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(54) Bezeichnung: Lernspiel

(57) Hauptanspruch: Lernspiel zur Einprägung von Zusam-
menhängen von pharmazeutischen Wirkstoffen oder Wirk-
stoffgruppen und ihren Wirkungen und/oder Nebenwirkun-
gen,
wobei das Lernspiel Kartenpaare (1) aus paarweise korre-
lierenden Karten (1a), (1b) mit einer einheitlichen Rückseite
und korrelierenden Vorderseiten aufweist,
wobei die paarweise Korrelation durch ein gemeinsames
Graphiksymbol (2) erfolgt, welches sich von den Graphik-
symbolen (2) anderer Karten des Lernspiels unterscheidet,
wobei das gemeinsame Graphiksymbol (2) auf den korrelie-
renden Karten (1a), (1b) unterschiedlich groß ausgeführt ist,
wobei eine erste der beiden korrelierenden Karten (1a) das
gemeinsame Graphiksymbol (2) in Verbindung mit einem
ersten schriftlichen Text (3) aufweist, und die zweite der bei-
den korrelierenden Karten (1b) das gemeinsame Graphik-
symbol (2) in einer kleineren Darstellung als auf der ers-
ten Karte (1a) aufweist und einen zweiten schriftlichen Text
(4) aufweist, und wobei der erste schriftliche Text (3) eine
Wirkung oder eine Nebenwirkung eines pharmazeutischen
Wirkstoffes oder einer pharmazeutischen Wirkstoffgruppe
beschreibt,
und der zweite schriftliche Text (4) einen oder mehrere phar-
mazeutische Wirkstoffe und/oder eine oder mehrere Wirk-
stoffgruppen beschreibt, die die im ersten schriftlichen Text
(3) beschriebene Wirkung oder Nebenwirkung hervorrufen
können.
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Beschreibung

[0001] Die Erfindung betrifft ein Lernspiel zur Einprä-
gung von Zusammenhängen von pharmazeutischen
Wirkstoffen und ihren Wirkungen und/oder Nebenwir-
kungen.

Stand der Technik

[0002] Aus dem Stand der Technik sind Lernspie-
le für Pharmaziestudierende bekannt, welche in ei-
ner Kombination aus Brettspiel, Quiz und Hangman
pharmazeutische Formeln, Fakten und Begriffe ver-
mitteln. Weiterhin beschreibt die W02007055603A1
ein pädagogisches Brettspiel, welches unter ande-
rem zur Vermittlung von pharmazeutischen Inhalten
ausgeführt sein kann.

Offenbarung der Erfindung

[0003] Aufgabe der vorliegenden Erfindung ist es,
ein Spiel anzugeben, mit Hilfe dessen ohne große
Vorkenntnisse Zusammenhänge von pharmazeuti-
schen Wirkstoffen bzw. Wirkstoffgruppen und ihren
Wirkungen und/oder Nebenwirkungen auf spieleri-
sche Art vermittelbar sind.

[0004] Die Lösung der Aufgabe erfolgt erfindungsge-
mäß durch die Merkmale der unabhängigen Ansprü-
che. Vorteilhafte Ausgestaltungen der Erfindung sind
in den Unteransprüchen angegeben.

[0005] Erfindungsgemäß vorgesehen ist ein Lern-
spiel zur Einprägung von Zusammenhängen
von pharmazeutischen Wirkstoffen beziehungsweise
Wirkstoffgruppen und ihren Wirkungen und/oder Ne-
benwirkungen,
wobei das Lernspiel Kartenpaare aus paarweise kor-
relierenden Karten mit einer einheitlichen Rücksei-
te und korrelierenden Vorderseiten aufweist, wobei
die paarweise Korrelation durch ein gemeinsames
Graphiksymbol erfolgt, welches sich von den Gra-
phiksymbolen anderer Karten des Lernspiels unter-
scheidet, wobei das gemeinsame Graphiksymbol auf
den korrelierenden Karten unterschiedlich groß aus-
geführt ist, wobei eine erste der beiden korrelieren-
den Karten das gemeinsame Graphiksymbol in Ver-
bindung mit einem ersten schriftlichen Text aufweist,
und die zweite der beiden korrelierenden Karten das
gemeinsame Graphiksymbol in einer kleineren Dar-
stellung als auf der ersten Karte und einen zweiten
schriftlichen Text aufweist,
und wobei der erste schriftliche Text eine Wirkung
oder eine Nebenwirkung eines pharmazeutischen
Wirkstoffes oder einer pharmazeutischen Wirkstoff-
gruppe beschreibt, und der zweite schriftliche Text ei-
nen oder mehrere pharmazeutische Wirkstoffe und/
oder eine oder mehrere Wirkstoffgruppen beschreibt,
die die im ersten schriftlichen Text beschriebene Wir-
kung oder Nebenwirkung hervorrufen können.

