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Rollenspiel

TN tun so, als ob sie jemand anderes waren. Diese Simulation erfolgt spontan und
ohne Probe. Die gespielten (Inter-JAktionen kénnen real oder fiktiv, konnen vergan-

gen, gegenwartig oder zukliinftig sein.

1 Einsatzméglichkeiten

e um (zwischen-Jmenschliches Denken,
Fidhlen und Handeln zu erleben und zu
verstehen

e zum Eintdiben von Empathie, Rollen-
tibernahme und Ambiguitatstoleranz
(= Aushalten von Widerspriichen und
Frustrationen)

e um kommunikative Fertigkeiten zu
trainieren

e um Haltungen/Fertigkeiten zu bewir-
ken oder zu andern

¢ als indirekte Artikulation im Schutz
der Rolle

2 So wird’s gemacht

Die folgenden Hinweise gelten fir alle

Varianten des Rollenspiels. Besonder-

heiten finden Sie unter ., Didaktisch-me-

thodische Hinweise".

e Entscheiden Sie sich fir eine Spiel-
form, einen Grad von Spielintensitat
und -beschrankung.

e Aktivieren Sie evtl. in einer Erwar-
mungsphase die Gruppe (- A Bewe-
gung/Tanz) (Broich 2005b). Wecken
und fordern Sie ihre Spielbereitschaft.

¢ Stellen Sie die Vorgaben des Rollen-
spiels [s. .Spielbeschrankung”) dar.
Verteilen Sie ,Rollenkartchen” mit
Instruktionen zur Rolle. Sie kdnnen
diese auch von den TN (in Gruppen)
erarbeiten lassen (s. 2 S Gruppenar-
beit 3: Arbeitsauftrag). Je vertrauter
und selbstverstandlicher die zu spie-
lende Situation, desto weniger diffe-
renzierte Vorgaben sind natig.

Bei Bedarf lassen Sie den TN Zeit, sich

mit den Vorgaben vertraut zu machen.

Brechen Sie das Spiel friihzeitig, mog-

lichst auf dem Hohepunkt ab. Ein Aus-

spielenlassen nimmt der nachtragli-
chen Auswertung den Schwung.

e Fordern Sie die Spieler auf, im Plenum
zu berichten, was ihre Figur im Verlauf
des Spiels gedacht und gefiihlt hat und
wie sie mit ihr zurechtgekommen sind.

e Schlieflen Sie je nach Bedarf weitere,
das Thema erweiternde (Komplexitat)
bzw. vertiefende (Intensitat] Rollen-
spiele an.

3 Didaktisch-methodische
Hinweise

Spielform: Auffiihrung oder Erlebnis?
Es gibt zwei Formen des Rollenspiels:

e Beim Rollenspiel im Auffiihrungsmo-
dus (Single-Role-Play] ist ein Teil der
TN Zuschauer. Sie beobachten die
Vorfihrung offen oder anhand vorge-
gebener Kriterien (Beobachtungsin-
struktionen) und teilen nach dem Spiel
ihre Eindriicke mit (= A Feedback).
Diese Rollenspielform ist die allseits
bekannte. Eine Video-Aufnahme kann
so subjektive Eindricke ,objektivie-
ren” und einen komplexen Vorgang
analysieren helfen. Instruktionen: Sie
konnen die Spielvorgaben entweder an
alle Spieler und Zuschauer geben, nur
an die Spieler oder verschiedene Vor-
gaben in unterschiedlichem Ausmafl
an verschiedene Spieler.

Das Rollenspiel im Erlebnismodus
(Multiple-Role-Play] kommt ohne Zu-
schauer aus und bietet den Spielern
und nicht wie im Auffihrungsmodus
den Zuschauern die entscheidenden
Erfahrungsmaglichkeiten. Die Spie-
ler agieren fiir sich, nicht fir an-
dere. So kdnnen Sie evtl. die Scheu

vor Veroffentlichung” herabsetzen,
mit mehr TN spielerisch arbeiten
und Vergleiche ermaglichen. Es gibt
zwei Varianten: Sie unterteilen das
—> S Plenum in Paare oder in Klein-
gruppen mit gleicher TN-Zahl. Die
GroBe richtet sich nach der Anzahl
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AKTIONSFORM

der erforderlichen Rollen. Diese Paare
oder Kleingruppen spielen im selben
Raum und zur selben Zeit dasselbe.
Im zweiten Fall agiert das ganze Ple-
num. Jeder kann eine individuelle Rol-
le haben. Es konnen aber auch alle ein
und denselben Typ spielen (z.B. einen
FuBballfan).

Spielintensitat: Charakter oder

Klischee?

