https://econtent.hogrefe.com/doi/pdf/10.1026/1616-3443/a000681 - Friday, October 04, 2024 5:35:17 AM - Universitétshibliothek Eichstétt-Ingolstadt |P Address:141.78.4.22

Originalarbeit ‘l»
Effekte des psychologischen

Gesellschaftsspiels ,,That’s me*
als Selbsterfahrungsangebot im
(Psychologie)Studium

Julia Konig'®, Bettina K. Doering? und Johanna Unterhitzenberger’

"Lehrstuhl fur Klinische und Biologische Psychologie, Katholische Universitat Eichstatt-Ingolstadt, Eichstatt, Deutschland
2Klinische Psychologie und Psychotherapie, Medizinische Hochschule Brandenburg Theodor Fontane, Neuruppin, Deutschland

Zusammenfassung: Theoretischer Hintergrund: Das als Tutorium angebotene Gesellschaftsspiel That’s me kann bereits Psychologiestudie-
renden einen niederschwelligen Einstieg in die Selbsterfahrung bieten. Bisher ist nichts dariiber bekannt, ob durch das Spiel messbare
Veranderungen in Bereichen auftreten, in denen Selbsterfahrung wirken kann. Fragestellung: Wir erwarteten positive Veranderungen in den
Bereichen Emotionale Kompetenz, Emotionsregulation, interpersonelle Probleme und motivationale Inkongruenz durch die Teilnahme am
Tutorium. Methode: Wir verglichen die Werte vor und nach der Teilnahme an That’s me (EG) und mit einer unbehandelten Kontrollgruppe (KG).
Ergebnisse: In der EG zeigten sich signifikante Verbesserungen in allen erhobenen Skalen mit kleinen Effektstarken. Die KG zeigte keine
Veranderungen. Schlussfolgerungen: Mit Hilfe des niederschwelligen, 6konomischen Angebots That’s me konnten signifikante Veranderun-
gen in Bereichen erzielt werden, in denen Selbsterfahrung wirken kann.

Schliisselworter: Selbsterfahrung, Psychotherapieausbildung, Psychologiestudium, Gesellschaftsspiel That’s me

Effects of the Psychological Board Game “Identity” as Self-Reflection for (Psychology) Students

Abstract: Theoretical background: The board game Identity, offered as a tutorial, can provide a low-threshold introduction to self-reflection
to psychology students. To date, however, we do not know whether participation in the game effects changes in variables that are potential
targets of self-reflection. Hypotheses: We expected positive changes in emotional competency, emotion regulation, interpersonal problems,
and motivational incongruence through participation in the tutorial. Method: We compared scores before and after participation in Identity
(experimental group, EG) and with an untreated control group (CG). Results: The EG showed significant improvement in all scales with small
effect sizes; the CG showed no changes. Conclusion: Identity achieved significant changes in areas thought to improve with self-reflection.

Keywords: self-reflection, psychotherapy training, psychology studies, board game Identity

Von Studierenden der Psychologie horten wir immer wie-
der die Klage, dass vor allem die ersten Semester des
Studiums sehr theorielastig und ,,trocken” seien. Gleich-
zeitig hatten wir den Eindruck, dass die bisherigen Curri-
cula dem Aspekt der personlichen Voraussetzungen fiir
eine Arbeit als Psychotherapeut_in (der Berufswunsch ei-
ner Mehrheit der Psychologie-Studierenden) nur bedingt
Rechnung trugen. Uber eine Studierende, die bereits seit
einiger Zeit mit einer Gruppe Gleichgesinnter gespielt hat-
te, erfuhren wir von dem Gesellschaftsspiel That’s me,
das einen niederschwelligen Einstieg in die Selbsterfah-
rung bietet. Dieses Spiel erschien uns als gute Moglich-
keit, Studierenden einen Einstieg in das Thema Selbster-
fahrung zu bieten und den Fokus auf theoretische Grund-
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lagen gerade in den ersten Semestern anwendungsbezogen
zu ergdnzen. Nach positiven Vorerfahrungen mit kleine-
ren Gruppen, die im Rahmen von einzelnen Masterar-
beiten beforscht wurden, wurde das Tutorium That’s me
im Wintersemester 2016/2017 an der KU Eichstatt-Ingol-
stadt etabliert. Nach dem Wintersemester 2019,/20 musste
das Tutorium wegen der Coronapandemie eingestellt wer-
den.

Das Gesellschaftsspiel ,,That’s me*

That’s me wurde von der ungarischen Psychologin Gyor-
gyl Flizesi mit dem Ziel entwickelt, ein Gesellschaftsspiel
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Tabelle 1. Beispiele fur Karten der Kategorien Erfahrung (oben) und Unterstitzung (unten)

24.) Was hatte aus dir werden kénnen, wenn du in deiner Kindheit genug Inspiration dazu bekommen héattest?
In unserer Kindheit schlummern noch viele Mdglichkeiten in uns. Was wir tatsdchlich verwirklichen kénnen, hdngt in groBem MaBe davon ab, wie viel

Unterstutzung und Ermunterung wir von unserer Umgebung bekommen.

Tipp: Hole die seit langem fehlende Ermunterung fur dich selbst nach. Schreibe einige ermunternde Satze, die deine verhaltenen Ambitionen
hervorbringen. Lege das Blatt an einen Platz, an dem du es jeden Tag siehst.

7.) Welche sind die Dinge, mit denen du mehr Zeit verbringst, als es notwendig ware? Wie kdnntest Du diese Zeit kiirzen, wenn du damit nicht

zufrieden bist?

Unser Leben wird oft durch Gewohnheiten und Automatismen gelenkt. Um unser Leben in die eigene Hand zu nehmen, mussen wir uns zuerst
unserer Zeiteinteilung bewusst werden und beurteilen, inwiefern sie zu unseren Interessen passt. Erst danach kommen die notwendigen Ande-

rungen an die Reihe.