[0006] Dabei kann die paarweise Korrelation zusätz-
lich durch eine gemeinsame Hintergrundfarbe auf
der Vorderseite erfolgen, welche sich von den Hin-
tergrundfarben anderer Karten des Lernspiels unter-
scheidet.

[0007] Bei einer Verwendung des Spiels werden die
Karten mit ihrer Rückseite nach oben gemischt und
auf einer Unterlage ausgebreitet. Nach Art eines Me-
mory-Spiels müssen durch die Spieler die korrelie-
renden Kartenpaare wiedergefunden werden.

[0008] Ein Vorteil dieses Lernspiels besteht darin,
dass bei der Suche nach den korrelierenden Kar-
ten die Spieler bei Fehlversuchen viele Karten mehr-
fach umdrehen, und ihnen bei einem Umdrehen ei-
ner Karte mit dem zweiten schriftlichen Text sowohl
die pharmazeutischen Wirkstoffe, als auch zugleich
die durch diese hervorgerufene Wirkungen oder Ne-
benwirkungen wiederholt in bildhafter Form vermittelt
werden. Dabei erfolgt die Vermittlung der hervorge-
rufenen Wirkungen oder Nebenwirkungen in Form ei-
nes Graphiksymbols, welches vom Spieler einfacher
als ein geschriebener Text aufgenommen wird.

[0009] Durch das bei einem Memory-Spiel übliche
wiederholte Verdecken einer Karte erfolgt eine wie-
derholte Unterbrechung der Visualisierung eines Zu-
sammenhangs zwischen einem Wirkstoff und einer
Wirkung bzw. Nebenwirkung, wodurch ein Einpräge-
vorgang spielerisch unterstützt wird.

[0010] Vorteilhaft kann das Lernspiel unterschiedli-
che Kartenpaare umfassen, welche im zweiten Text
jedoch denselben Wirkstoff aufweisen. Wie in der
Pharmazie selbst, besteht auch bei dem Lernspiel
keine eineindeutige Zuordnung zwischen Wirkstoff
und Wirkung oder Nebenwirkung, sodass diese Art
eines Lernspiels vorteilhaft für die Vermittlung des
Lernstoffes geeignet ist.

[0011] Weiterhin vorteilhaft kann das Graphiksymbol
ein Organ eines menschlichen oder tierischen Kör-
pers darstellen. Dabei ist in dieser Anmeldung unter
dem Begriff eines Organs nicht nur ein inneres Or-
gan, die Haut oder Knochen zu verstehen, vielmehr
steht der Begriff Organ an dieser Stelle stellvertre-
tend auch für ein System wie das Kreislaufsystem,
das Blutbild, oder einen Komplex.

[0012] Die Repräsentation des durch einen Wirkstoff
beeinflussten Organs durch ein Graphiksymbol ver-
einfacht die visuelle Aufnahme und erleichtert somit
die Fokussierung auf den zu lernenden Zusammen-
hang.

[0013] In einer vorteilhaften Ausgestaltung wird das
Organ personifiziert, mit Gesicht und/oder Augen
und/oder Gliedmaßen, dargestellt. Eine derartige
Personifizierung erlaubt es, dem Organ Emotionen
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wie Schmerz, Kummer oder Schwindel zu verleihen,
wodurch im Spieler Emotionen wie Empathie oder
Heiterkeit hervorgerufen werden können. Dabei kann
zum einen der Umstand ausgenutzt werden, dass
Emotionen eine Einprägung eines Sachverhalts ver-
bessern können, und zum anderen, insbesondere bei
humorvollen Darstellungen, kann der Spieler animiert
werden, das Spiel mehrfach zu spielen.

