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Das traditionelle Rollenspiel

Das padagogische Rollenspiel ist eine der
wichtigsten und wirksamsten Entwicklungs-
methoden wenn es darum geht, die soziale,
kommunikative Kompetenz von Fuhrungs-
kriften, Verk&ufern und Mitarbeitern zu
steigern. Rollenspiele kénnen den Gap
zwischen Theerie und Praxis schlieBen, indem
sie die Anwendung von Wissen und neuven
Konzepten im Schutz der Gruppe erméglichen.

Die Umsetzung von Wissen in Handeln
wihrend des Trainings ist wichtig, weil
dadurch der anschlieBende Praxistransfer
wesentlich erleichtert wird. Teilnehmer, die
neves Verhalten in ihr handlungssteverndes
Repertoire Ubernehmen, nachdem sie es
erprobt haben, sind in der Praxis nachweislich

erfolgreicher.

Leider ist die Rollenspielmethode nicht ochne
Probleme. Es ist allgemein bekannt: Trainer
lieben Rollenspiele, wahrend die Teilnehmer
sie hassen. Was Teilnehmer wirklich von
Rollenspielen halten, zeigt eine Untersuchung
von 1.014 Fihrungskraften und Verkaufern,
die unmittelbar nach Seminaren interviewt
wurden.



Untersuchung zur Akzeptanz von Rollenspielen

N=1014
Nr. - - + | ++
Rollenspiele reflektieren die Praxis normaler-
1 weise sehr genau. e A
Ich empfinde die Rollenspiele allgemein als
2 | psychisch belastend. o i ey
3 lch verhalte mich in Rollenspielen weitgehend g | o220 | 7 |
50 wie in der Praxis.
Y Es macht mir nichts aus, vor meinen Kollegen age | 19 | 2% | 1%
zu “spielen”.
5 Es ist mir unangenehm und peinlich, nach 98, s | 5% | masy
einem Rollenspiel kritisiert zu werden.
Ich fande es gut, wenn Rollenspiele als Lehr- aoon | mon | - 1
6 methode ofter eingesetzt wirden.
7 Ich habe aus Rollenspielen fur die Praxis fast 5o | 7o | ool 7O%
nichts gelernt.
8 Ich beteilige mich gern aktiv an Rollenspielen, g% | 1 | - ]
die aufgezeichnet werden.
Ich bin dagegen, dass die Informationsphase _ _
Q zugunsten der Rollenspielphase eingeschrankt . 4% | 11% | 85%
werden sollte.
Rollenspiele vor der Gesamtgruppe finde ich areel 100l 3% | -
10 | besser als slche in der Kieingruppe.

- =lch lehne ab - =Ich lehne vorwiegend ab  + = Ich stimme vorwiegend zu  ++ = Ich stimme zu



Das ActionPrompter System

Angeregt durch die Ergebnisse dieser
Akzeptanzstudie, startete das Forschungsteam
ein mehrjdhriges Projekt, in dem neue Methoden
des Rollenspiels untersucht wurden.

Das Projekt hatte zum Ziel,

1. den Rollenstress der Teilnehmer zu vermeiden

2. Feedback wihrend des Rollenspiels zu ermaglichen
3. Feedbackbesprechungen véllig zu ersetzen

4, den Praxistransfer erheblich zu steigern

5. die Trainingszeit wesentlich zu verkiirzen

Das Ergebnis des Forschungsprojekts ist der ActionPrompter, ein
Software-Programm, das wiéihrend des Rollenspiels eingesetzt wird.

Es schaltet Probleme, die die Wirksamkeit des traditionellen Rollenspiels
in Frage stellen, véllig aus.



'Il|I|l[I|1|I|IiI‘T|I|T[I|[[I|T[I|T_I|I I|[ I|[ I|[ I|[ I|T I|T |I Ii[ | I|I I|] I

Vom Kunstkritiker zum Verhaltensformer

Fihrende Lernpsychologen waren sich von
jeher dariiber einig, dass unmittelbares
Feedback im Lernprozess wesentlich ist. Sidney
L. Pressey und B.F. Skinner waren die ersten
Forscher, die die Wichtigkeit von sofortigem
Feedback in der Weiterbildung hervorhoben.
Mittlerweile sind hunderte von
Forschungsberichten erschienen, die diesen
Faktor zum Thema haben.