Tipp: Tue den ersten Schritt, um die zeitraubenden Tatigkeiten zurtckzudrangen.

zu schaffen, das es den Mitspielenden ermdglicht, sich
selbst und andere besser kennenzulernen und positive
Erfahrungen in einem Gruppensetting zu machen. Der
Grundhaltung der humanistischen Psychologie entspre-
chend werden Menschen als Individuen wahrgenommen,
die sich bewusst und selbstgesteuert entwickeln. Die Auf-
gabe der Gruppe ist daher nicht, ,hilfreich“ einzugreifen,
sondern einen Raum zur Verfligung zu stellen, in dem je-
der Mitspieler/jede Mitspielerin sich reflektieren und
neue Selbsterkenntnis und Inspiration fiir positive Verin-
derungen gewinnen kann. Das Spielmaterial besteht aus
einem Spielbrett, einem Wiirfel, Spielsteinen und Kar-
ten. Ein Gruppenleiter / eine Gruppenleiterin erinnert vor
dem Spiel an die Regeln (vor allem die Verschwiegenheit
iiber wihrend des Spiels Gehortes sowie das Zuhdren oh-
ne Feedback) und achtet wahrenddessen auf deren Ein-
haltung, spielt aber ansonsten reguldr mit. So soll ein ge-
schiitzter Rahmen fiir alle Mitspielenden entstehen. Diese
sind nacheinander an der Reihe, wiirfeln, und ziehen ih-
ren Spielstein um die entsprechende Zahl Felder weiter
(die Felder sind in Form einer stilisierten Blume kreisfor-
mig angeordnet, ein Ziel gibt es also nicht). Je nach Feld
wird eine Karte aus einer von sieben Kategorien gezo-
gen (Erfahrung, Gliick, Liebe, Seelenkraft, Unterstiitzung,
Zitat und Feedback). Die Karten der ersten funf Kate-
gorien sind gleich aufgebaut und enthalten eine Frage
oder Aufgabe, einen kurzen Text, der den Zweck dieser
Frage erklart, sowie eine damit in Zusammenhang ste-
hende ,, Tipp-Aufgabe“ (siehe Beispiel in Tabelle 1). In der
Kategorie ,,Zitat“ geht es darum, ein Zitat fiir das eigene
Leben nutzbar zu machen, und in der Kategorie ,,Feed-
back® soll einem beliebigen Gruppenmitglied zu einem
bestimmten Thema Feedback gegeben werden. Die ge-
zogene Karte wird laut vorgelesen. Dann stehen fiinf Mi-
nuten zur Beantwortung zur Verfiigung, wobei aus der ei-
genen Erfahrung gesprochen und das Wort ,man® nach
Moglichkeit vermieden werden soll. Die Gruppe hort le-
diglich zu und gibt kein Feedback. Die bearbeitete Karte
bleibt vor der Person liegen, die sie beantwortet hat. Zu-
satzlich gibt es einige ,Regelkarten, um Einfluss auf den
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Spielverlauf zu nehmen, z. B. kann man durch Spielen der
Karte ,Eigenes Erleben die Frage einer anderen Person
ebenfalls beantworten. Danach geht es in der regulidren
Abfolge weiter.

Da das Spiel kein ,natiirliches“ Ende hat, sollte die
Gruppe vorher eine ungefihre Dauer vereinbaren und so
aufhoren, dass jedes Mitglied gleich oft reguldr an der
Reihe war. Im Anschluss reflektieren die Spielenden fiir
sich anhand der gesammelten Karten und einiger Refle-
xionsfragen den Spielverlauf und entscheiden sich fiir
eine Tipp-Aufgabe, die bis zur nichsten Spielrunde in
Angriff genommen werden soll. Entsprechend beginnt die
nichste Spielrunde mit einem Feedback zu den Tipp-
Aufgaben. Es haben sich etwa 90 bis 150 Minuten Spiel-
dauer (inklusive Anfangs- und Reflexionsrunde) und eine
Gruppengrofde von zwei bis sechs Personen bewéhrt (Fii-
zesi, 2014). Nach Angaben der Autorin (G. Fiizesi, per-
sonl. Mitteilung, Oktober 2016) wird das Spiel in Ungarn
auch mit Patienten und Patientinnen, also therapeutisch,
gespielt.

»That’s me“ als Angebot zur Selbsterfahrung

Beim Design der Begleitforschung fragten wir uns, welche
Merkmale sich durch das Tutorium That’s me verdndern
konnten, die Zielvariablen von Selbsterfahrungsangebo-
ten darstellen und fiir die es etablierte Messinstrumente
gibt. Wir beschlossen, die Effekte auf Emotionale Kom-
petenz, Emotionsregulation, interpersonale Probleme so-
wie Kongruenz im eigenen Leben zu untersuchen. Auf-
grund unserer eigenen Spielerfahrung und des Aufbaus
von That’s me erschienen uns positive Verdnderungen in
diesen Bereichen als moglich, und auflerdem erschienen
sie uns als Bereiche, in denen Selbsterfahrung wirken soll-
te. So formulierten Kdmmerer, Kapp und Rehahn-Sommer
(2011) sieben inhaltliche Bausteine fiir Selbsterfahrung.
Hierbei bezogen sie sich speziell auf die Verhaltensthera-
pie, jedoch scheinen die meisten dieser Bausteine, die im
Einklang mit den Empfehlungen der Bundespsychothera-
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peutenkammer (2010, zitiert nach Kdmmerer et al., 2011)

stehen, verfahrensiibergreifend bedeutsam:

1. Verwirklichung eines humanistischen Menschenbilds

2. Biographiefokussierte Selbstreflexion

3. Emotionales Erleben als Kernthema der Selbsterfah-
rung

4. Selbstanwendung verhaltenstherapeutischer Interven-
tionen

5. Anleitung zu verantwortungsbewusstem und kompe-
tentem therapeutischem Handeln

6. Sensibilisierung fiir den sozialen Kontext psychischer
Storungen und des therapeutischen Handelns

7. Ressourcenorientierung und Burnout-Prophylaxe

Inhaltlich sollte That’s me vor allem einen Beitrag zu
den Punkten 1, 2, 3 und 7 von Kimmerer et al. (2011)
leisten.

Humanistisches Menschenbild

Die Grundstruktur des Spiels fordert den Respekt vor dem
Erleben der Mitspielenden. Wihrend das ,,feedbackfreie
Zuhoren“ anfangs sehr ungewohnt ist, lernt man beim
Spielen, tatsachlich nur zuzuhoren und dem Gehorten und
den eigenen Reaktionen darauf nachzuspiiren. Durch das
Zuhoren erfahren Spieler_innen gegenseitig viel tiber ihre
Selbst- und Weltsicht, Werte, Priorititen, Grundannah-
men und Interpretationsweisen. Auch kann die Devise
»Schwichen wir einander nicht in unserer tibermafigen
Absicht zu helfen, sondern stirken wir eher unser Ver-
trauen” (Flizesi, 2014) moglicherweise gerade fiir Perso-
nen in Psychotherapie-Ausbildung ein Gegengewicht zu
dem oft selbst gemachten Druck darstellen, schnell eine
passende Intervention parat zu haben.