[0014] Vorteilhaft kann die Personifizierung, insbe-
sondere durch eine entsprechende Darstellung von
Gesicht und/oder Augen und/oder Gliedmaßen, an
einer Erkrankung leidend dargestellt sein. Dabei kann
die Darstellung des Leidens einer die Einprägsam-
keit stützenden Logik folgend und/oder humorvoll er-
folgen.

Zeichnung

[0015] Nachfolgend wird die Erfindung unter Bezug-
nahme auf die anliegende schematische Zeichnung
anhand einer bevorzugten Ausführungsform näher
erläutert.

[0016] Fig. 1 zeigt zwei Kartenpaare 1, 1` eines
Lernspiels zur Einprägung von Zusammenhängen
von pharmazeutischen Wirkstoffen bzw. Wirkstoff-
gruppen und ihren Wirkungen und/oder Nebenwir-
kungen.

[0017] Die Kartenpaare 1, 1' weisen nicht sichtbar
eine einheitliche Rückseite auf. Die Kartenpaare 1, 1'
bestehen aus jeweils zueinander korrelierenden Kar-
ten 1a und 1b, beziehungsweise 1a' und 1b', wo-
bei die paarweise Korrelation durch ein gemeinsa-
mes Graphiksymbol 2, 2' erfolgt, welches sich von
den Graphiksymbolen 2, 2' anderer Karten des Lern-
spiels unterscheidet.

[0018] Das gemeinsame Graphiksymbol 2, 2' ist auf
den korrelierenden Karten 1a und 1b, beziehungs-
weise 1a' und 1b' unterschiedlich groß ausgeführt,
wobei eine erste der beiden korrelierenden Karten 1a,
1a' das gemeinsame Graphiksymbol 2, 2' in Verbin-
dung mit einem ersten schriftlichen Text 3, 3', veran-
schaulicht durch ein Textfeld, aufweist, und die zwei-
te der beiden korrelierenden Karten 1b, 1b' das ge-
meinsame Graphiksymbol 2, 2' in einer kleinere Dar-
stellung als auf der ersten Karte 1a, 1a' sowie einen
zweiten schriftlichen Text 4, 4' aufweist.

[0019] Nicht dargestellt kann der erste schriftliche
Text 3, 3' eine Wirkung oder eine Nebenwirkung ei-
nes pharmazeutischen Wirkstoffes oder einer phar-
mazeutischen Wirkstoffgruppe beschreiben. Damit
im Zusammenhang stehend kann der zweite schrift-
liche Text 4, 4', ebenfalls nicht dargestellt, sondern
durch ein Feld repräsentiert, einen oder mehrere
pharmazeutische Wirkstoffe und/oder eine oder meh-
rere Wirkstoffgruppen beschreiben, die die im ersten

schriftlichen Text 3, 3' beschriebene Wirkung oder
Nebenwirkung hervorrufen können.

[0020] Der zweite schriftliche Texte 4, 4' kann meh-
rere pharmazeutische Wirkstoffe oder Wirkstoffgrup-
pen umfassen, dargestellt durch eine Mehrzahl von
Textfeldern, welche unabhängig voneinander die im
Text 3, 3' genannte Wirkung hervorrufen. Dabei kann
es zudem vorkommen, dass ein bestimmter Wirkstoff
oder eine bestimmte Wirkstoffgruppe 5 mehrere Wir-
kungen oder Nebenwirkungen bewirkt, so dass das
Lernspiel unterschiedliche Kartenpaare 1, 1` umfas-
sen kann, die im zweiten Text 4, 4' denselben Wirk-
stoff oder dieselbe Wirkstoffgruppe 5 aufweisen.