Im Rollenspiel gibt es unterschiedliche

Rollentypen. Sie erfordern unterschiedli-

che Grade an Einfiihlung und Identifika-

tion. Wir listen diese Anforderungen im

Folgenden in abnehmender Intensitat auf:

e Charakter (Mensch mit komplexen,
widersprichlichen Eigenschaften),

e Figur (Charakter mit wenigen und
klaren Eigenschaften),

e Typ [nicht mehr individuelle Figur],

* Klischee (liberzeichneter Typ),

e der Spieler selbst in einer fremden
Situation.

Charaktere sollten Sie dem Theater vor-
behalten (= A Theaterspiel), Figuren
und Typen haufig, Klischees dagegen
nur selten einsetzen. Sich selbst zu spie-
len ist im Erlebnismodus die erste Wahl.

Spielbeschrankung: geschlossen oder
offen?

Unabhangig von der Form besteht jedes
Rollenspiel aus vier Elementen:

e dem Thema bzw. Konflikt,

e den Rollen nebst der Situation,

e dem Spielausgang,

e dem Spielverlauf.

Wie ein Rollenspiel verlauft, bleibt im-
Alles andere konnen Sie
vorgeben. Im geschlossenen Rollenspiel
sind der Konflikt, die Rollen und der
Spielausgang vorbestimmt, im halboffe-
nen der Konflikt und die Rollen und im
offenen nur der Konflikt. Uberlegen Sie,
ob es um die Entwicklung oder um die

mer offen.

Losung eines Konflikts geht, d.h., ob die
problematische Situation am Ende oder
am Anfang des Rollenspiels stehen soll.
Sie missen noch eine Entscheidung
treffen: Die soziologische Rollentheorie
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unterscheidet zwischen .Role-Taking"

(eine klar definierte Rolle Gbernehmen

und ausfillen) und ..Role-Making” (eine

grob umrissene Rolle innerhalb des ge-

gebenen Spielraums gestalten).

¢ Das geschlossene Rollenspiel aktiviert
die Moglichkeit des ,Role-Taking”
und empfiehlt sich bei TN, die nicht
so gut improvisieren kénnen und viel-
leicht Angst vor dem Spielen haben. In
diesem Fall ist es evtl. hilfreich, nicht
so sehr individuelle Charaktere als
Rollen vorzugeben, sondern vielmehr
Typen bis hin zu Klischees. Ist die zu
spielende Situation fremd und/oder
soll die Identifikation mit den Rollen
eine gewisse Tiefe erreichen,
sen Sie Situation und Rollen vor dem
Spiel entwerfen. Uberzeugen Sie sich
gegebenenfalls, ob die Rollen auch
verstanden worden sind. Obwohl das

las-

geschlossene Rollenspiel von allen
Varianten des Rollenspiels noch am
wenigsten Voraussetzungen erfordert,
muss dennoch ein gewisses Mal3 an
Spielfahigkeit
Vertrautheit der Gruppe und gelockerte
Atmosphare gegeben sein.

Im halboffenen Rollenspiel ist die
Fahigkeit des .Role-Making” gefor-
dert. Vereinfachend und auch enthem-

und -bereitschaft, an

mend ist es, nicht so sehr individuelle
Figurenrollen vorzugeben, sondern

vielmehr Typen bis hin zu Klischees.
VORTEILE & CHANCEN

+ konkret und anschaulich, lebendig
und aktiv

+ evtl. kathartische Effekte (= innere
Spannungen losend)

+ emotional ansprechend

+ evtl. spannend und im besten Sinne
unterhaltsam
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¢ Das offene Rollenspiel geht noch einen
Schritt weiter, indem es die im All-
tag selten erforderliche Fahigkeit des
.Role-Creating” (eine Rolle schaffen)
aktiviert. Das offene Rollenspiel stellt
an die Spielfahigkeit und -bereitschaft
der TN, deren Vertrautheit
Gruppe und lhre Leitungskunst als SL
hochste Anforderungen.

in der

~Das Rollenspiel ist eine Gratwande-
rung. Es lauern zwei Gefahren:
Auf der einen Seite wird das Rollen-
spiel als Lerntechnik didaktisch
verzweckt und damit zum ,Spielver-
derber’. Auf der anderen Seite wird
das Rollenspiel zum theatralischen
Selbstldufer und zur reinen Unterhal-
tungsshow. Vermeiden Sie die Fehler,
die Spieler schon fiir improvisations-
getibte Schauspieler zu halten, nur
soziale Realitdt (statt auch fiktive
Welten) abzubilden, einseitig die Wort-
sprache (statt auch die Kérpersprache)
zu beachten, nur an realitdtsnahe
(statt illusiondre) Spielweisen zu den-
ken und dsthetische Kategorien
zu vernachldssigen. ”

NACHTEILE & PROBLEME

- hohe Anforderung an TN und SL

- evtl. Alberei

- zeitintensiv

- evtl. blofBe Problemspiegelung und
sogar -verfestigung
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