Reflexion der Biographie

Wihrend That’s me keine systematische Biographiear-
beit beinhaltet, wird durch die Betonung des eigenen Er-
lebens und der eigenen priagenden positiven wie negati-
ven Erfahrungen immer wieder die Auseinandersetzung
mit wichtigen biographischen Gegebenheiten angeregt,
beispielsweise die Beziehungen zu den Eltern (Kategorie
Liebe) oder vergangene Bewailtigungserfahrungen (Kate-
gorie Erfahrung).

Emotionales Erleben

Durch die Art der Fragestellung und die Aufforderung,
in der ersten Person zu sprechen, spielt das emotionale
Erleben in allen Kategorien eine grofse Rolle, oft werden
positive und negative Gefiihle aber auch explizit themati-
siert. Auch hier bietet das Zuhoren, wihrend andere dran
sind, die Chance, den Umgang mit Emotionen bei ande-
ren zu verstehen, und gleichzeitig die Moglichkeit zur
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ystillen Selbstreflexion und zur Wahrnehmung von eige-
nen beim Zuhoren erlebten Emotionen.

Ressourcenorientierung und Burnoutprophylaxe

Die Ressourcenorientierung zieht sich ebenfalls durch
viele der Spielkarten, sowohl durch die 16sungsorientierte
Grundhaltung der Fragen und Texte insgesamt als auch
explizit.

Somit werden wichtige Aspekte der Selbsterfahrung fiir
angehende Psychotherapeut_innen durch das Spiel That’s
me abgedeckt, weshalb es als Angebot zur Selbsterfahrung
geeignet erscheint. Eine Beforschung des Spiels schien
uns auch im Hinblick auf die neuen approbationsrelevan-
ten Masterstudiengdnge interessant, in deren Rahmen
auch Selbstreflexion verpflichtend angeboten werden muss
(PsychThApprO § 11).

Forschung zur Selbsterfahrung

Es ist tiberraschend, wie wenig empirische Forschung es
zur Psychotherapieausbildung allgemein und speziell zur
Selbsterfahrung gibt, vor allem in Zeitschriften mit Peer-
Review-Verfahren. Dies liegt teilweise sicher daran, dass
die Ausbildungslandschaft international sehr uneinheit-
lich ist und das Thema Selbsterfahrung lange gerade in
der einflussreichen anglo-amerikanischen Literatur kaum
vertreten war (Hill & Knox, 2013; Laireiter, 2000). In den
letzten Jahren gibt es hier allerdings zunehmend Verof-
fentlichungen zu Programmen fiir die psychotherapeuti-
sche Aus- und Weiterbildung unter der Bezeichnung ,,self-
practice / self-reflection. Dabei geht es um die Anwen-
dung verhaltenstherapeutischer Interventionen bei sich
selbst und die Reflexion der dabei gemachten Erfahrun-
gen (Bennett-Levy et al., 2001; Bennett-Levy & Finlay-
Jones, 2018). Wir beziehen uns im Folgenden vor allem
auf deutsche Veroffentlichungen zu den Effekten von
Selbsterfahrung.

Relativ haufig finden sich retrospektive Befragungen von
Teilnehmenden dariiber, wie zufrieden sie mit der Selbst-
erfahrung waren und / oder wie sehr sie subjektiv profitiert
haben (z.B. Lieb, 2000; Sedlacek, 2019) oder wie sehr die
vorher gehegten Erwartungen erfiillt wurden (Lieb, 2000).
Insgesamt wird Selbsterfahrung / Eigentherapie an dritter
Stelle gesehen, was die Bedeutung fiir die Entwicklung
psychotherapeutischer Kompetenz angeht, nach der eige-
nen supervidierten therapeutischen Tétigkeit und der Su-
pervision (Laireiter, 2014).

Solche Ergebnisse sind schwierig zu interpretieren. Ers-
tens ist bekannt, dass Psychotherapeut_innen dazu nei-
gen, ihre Kompetenzen zu {iberschitzen (Tracey, Wam-
pold, Lichtenberg & Goodyear, 2014; Walfish, McAlister,
O’Donnell & Lambert, 2012), was sich moglicherweise
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auch auf deren Veridnderung erstreckt. Zweitens bedeu-
tet die Teilnahme an Selbsterfahrungsangeboten zumeist
einen deutlichen zeitlichen und auch finanziellen Auf-
wand, sodass allein im Sinne der Verminderung kogniti-
ver Dissonanz eine positive Einschitzung wahrscheinlich
erscheint.

Informativer sind hier Studien, in denen interessieren-
de Variablen vor und nach der Intervention gemessen
werden. So fanden Sulz und Gréff-Rudolph (2019) nach
einem Jahr Selbsterfahrung entsprechend dem Konzept
der strategischen Selbsterfahrung (Sulz, 2015) im Rahmen
der arztlichen Weiterbildung oder psychotherapeutischen
Ausbildung bei einer Stichprobe von 20 Teilnehmenden
eine signifikante Reduktion dysfunktionaler Personlich-
keitszlige sowie eine geringere Bedeutsamkeit dysfunk-
tionaler Uberlebensregeln im vorher-nachher-Vergleich,
wobei die Konzepte teilweise mit selbst entwickelten In-
strumenten gemessen wurden. Eine weitere, dhnlich zu-
sammengesetzte Stichprobe (Sulz & Griff-Rudolph, 2019)
zeigte eine tendenzielle Abnahme dysfunktionaler Emo-
tionsregulation, sowie eine signifikante Abnahme von all-
gemeinen psychischen, Angst- und Depressionssympto-
men (letzteres auf Trend-Niveau) im pra-post-Vergleich.
Dies zeigte sich, obwohl die Symptome von vornherein
gering ausgeprigt waren. Durch das Design mit zwei
Messzeitpunkten erscheinen hier Verzerrungseffekte un-
wahrscheinlicher als bei einer rein retrospektiven Erhe-
bung. Kritisch anzumerken ist aber, dass die genannten
Studien meist keine Kontrollgruppen haben und die ver-
schiedenen Ausbildungsbausteine parallel laufen. So ist
nicht auszuschliefden, dass die beschriebenen Veridnderun-
gen durch andere Faktoren verursacht wurden, sei es
durch andere Bausteine der besuchten Aus- oder Weiter-
bildung, sei es durch personliche Reifung. Auch in der
Selbsterfahrungsforschung wire also randomisierten kon-
trollierten Studien der Vorzug zu geben. Allerdings sind
diese mit Ausbildungsteilnehmenden nur schwer durch-
filhrbar, weil die verschiedenen Ausbildungsbausteine
gleichzeitig angeboten werden und eine tatsédchlich voll-
stindig ,,unbehandelte“ Kontrollgruppe, die gar keine
Selbsterfahrung erhalt, durch die gesetzlichen Vorgaben
nicht moglich ist.