Der ActionPrompter erfullt diese wichtige
Forderung der Lernpsychologen aus aller Welt,
indem er unmittelbares Feedback wiahrend des

Rollenspiels erméglicht.

Viele Trainer kénnen mit Kunstkritikern

verglichen werden, die ein fertiges Kunstwerk Lt

beurteilen miissen. lhre Kommentare, wie {

interessant sie auch sein mégen, kénnen das i .
Bild nicht &ndern. Der Kiinstler kann nur |
insofern beeinflusst werden, dass er bei der "J

Erstellung des néchsten Bildes die |
Bemerkungen oder Empfehlungen des Kritikers !

bericksichtigt.

Der ActionPrompter befreit den Trainer von der
Rolle des Kunstkritikers und ermoglicht es ihm, _ :
Teil des Prozesses zu sein. Dieses Engagement | :
erlaubt dem Trainer, Verhalten zu formen, zu ¥
verstarken und zu korrigieren, wéhrend es -

statifindet.




Wie der
ActionPrompter
funktioniert

Der ActionPrompter basiert auf einer Serie
von 22 Feedbacksymbolen, die vom Trainer
selektiv eingesetzt werden. Jedes Symbol
I6st beim Rollenspieler einen klar definierten
Verhaltensimpuls aus.

Die Feedbacksymbole werden benutzt, um
» sofortiges, korrektives Feedback zu geben;

+ unmittelbares, positives Feedback zu geben,
um erwiinschtes Verhalten zu verstarken;

* Rollenspiele in einem konstruktiven Rahmen
zu halten;

» wertvolle Trainingszeit einzusparen, indem
die Rollenspieler auf Kurs gehalten werden;

* Frustration, Stress und die Angst, vor der
Gruppe zu versagen, zu vermeiden.

Die Symbole werden dem primé&ren Rollen-
spieler (Fiihrungskraft, Verké&ufer, Prasentator)
uvnauffillig, d.h. fir die Gruppe und die
anderen Rollenspieler nicht sichtbar, zugespielt,
ohne den natiirlichen Ablauf des Rollenspiels
zu stéren.



Ein System zur Verhaltenssteuerung

Der ActionPrompter basiert auf den Erfahrungen des
Teleprompters, der bereits seit vielen Jahren von
Schauspielern, Politikern, Moderatoren und Rednern
erfolgreich eingesetzt wird.

Das Steverungsprogramm befindet sich z.B. auf einem
Laptop, der vom Trainer benutzt wird. Der Laptop ist
mit einem kleinen Monitor (LCD) verbunden, der direkt
vor dem priméren Rollenspieler (Fihrungskraft,
Verkéufer, Présentator) steht.

Der Trainer kann durch dieses Steuerungssystem
unbemerkt Hilfestellung leisten, wann immer sie
vom Rollenspieler bendtigt wird.




Der Nutzen des ActionPrompters

*» Zwischen dem Trainer und dem Rollenspieler
entsteht eine vertravensvolle Beziehung.

* Der Trainer kann Verhalten formen, wahrend
es sich darstellt.

* Die Teilnehmer lernen schneller durch positive
Lernerfahrungen und stressfreie Situationen.

* Frustrierende Feedback-Diskussionen werden
durch sofortiges Feedback wahrend des
Rollenspiels ersetzt.

* In den meisten Féllen kann die Trainingszeit
um 30 bis 50% reduziert werden.

* Verhalten, das mit dem ActionPrompter trainiert
wird, bleibt auch in der Praxis stabil.

* Training mit dem ActionPrompter ist
Kompetenzentwicklung mit Langzeiteffekt und
muss deshalb nicht laufend wiederholt oder
aufgefrischt werden.




