

cher wie z.B. Clinical Assessment oder Pharmakologie zu verstehen. 

Unter Serious Game versteht man ein Spiel, welches nicht der Unter-

haltung, sondern der Vermittlung von Bildungsinhalten dient.1 

Als typisches «Auswendiglern-Fach» verbunden mit grossem zeitli-

chem Aufwand und viel zu verarbeitendem Faktenwissen war jedoch 

die Lernmotivation für Anatomie bei unseren Studierenden bisher eher 

gering. Mit dem Ziel, diese Motivation zu fördern, wurde ein Serious 

Game für das Fach Anatomie entwickelt, welches Gamification-Ele-

mente wie z.B. die Vergabe von Punkten beinhaltet. Solche spieleri-

schen Ansätze können die Motivation und Lernfreude bei Studieren-

den steigern.2 

Fragestellung 

Welchen Einfluss hat ein Serious Game für das Fach Anatomie auf die 

Lernmotivation und den Lernspass von Studierenden Bachelor Pflege? 

Methoden 

Es wurde ein Serious Game für das Fach Anatomie (genannt «Ana-

King», Response Website) entwickelt, welches die Gamification-Ele-

mente Punktevergabe, Bestenliste, Challenges, Awards sowie einen 

Performance-Indikator beinhaltet. Den Studierenden wurde das Game 

mit aktuell sieben Lerneinheiten/Organsystemen zur Unterstützung ih-

res Selbststudiums zur Verfügung gestellt. Ende Januar 2023 (nach 19 

Wochen) wurde AnaKing von den Studierenden schriftlich mit der Be-

fragungssoftware Evasys® evaluiert. Unter anderem wurde mittels ei-

ner 5-Punkte-Likert-Skala (1 = trifft gar nicht zu; 5 = trifft voll und ganz 

zu) erfragt, ob sie AnaKing zum Anatomie-Lernen motiviert und  ihnen 

das Serious Game Spass gemacht hat. Zudem hatten die Studierenden 

die Möglichkeit, in Form von Freitext-Kommentaren ihre Meinung zu 

AnaKing mitzuteilen. 

Ergebnisse 

An der Evaluation des Serious Games «AnaKing» haben Studierende 

aus zwei Kohorten des ersten Semesters Bachelor Pflege teilgenom-

men. Bei der ersten handelt es sich um diplomierte Pflegende im be-

rufsbegleitenden Teilzeitstudium (n=36), bei der zweiten um Grundstu-

dierende im Vollzeitstudium (n = 82).  

Der Mittelwert bezogen auf die Frage nach der Lernmotivation lag bei 

4,65 bzw. 4,79 (Abbildung 1); derjenige bezogen auf die Frage nach 

dem Lernspass bei 4,44 bzw. 4,79 (Abbildung 2). In den Freitext-Ant-

worten wünschten sich zahlreiche Studierende eine Erweiterung von 

AnaKing auf weitere Inhalte/Organsysteme. 

 
 

 
 
 

Abb. 1: Ergebnisse «Lernmotivation» (n = 36 [2 missing] bzw. n =82 [1 missing]):  
Fragestellung «AnaKing motiviert, Anatomie zu lernen.» 

 

 
 
Abb. 2 Ergebnisse «Lernspass» (n = 36 bzw. n =82) 
Fragestellung: «AnaKing zu spielen macht Spass.» 

 

 

Diskussion 

Die Ergebnisse zeigen, dass AnaKing die Studierenden Bachelor Pflege 

motiviert, Anatomie zu lernen und es ihnen Spass macht, dieses Seri-

ous Game anzuwenden. Der Wunsch nach einer Erweiterung um zu-

sätzliche Organsysteme unterstreicht die Beliebtheit von AnaKing. Un-

sere Ergebnisse entsprechen demnach denen von anderen Studien.2,3 

Serious Games können des Weiteren auch den Wissenszuwachs von 

Pflege-Studierenden positiv beeinflussen.4 

Take home messages 

Serious Games wie AnaKing können Studierende Bachelor Pflege dabei 

unterstützen, motiviert und mit Spass Anatomie zu lernen. Eine curri-

culare Implementierung von Serious Games im Fach Anatomie in Stu-

diengängen Bachelor Pflege kann empfohlen werden. 
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