Im Gegensatz zur postgradualen Ausbildung bestand
wihrend des Psychologiestudiums zur Zeit der Datener-
hebung noch keine Verpflichtung zur Selbsterfahrung und
somit die Moglichkeit, die Effekte von That’s me unter
Nutzung einer unbehandelten Kontrollgruppe zu unter-
suchen. Gleichzeitig weist die Zielgruppe der Psycholo-
giestudierenden groRe Uberschneidungen mit der der
spiteren Ausbildungsteilnehmer_innen auf.

Mithilfe eines kontrollierten Designs sollte in dieser
Studie die Verdnderung in verschiedenen selbsterfah-
rungsrelevanten Bereichen durch das Tutorium That’s me
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untersucht werden. Wir erwarteten, dass sich durch eine
Teilnahme am Tutorium Veridnderungen in Emotionaler
Kompetenz und Emotionsregulation sowie im zwischen-
menschlichen Bereich (Reduktion interpersonaler Pro-
bleme) zeigen wiirden. Wir erwarteten ebenfalls eine Re-
duktion der Inkongruenz beziiglich motivationaler Ziele.
Inkongruenz bezeichnet die unzureichende Umsetzung
motivationaler Ziele, wie beispielsweise das Erreichen von
Autonomie oder das Vermeiden von Verletzlichkeit. Wir
erwarteten im Hinblick auf alle diese Bereiche eine signifi-
kante Verbesserung in der Experimental-, nicht aber in der
Kontrollgruppe von der Pri- zur Postmessung. Weiterhin
erwarteten wir, dass sich dieser Effekt auch in einer multi-
variaten Messwiederholungs-Varianzanalyse zeigen wiirde.

Methode

Stichprobe

Die Stichprobe besteht aus Studierenden der Katholischen
Universitit Eichstitt-Ingolstadt, die zwischen den Win-
tersemestern 2016/17 und 2019/20 am Tutorium That’s
me teilgenommen haben. Es handelte sich um eine frei-
willige Veranstaltung ohne Anrechnung auf die Studien-
leistung. Im Oktober 2016 konnte die Autorin des Spiels
zur Durchfithrung eines zweitagigen Workshops zur Schu-
lung der Spielleiterinnen gewonnen werden. Seitdem fiihr-
te eine hier ausgebildete und spielerfahrene frithere Stu-
dentin die Schulungen durch. Das Tutorium wurde vor
allem in den psychologischen Studiengingen (Bachelor-
und Masterstudiengang Psychologie sowie Schulpsycho-
logie) beworben, jedoch wurden auch interessierte Stu-
dierende anderer Fachrichtungen aufgenommen, wenn
Plitze verfiigbar waren.

Die Organisation des Tutoriums tibernahm jeweils fiir
ein Jahr eine Kleingruppe spielerfahrener Studierender
aus dem Masterstudiengang Psychologie, die in dem Pro-
jekt ihre Masterarbeiten schrieben. In der vorliegenden
Studie waren diese Spielleiterinnen ausschliefllich weib-
lich. Interessent_innen nahmen zunéichst an einem Probe-
spiel teil und trafen dann die Entscheidung tiber eine Teil-
nahme am Tutorium. Das Ziel, innerhalb eines Semesters
zehn Spielrunden von 1,5-2,5 Stunden Dauer abzuhalten,
wurde nicht immer erreicht, es fanden teilweise nur acht
oder neun Treffen statt. Flir die Spielleiterinnen fanden
monatliche Treffen statt, in denen Probleme in den Grup-
pen besprochen wurden. Dazu zéihlten sowohl inhaltliche
Fragen (berichtete Inhalte, Probleme bei der Einhaltung
der Spielregeln) als auch organisatorische Fragen der Be-
gleitforschung. In diesem Rahmen wurde auch immer
wieder auf die Bedeutung der Datenerhebung hingewie-
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sen, Daten zu Anzahl und Dauer der Sitzungen wurden
aber nicht systematisch erhoben. Wenn die Gruppen ein-
geteilt waren, organisierten sie Ort und Zeitpunkt der
Spielrunden selbst. Wenn einzelne Mitglieder krank waren
oder keine Zeit hatten, spielten die Gruppen auch ,unvoll-
stindig“. Die Erfassung der Daten erfolgte durch die
Spielleitungen der Gruppen vor Beginn des Tutoriums
(pra) und nach seinem Abschluss (post). Die Kontrollgrup-
pe rekrutierte sich teilweise aus Personen, die aufgrund
begrenzter Plitze ein Semester auf eine Teilnahme warten
mussten, vor allem aber aus Studierenden, die eigens fiir
die Kontrollgruppe rekrutiert wurden und Versuchsperso-
nenstunden gutgeschrieben bekamen. Da die im Studien-
zeitraum rekrutierte Kontrollgruppe zu klein war, fiihrten
wir im Sommersemester 2022 eine Nacherhebung ledig-
lich der Kontrollgruppe durch. Spielgruppen fanden in die-
ser Zeit nicht statt, da durch die coronabedingten Ein-
schrankungen die Machbarkeit unsicher schien und au-
erdem der normale Ablauf (Tatigkeit ehemaliger Teilneh-
mer innen als Spielleiter innen) durch die lange Phase oh-
ne Gruppen abgerissen war. Der Abstand zwischen pra-
und post-Messung lag in beiden Gruppen bei etwa drei
Monaten.