[0021] Aus Fig. 1 ersichtlich ist das Graphiksym-
bol 2, 2' in Form eines Organs eines menschlichen
oder tierischen Körpers darstellt. Das Graphiksymbol
2 stellt einen porösen Knochen und das Graphiksym-
bol 2' ein taumelndes Herz dar. Die Organe sind per-
sonifiziert mit Augen und Gliedmaßen in Form von
Armen, sowie teilweise mit Beinen sowie an einer Er-
krankung leidend dargestellt.

[0022] Beispielhaft dargestellt wird durch eine ent-
sprechende Darstellung von Gesicht und Augen im
Graphiksymbol 2, in Form von hochgezogenen Au-
genbrauen und kleinen Pupillen, die Arme auf Löcher
im Knochen verweisend, Besorgnis zum Ausdruck
gebracht. Ebenfalls beispielhaft wird im Graphiksym-
bol 2', hier unterstützt durch weitere Graphikelemen-
te, aber auch durch eine entsprechende Darstellung
von Gesicht und Augen in Form von verdrehten Au-
gen und rudernden Armen, Schwindel zum Ausdruck
gebracht.
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Schutzansprüche

1.   Lernspiel zur Einprägung von Zusammenhän-
gen von pharmazeutischen Wirkstoffen oder Wirk-
stoffgruppen und ihren Wirkungen und/oder Neben-
wirkungen,
wobei das Lernspiel Kartenpaare (1) aus paarweise
korrelierenden Karten (1a), (1b) mit einer einheitli-
chen Rückseite und korrelierenden Vorderseiten auf-
weist,
wobei die paarweise Korrelation durch ein gemeinsa-
mes Graphiksymbol (2) erfolgt, welches sich von den
Graphiksymbolen (2) anderer Karten des Lernspiels
unterscheidet,
wobei das gemeinsame Graphiksymbol (2) auf den
korrelierenden Karten (1a), (1b) unterschiedlich groß
ausgeführt ist,
wobei eine erste der beiden korrelierenden Karten
(1a) das gemeinsame Graphiksymbol (2) in Verbin-
dung mit einem ersten schriftlichen Text (3) aufweist,
und die zweite der beiden korrelierenden Karten (1b)
das gemeinsame Graphiksymbol (2) in einer kleine-
ren Darstellung als auf der ersten Karte (1a) auf-
weist und einen zweiten schriftlichen Text (4) auf-
weist, und wobei der erste schriftliche Text (3) ei-
ne Wirkung oder eine Nebenwirkung eines pharma-
zeutischen Wirkstoffes oder einer pharmazeutischen
Wirkstoffgruppe beschreibt,
und der zweite schriftliche Text (4) einen oder meh-
rere pharmazeutische Wirkstoffe und/oder eine oder
mehrere Wirkstoffgruppen beschreibt, die die im ers-
ten schriftlichen Text (3) beschriebene Wirkung oder
Nebenwirkung hervorrufen können.

2.  Lernspiel nach Anspruch 1, dadurch gekenn-
zeichnet, dass die paarweise Korrelation zusätzlich
durch eine gemeinsame Hintergrundfarbe auf der
Vorderseite erfolgt, welche sich von den Hintergrund-
farben anderer Karten des Lernspiels unterscheidet.

3.  Lernspiel nach einem der vorherigen Ansprüche,
dadurch gekennzeichnet, dass das Lernspiel unter-
schiedliche Kartenpaare (1), (1') umfasst, die im zwei-
ten Text (4), (4') denselben Wirkstoff (5) aufweisen.

4.    Lernspiel nach einem der vorherigen Ansprü-
che, dadurch gekennzeichnet, dass das Graphik-
symbol (2) ein Organ eines menschlichen oder tieri-
schen Körpers darstellt.

5.  Lernspiel nach Anspruch 4, dadurch gekenn-
zeichnet, dass das Organ personifiziert, mit Gesicht
und/oder Augen und/oder Gliedmaßen, dargestellt
ist.

6.  Lernspiel nach Anspruch 5, dadurch gekenn-
zeichnet, dass die Person, insbesondere durch eine
entsprechende Darstellung von Gesicht und/oder Au-

gen und/oder Gliedmaßen, an einer Erkrankung lei-
dend dargestellt ist.

Es folgt eine Seite Zeichnungen
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Anhängende Zeichnungen
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