Messinstrumente

Emotionale Kompetenz

Der Emotionale Kompetenz Fragebogen (EKF; Rinder-
mann, 2009) misst vier Aspekte der Emotionalen Kom-
petenz (Subskalen Erkennen und Verstehen eigener Emotio-
nen, EE; Erkennen von Emotionen bei anderen, EA; Regu-
lation und Kontrolle eigener Emotionen, RE und Emotionale
Expressivitdt, EX) mit insgesamt 62 Items, sowie, mit zu-
sdtzlichen 29 Items, zwei verbundene Konstrukte (Zusatz-
skalen Regulation der Gefiihle anderer, RA und Einstellungen
zu Gefiihlen, EU). Die Zustimmung zu den Items wird auf
einer flinf-stufigen Likert-Skala von ,,stimmt tiberhaupt
nicht® bis ,,stimmt vollstindig“ eingeschatzt. Der EKF ist
ein reliables (Cronbach’s a der Subskalen zwischen .89 und
.93) und valides Maf$ (Rindermann, 2009). In der aktuel-
len Stichprobe lag Cronbach’s a in den Subskalen zwischen
.81 und .95.

Emotionsregulation

Der Fragebogen zur Erfassung der Emotionsregulation
bei Erwachsenen (FEEL-E; Grob & Horowitz, 2014) be-
steht aus 24 Items zur Emotionsregulation, die jeweils in
Bezug auf die Emotionen Angst, Wut und Traurigkeit be-
antwortet werden sollen (also insgesamt 72 Items). Hier-
bei lassen sich jeweils sechs adaptive Strategien (z.B. Pro-
blemorientiertes Handeln) und sechs maladaptive Strate-
gien (z.B. Riickzug) quantifizieren. In der vorliegenden
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Studie wurden nur die Sekundarskalen Adaptive und Mal-
adaptive Strategien betrachtet, die sehr gute Reliabilitats-
kennwerte aufweisen (Cronbach’s a .91 bzw. .88) und ver-
dnderungssensitiv sind (Grob & Horowitz, 2014). In unse-
rer Stichprobe ergab sich fiir die Adaptiven Strategien
Cronbach’s a = .91 und fiir die Maladaptiven Strategien
a=.88.

Interpersonale Probleme

Das Inventar zur Erfassung Interpersonaler Probleme -
Deutsche Version (IIP-D; Horowitz, Straufl & Kordy,
1994) ist ein etabliertes Maf$ in der internationalen Psy-
chotherapieforschung (Brahler, Horowitz, Kordy, Schu-
macher & Strauss, 1999; Horowitz, Rosenberg, Baer, Ur-
eflo & Villasefior, 1988). Durch die Selbsteinschédtzung in-
terpersonaler Verhaltensweisen, die den Befragten ent-
weder schwerfallen oder die sie im Ubermaf zeigen, er-
laubt es einen Riickschluss auf Schwierigkeiten im Um-
gang mit anderen Menschen. Die hier verwendete Versi-
on besteht aus 64 Items. In der vorliegenden Studie wur-
de der Gesamtwert zur Auswertung herangezogen, der
einen psychometrisch sehr guten Indikator fiir die Belas-
tung durch interpersonale Probleme insgesamt darstellt
(Horowitz et al., 1994). In unserer Stichprobe ergab sich
Cronbach’s a = .89.

Inkongruenz

Der Inkongruenzfragebogen (INK, Grosse Holtforth, Gra-
we & Tamcan, 2004) ist ein Maf3 fiir die unzureichende
Umsetzung motivationaler Ziele und wurde eigentlich
fiir Patient_innen in der Psychotherapie entwickelt. Mit
94 Items wird die Inkongruenz in Bezug auf 14 Annihe-
rungsziele (z.B. Geselligkeit, Autonomie) und 9 Vermei-
dungsziele (z.B. Spannungen mit anderen, sich verletzbar
machen) gemessen. In dieser Studie wurden die {iber-
greifenden Gesamtwerte je fiir Anndherungs- und Ver-
meidungsziele analysiert, welche gute Reliabilitatskenn-
werte aufweisen (.89 bzw. .92 bei gesunden Personen).
Dabei sind die Anndherungsziele positiv formuliert (hdhere
Werte entsprechen weniger Inkongruenz) und die Vermei-
dungsziele negativ (hohere Werte entsprechen mehr In-
kongruenz). In unserer Stichprobe lag Cronbach’s a flr
Annaherungs- und Vemeidungsziele bei .95.

Evaluation

Ein eigens fiir die Studie konstruierter Evaluationsbogen
enthielt Fragen zu verschiedenen Aspekten des Spiels, wie
z.B. Lieblingskategorie, am wenigsten gemochte Katego-
rie, Erleben der Spielrunden. Im Rahmen dieser Auswer-
tung betrachteten wir aus Platzgriinden nur die Fragen
»Konnen Sie sich vorstellen, weiter an Spielrunden teil-
zunehmen?“ und ,,Wiirden Sie That’s me anderen Studie-
renden weiterempfehlen?“
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Statistische Analysen

Wir verglichen die Interventionsgruppen hinsichtlich
grundlegender demographischer Merkmale mit Hilfe von
t-Tests bei unabhingigen Stichproben bzw. dem Kontin-
genzkoeftizienten. Wir entschieden uns fiir dieses Maf3,
da manchmal erwartete Zellengrofden < 5 vorkamen, was
den gewohnlichen Chi-Quadrat-Test ausschlief3t.

Wir fiihrten fiir alle elf erhobenen Skalen gemeinsam
eine 2 (Messzeitpunkte) * 2 (Interventionsgruppe) multi-
variate Messwiederholungs-Varianzanalyse durch (Qua-
dratsumme vom Typ III). Um die Grofle der Effekte zu
quantifizieren, berechneten wir im zweiten Schritt mit
Hilfe der Freeware auf www.psychometrica.de (Lenhard
& Lenhard, 2017) pra-post-Effektstirken fiir die einzel-
nen Mafde. Bei der verwendeten Variante erfolgt eine
Korrektur fiir die Korrelation zwischen den aufeinander-
folgenden Messungen p, indem statt der gepoolten Stan-
dardabweichung die folgende Formel verwendet wird:
op=0%+/2x(1— p) (Morris & DeShon, 2002). Die
Effektstarken zwischen den Gruppen berechneten wir
ebenfalls mit dem Rechner auf psychometrica.de (Len-
hard und Lenhard (2017). Dabei verwendeten wir die
von Morris (2008) vorgeschlagene Korrektur, da hier die
Priawerte mit in die Berechnung einfliefden:

M - M - Mypsc —M,,, .
dppcz = ¢p [( post, T pre‘TgD ( post,C P ‘C) Wobel
pre
o (nT - 1)SD]23re. T + (nC - 1)SD?>re.C
SDpre - \/ Ny + ne — D) und
o 3
=T Ty tne—2) -1
Ergebnisse
Stichprobe

Im Rahmen des Tutoriums fanden in sieben Semestern
33 Spielgruppen statt, wobei 31 Personen als Spielleiterin-
nen beteiligt waren. Der Ablauf der Studie ist in Abbil-
dung 1 dargestellt. In dem Diagramm sind nur Teilneh-
mer_innen berticksichtigt, von denen mindestens ein Fra-
gebogen vorlag. Aufgrund der dezentralen Organisation
der Datenerhebung ist es moglich, dass weitere Personen
an dem Tutorium teilgenommen haben, ohne Daten zur
Verfligung zu stellen. Fiir die Analysen wurden Personen
ausgeschlossen, von denen weniger als 5 Spielrunden do-
kumentiert waren.

Von 41 Personen lag eine Primessung vor, aber die
Postmessung fehlte und /oder es waren weniger als fiinf
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Spielrunden dokumentiert. Diese als ,Dropouts® bezeich-
nete Gruppe unterschied sich von den eingeschlosse-
nen Personen nicht in Bezug auf Alter, Familienstand,
Studiengang oder das Vorhaben, eine Psychotherapieaus-
bildung zu beginnen. In den erhobenen Mafden zeigte sich
als einziger signifikanter Unterschied ein hoherer Wert
fiir die Subskala Regulation eigener Emotionen im EKF
in der Gruppe der Dropouts, Studienstichprobe M = 3.47,
SD = 0.59, Dropoutgruppe M = 3.69, SD = 0.52, t(202)
=-2.274,p = .024.

Die Experimentalgruppe (EG) bestand aus 87 Perso-
nen. Im Durchschnitt waren 7.5 Spielrunden (SD = 1.0)
gespielt worden. Da die Kontrollgruppe aus zwei Sub-
gruppen bestand, die sich im Zeitraum der Erhebung un-
terschieden (KG1 im selben Zeitraum wie die Spielgrup-
pen, KG2 im Sommersemester 2022), verglichen wir zu-
néichst die beiden Subgruppen, um zu sicher zu gehen,
dass diese zu einer Kontrollgruppe zusammengefasst wer-
den konnten. Es ergaben sich keine signifikanten Un-
terschiede in Bezug auf Alter, Geschlecht, Familienstand,
oder Studiengang (alle p > .05). Lediglich bei der Frage,
ob die Aufnahme einer Therapieausbildung geplant sei,
unterschieden sich die Subgruppen. In der KG1 beant-
worteten 35% mit nein, 38 % mit ja und 27 % wussten es
nicht, wahrend in der KG2 je 21% mit ja bzw. nein ant-
worteten und die Mehrheit mit 57 % es noch nicht wusste
(4(Q2) = 7.212, p = .027). In Anbetracht dieser insgesamt
sehr geringen Unterschiede entschieden wir, die beiden
Subgruppen zusammenzufassen und berichten ab sofort
uber die kombinierte KG, die aus 71 Personen bestand.

Die Experimental- und Kontrollgruppe unterschieden
sich kaum in demographischen Maflen und Studiengang,
wie aus Tabelle 2 hervorgeht. Es zeigte sich lediglich ein
statistischer Trend zu mehr (Schul) Psychologiestudieren-
den in der KG, was sich vermutlich daraus erklart, dass
nur im Bachelorstudiengang Psychologie Versuchsperso-
nenstunden geleistet werden miissen und daher Studie-
rende anderer Studienginge weniger zu einer Teilnahme
an der KG motiviert waren.

Die 2(Zeitpunkte) * 2(Gruppen) MANOVA {iber alle elf
erhobenen Skalen ergab einen signifikanten Haupteffekt
der Zeit, F(11, 138) = 3.520 , p < .001, sowie einen signifi-
kanten Interaktionseffekt Zeit*Gruppe, F(11, 138) = 2.937,
p = .002; der Haupteffekt der Gruppe war nicht signifi-
kant, F(11, 138) = 0.085, p = .315. In Tabelle 3 sind die
Ergebnisse der einzelnen ANOVAS aufgefiihrt. Der signi-
fikante Interaktionseffekt Zeit*Gruppe zeigte sich in den
EKF-Subskalen Erkennen von Emotionen bei anderen,
Emotionale Expressivitit, Regulation von Emotionen bei
anderen und Einstellung zu Emotionen sowie beim IIP-
Gesamtwert. Signifikante Haupteffekte der Zeit zeigten
sich bei die EKF-Subskalen Erkennen von Emotionen bei
anderen, Regulation und Kontrolle eigener Emotionen,

© 2023 The Author(s). Distributed as a
Hogrefe OpenMind article under the license

CC BY-NC-ND 4.0 (https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0)



https://econtent.hogrefe.com/doi/pdf/10.1026/1616-3443/a000681 - Friday, October 04, 2024 5:35:17 AM - Universitétshibliothek Eichstétt-Ingolstadt |P Address:141.78.4.22

J. Konig et al., Effekte des psychologischen Gesellschaftsspiels ,That's me* als Selbsterfahrungsangebot im (Psychologie)Studium 19

[ Rekrutierung ]

Teilnahme an Probespiel
Entscheidung zur Teilnahme an dem Tutorium
(n=136)

Entscheidung zur Teilnahme an
Kontrollgruppe
(n=93)

v

G

Pra-Messung }

}

Interventionsgruppe That's me (n= 125)

Tutorium That's me

| Kontrollgruppe ohne Intervention (n= 93)

AN

v [ Post-Messung ] v

Post-Messung (n = 99)

Post-Messung (n = 76)

Analyse ]

Analysiert (n= 87)

+ Ausgeschlossen (n = 49)
- fehlende Pra-Messung (n = 11)
- fehlende Postmessung (n = 28)

- psychotherapeutische oder
psychiatrische Behandlung (n = 10)

- <5 Runden gespielt (n = 12)
- wiederholte Teilnahme (n = 1)
(Mehrfachnennungen maéglich)

Abbildung 1. Ablauf der Studie

Emotionale Expressivitit, Regulation von Emotionen bei
anderen, in der Subskala Adaptive Strategien des FEEL-E
und in der Subskala Vermeidungsziele des INK.

Tabelle 4 enthilt die prd- und post-Werte der Skalen
sowie pra-post-Vergleiche und Effektstarken fiir die EG
und Effektstirken zwischen den Gruppen. Die pra-post-
Effektstarken waren mehrheitlich klein. Ausnahmen bil-
deten hier die EKF-Subskalen Erkennen von Emotionen
bei Anderen und Emotionale Expressivitit, wo die Effekte
im mittleren Bereich lagen.

Auch die Effektstarken zwischen den Gruppen lagen
zumeist im Bereich kleiner Effekte, bis auf die Skalen Re-
gulation und Kontrolle eigener Emotionen des EKF und bei-
de Subskalen des FEEL-E, in denen die Effekte vernach-
lassigbar waren.
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Analysiert (n=71)
+ Ausgeschlossen (n = 22)
- fehlende post-Messung (n = 17)
- psychotherapeutische oder
psychiatrische Behandlung (n = 5)

Die grofde Mehrheit der Teilnehmenden (80 Personen
oder 92%) wiirden That’s me anderen Studierenden emp-
fehlen, drei (3%) unter bestimmten Umstidnden und eine
Person (1%) gar nicht. Fast zwei Drittel der Stichprobe (56,
64 %) gaben an, sich ein Weiterspielen vorstellen zu kon-
nen, 16 (18 %) unter bestimmten Bedingungen (vor allem
im Hinblick auf Zeit und die Zusammensetzung der Spiel-
gruppe) und 14 (16 %) nicht.

Diskussion

Mit der kontrollierten Untersuchung von That’s me in
Form eines Tutoriums konnten wir signifikante positive
Effekte in den Bereichen Emotionale Kompetenz, Emo-
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Tabelle 2. Angaben zur Stichprobe

Variable Experimentalgruppe Kontrollgruppe Unterschied zwischen den Gruppen'’
Geschlecht mannlich 14 (16.1 %) 8(11.4%)

weiblich 73 (83.9%) 62 (88.6 %) C=.067 p = .403
Alter 21.39 (2.68 %)
Familienstand verheiratet 0 1(1.4%)

in Beziehung 40 (46.0 %) 35 (49.3%)

alleinlebend 44 (50.6 %) 35 (49.3%)

sonstiges 3(3.4%) 0 C=.153,p =.287
Studiengang (Schul)Psychologie 7 (88.5% 68 (95.8 %)

andere 0(11.5% 3 (4.2%) C=.130,p =.098
PT-Ausbildung geplant ja 2(25.3% 19 (26.8%)

nein 9(33.3% 21 (29.6 %)

weif3 nicht 6(41.4% 31 (43.7 %) C =.040,p = .880

Anmerkungen: 'Da es bei manchen Berechnungen erwartete Zellengrofien < 5 gab, berechneten wir den Kontingenzkoeffizienten statt des gebrauchlicheren

x2 Werts

tionsregulation, Interpersonale Probleme und Inkongru-
enz aufzeigen. Es ist bemerkenswert, dass diese wenn-
gleich kleinen Effekte mit nur fiinf bis zehn Spielrunden
und in einer gesunden Stichprobe zu erzielen waren. Die
untersuchten Bereiche scheinen uns fiir die psychologische
Selbsterfahrung von grundlegender Bedeutung zu sein, da
der psychotherapeutische Beruf hohe Anforderungen an
die Wahrnehmung und Regulation eigener und fremder
Emotionen und das zwischenmenschliche Verhalten stellt.
Auch sollten Psychotherapeut_innen moglichst gut in der
Lage sein, ihre motivationalen Ziele zu erreichen, einer-
seits, um ihre Patient_innen dabei unterstiitzen zu konnen,
andererseits, um selbst gesund zu bleiben.

Natiirlich hat auch diese Studie methodische Nach-
teile. An erster Stelle ist hier der grofde Dropout aufgrund
fehlender Fragebogen zu nennen, der Fragen zur Repri-
sentativitit aufwirft. Der Grund ist hier vermutlich in
der dezentralen Datenerhebung zu suchen - fiir die Ver-
teilung der Fragebogen waren jeweils die Spielleiterin-
nen verantwortlich und die Post-Messung erfolgte zu Se-
mesterende, sodass es manchmal schwierig wurde, die
Teilnehmer innen zu erreichen. Ein weiterer wichtiger
Punkt ist die selbst selegierte Stichprobe ohne randomi-
sierte Gruppenzuteilung. Es ist moglich, dass die Ergeb-
nisse nicht auf eine verpflichtende Teilnahme generali-
sieren und die Stichprobe nicht reprisentativ ist. In den
interessierenden Variablen zeigten sich allerdings zumin-
dest keine Baseline-Unterschiede zwischen den Gruppen.
Eine randomisierte Zuteilung zu Experimental- und Kon-
trollgruppe wire methodisch gesehen wiinschenswert ge-
wesen, hitte aber im Widerspruch zum priméren Ziel des
Tutoriums gestanden, moglichst vielen Studierenden eine
Teilnahme zu ermoglichen. Im Hinblick auf kiinftige For-
schung wire es allerdings denkbar, dies im Sinne einer
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Warteliste-Kontrollgruppe umzusetzen und somit zu me-
thodisch aussagekriftigeren Ergebnissen zu kommen.

Ein weiterer Kritikpunkt ist die Tatsache, dass die
Kontrollgruppe unbehandelt war. Das heifdt, es ist mog-
lich, dass die positiven Effekte auf Faktoren zuriickzu-
fithren sind, die nicht fiir That’s me spezifisch sind, wie
das Kniipfen sozialer Kontakte (moglicherweise vor al-
lem entscheidend zu Beginn des Studiums) oder eine Art
informelles Coaching durch die meist weiter im Studium
fortgeschrittenen Spielleiterinnen. Andererseits sind un-
behandelte Kontrollgruppen in der psychologischen In-
terventionsforschung weit verbreitet.

Es ist ebenfalls kritisch zu sehen, dass die Zahl der
durchgefiihrten Spielrunden nicht konstant war. Die Grup-
pen spielten auch, wenn einzelne Mitglieder verhindert
waren, und statt der geplanten zehn Spielrunden fan-
den teilweise nur acht oder neun statt. Dies ist dem gro-
en Maf$ der Selbstorganisation und auch der Freiwillig-
keit der Gruppen geschuldet. In manchen Semestern ge-
staltete sich die Rekrutierung langwieriger, wodurch am
Semesterende weniger Zeit zur Verfiigung stand, manch-
mal wollten die Teilnehmenden in den letzten Semester-
wochen durch die Priifungsbelastung keine Zeit mehr in
Spielrunden investieren. Um dieser Heterogenitdt ent-
gegenzuwirken, wurden nur Personen in die Stichprobe
aufgenommen, die an mindestens fiinf Spielrunden teil-
genommen hatten, was gleichzeitig zeigt, dass auch eine
etwas geringere Dosis einen Effekt haben kann.

Die Datenerhebung erfolgte dezentral iiber die Spiel-
leiterinnen und die Fragebogen wurden mit Hilfe von
selbst generierten Codes einander zugeordnet. Eine Liste
mit den Klarnamen aller Teilnehmenden gibt es daher
nicht (dies war auch aus Griinden des Datenschutzes nicht
gewiinscht), so dass nicht auszuschlieflen ist, dass einzel-
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Tabelle 3. Ergebnisse der ANOVAs

Skala Effekt Quadratsumme Typ Il df F p

EKF

Erkennen eigener Emotionen Zeit 0.245 1 3.086 .081
Gruppe 0.008 1 0.010 922
Zeit * Gruppe 0.191 1 2.401 123

Erkennen von Emotionen bei anderen Zeit 0.718 1 18.563 <.001
Gruppe 0.148 1 0.416 .520
Zeit * Gruppe 0.752 1 19.419 <.001

Regulation und Kontrolle eigener Emotionen Zeit 0.337 1 4.982 .027
Gruppe 0.008 1 0.012 913
Zeit * Gruppe 0.053 1 0.783 .378

Emotionale Expressivitat Zeit 1.239 1 14.886 <.001
Gruppe 0.970 1 0.921 .339
Zeit * Gruppe 0.659 1 7.918 .006

Regulation von Emotionen bei anderen Zeit 0.259 1 5.182 .024
Gruppe 0.557 1 1.139 .288
Zeit * Gruppe 0.216 1 4.312 .040

Einstellung zu Emotionen Zeit 0.032 1 0.679 411
Gruppe 0.006 1 0.020 .889
Zeit * Gruppe 0.237 1 5.073 .026

FEEL-E

Adaptive Strategien Zeit 384.628 1 4.319 .039
Gruppe 19.439 1 0.032 .959
Zeit * Gruppe 54.041 1 0.607 437

Maladaptive Strategien Zeit 102.038 1 1.533 .218
Gruppe 966.989 1 1.834 178
Zeit * Gruppe 216.984 1 3.260 .073

1P

Gesamtwert Zeit 6.343 1 2.979 .086
Gruppe 1.349 1 0.066 797
Zeit * Gruppe 18.233 1 8.563 .004

INK

Annaherungsziele Zeit 0.152 1 1.531 .218
Gruppe 0.145 1 0.275 .600
Zeit * Gruppe 0.1583 1 1.534 217

Vermeidungsziele Zeit 0.949 1 5.547 .020
Gruppe 0.472 1 0.831 .364
Zeit * Gruppe 0.267 1 1.561 213

Anmerkungen: EKF = Emotionale Kompetenz Fragebogen (Rindermann, 2009), FEEL-E = Fragebogen zur Erfassung der Emotionsregulation bei Erwachse-
nen (Grob & Horowitz, 2014), IIP = Inventar zur Erfassung Interpersonaler Probleme (Horowitz et al., 1994), INK = Inkongruenzfragebogen (Grosse Holtforth

et al., 2004)

ne Personen an dem Tutorium teilnahmen, ohne Daten
beizutragen, oder dass weniger Spielrunden dokumentiert
sind als tatsichlich stattgefunden haben. Dies ist im Hin-
blick auf die Reprisentativitit der Stichprobe und der
Datenausschopfung kritisch zu sehen, allerdings gewahr-
leistete das dezentrale Vorgehen fiir die Teilnehmenden,
dass die Autorinnen, die alle in der psychologischen Lehre
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titig waren, Daten nicht einzelnen Personen zuordnen
konnten.

Eine wesentliche Stirke der vorliegenden Studie liegt
in ihrer hohen 6kologischen Validitdt, u.a. durch den ho-
hen Grad an Selbstorganisation und die Integration in
den normalen Semesterablauf. Im Gegensatz zu vielen
Studien im Bereich der Selbsterfahrungsforschung gibt es
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eine Kontrollgruppe, eine Verwendung standardisierter
Messinstrumente, und eine Konfundierung mit anderen
Bestandteilen der Psychotherapieausbildung ist nicht zu
erwarten. Ein weiterer Vorteil ist auch die Replizierbarkeit
der Studie und die Tatsache, dass die Autorinnen nicht an
der inhaltlichen Entwicklung von That’s me beteiligt wa-
ren.

Das Tutorium wurde sehr gut angenommen und die
Riickmeldungen waren positiv. Die Studie zeigt, dass ge-
winnbringende Selbsterfahrung im universitiren Kontext
einfach und ressourcenschonend (Spielerfahrung und ei-
ne kurze Schulung reichen fiir Gruppenleiter_innen aus,
nach der Anschaffung des Spiels entstehen praktisch kei-
ne Kosten mehr) angeboten werden kann. Insbesondere
der frithe Zeitpunkt des Selbsterfahrungsangebots, in
diesem Falle noch vor Beginn der psychotherapeutischen
Ausbildung, kann auch zu einer Entscheidungsfindung
hinsichtlich der eigenen Eignung fiir diesen Beruf beitra-
gen.

Schlussfolgerungen

Die hier dargestellten Ergebnisse lassen darauf schlie-
3en, dass es moglich ist, mit einer niederschwelligen In-
tervention, in diesem Fall dem Gesellschaftsspiel That’s
me, messbare positive Effekte in der emotionalen Kom-
petenz, der Emotionsregulation, Inkongruenz und inter-
personalen Problemen zu erzielen. Diese konnen bezogen
auf die Selbsterfahrung den Bereichen biographiefokus-
sierte Selbstreflexion, Emotionales Erleben sowie Res-
sourcenorientierung und Burnoutprophylaxe (Kimmerer
et al.,, 2011) zugeordnet werden, welche flir angehende
Psychotherapeutinnen und Psychotherapeuten von gro-
er Bedeutung sind. Damit konnte That’s me als Angebot
zur Selbsterfahrung auch im Rahmen der neuen approba-
tionsrelevanten Masterstudiengidnge eine interessante
Option sein.
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