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Zusammenfassung: Die Rollenspiel-Methode ist ein handlungs- und anwen-

dungsbezogenes Instrument, um Studierende bereits während der universitären 

Ausbildung für unterschiedliche professionelle Sicht- und Handlungsweisen zu 

sensibilisieren. In diesem Sinne stellt der folgende Beitrag ein Rollenspiel vor, wel-

ches als hochschuldidaktisches Material für die inklusionssensible Lehrer*innen-

bildung genutzt werden kann und Studierende auf zukünftige multiprofessionelle 

Kooperationshandlungen in der schulischen Praxis vorbereiten soll. Dieses bietet 

einen geeigneten Anlass, um die professionsübergreifende Zusammenarbeit „ge-

fahrlos“ im Rahmen einer fiktiven kollegialen Fallkonferenz zu erproben sowie 

unterschiedliche pädagogische Professionsverständnisse aufzudecken und zu re-

flektieren. Darüber hinaus werden erste Durchführungserfahrungen und Evalua-

tionsergebnisse diskutiert, die im Zuge der wissenschaftlichen Begleitforschung 

der Teilmaßnahme „Multiprofessionelle Kooperation in inklusiven Ganztagsschu-

len“ des Bielefelder QLB-Projekts „BiProfessional“ erhoben wurden. 
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1 Einleitung/Hinführung zum Material 

Um den vielfältigen Herausforderungen, mit denen sich das deutsche Bildungssystem 

konfrontiert sieht, gerecht zu werden, gewinnt die multiprofessionelle Zusammenarbeit 

zwischen Lehrkräften und weiteren pädagogischen Berufsgruppen zunehmend an Be-

deutung (vgl. JFMK & KMK, 2020; KMK & HRK, 2015). Allerdings gelingt es bislang 

nicht hinreichend, Studierende im Rahmen ihrer universitären Ausbildung auf diese Ko-

operationsnotwendigkeit vorzubereiten (vgl. Monitor Lehrerbildung, 2021; 2022). Die 

Gründe dafür sind vielfältig: So wird speziell in der Lehramtsausbildung der Erwerb von 

kooperativen Kompetenzen in den bildungswissenschaftlichen Standards für die Lehrer-

bildung tendenziell erst spät fokussiert und in den praktischen und weniger in den an-

fänglichen theoretischen Ausbildungsphasen verortet (vgl. KMK, 2019). Hinzu kommt, 

dass Studierende unterschiedlicher pädagogischer Fachrichtungen mit Bezug zum Be-

rufsfeld Schule oftmals noch weitgehend getrennt voneinander lernen und es häufig we-

der eine hinreichende noch eine einheitliche curriculare Verankerung der Thematik in 

der Lehramtsausbildung gibt (vgl. Monitor Lehrerbildung, 2021; 2022). Dabei bieten 

gerade studiengangsübergreifende Lehrveranstaltungen ideale Voraussetzungen, um 

Studierende frühzeitig mit unterschiedlichen professionellen Sichtweisen zu konfrontie-

ren und für diese zu sensibilisieren. 

Die Teilmaßnahme „Multiprofessionelle Kooperation in inklusiven Ganztagsschulen“ 

des Bielefelder QLB-Projekts „BiProfessional“1 reagiert auf dieses Desiderat mit einem 

gleichnamigen Seminarangebot, das von multiprofessionell zusammengesetztem Lehr-

personal aus der Schulpädagogik, Sonderpädagogik und sozialen Arbeit bzw. Ganz- 

tagsforschung im Teamteaching gestaltet wird. Das Lehr-Lern-Setting zielt auf eine pra-

xisnahe und mehrperspektivische Auseinandersetzung von Master-Studierenden des 

Lehramts Grundschule und Haupt-, Real-, Sekundar- und Gesamtschule, des sonderpä-

dagogischen Lehramts sowie der Erziehungswissenschaft mit dem Profil „Soziale Arbeit 

& Beratung“ der hiesigen Fakultät für Erziehungswissenschaft ab (vgl. Demmer et al., 

2019; Hopmann et al., 2019; Hopmann & Lütje-Klose, 2018). Auf der Grundlage eines 

handlungs- und erfahrungsorientierten didaktischen Konzepts (s. Projektvideos im On-

line-Supplement), das unterschiedliche methodische Herangehensweisen sowie ange-

passte Arbeitsmaterialien aus Fort-/Weiterbildungsmaßnahmen (vgl. Lütje-Klose et. al., 

2023; Neumann et al., 2022) umfasst, sollen das je eigene professionelle Selbstverständ-

nis (weiter-)entwickelt und kooperative Handlungskompetenzen erworben werden. Da-

zu wird nicht nur Wissen über die Arbeitsschwerpunkte der jeweils anderen im Hand-

lungsfeld inklusive Schule und im Seminar vertretenen Professionen vermittelt, sondern 

es werden auch deren berufliche Perspektiven aufgedeckt und nachvollziehbar gemacht. 

2 Didaktischer Kommentar 

Verschiedene Studien aus den Bereichen der Inklusions- und Ganztagsforschung haben 

in den vergangenen Jahren immer wieder auf Konfliktpotenziale hingewiesen, die mit 

der multiprofessionellen Kooperation in pädagogischen Kontexten einhergehen können 

(vgl. u.a. Böhm-Kasper et al., 2016; 2017; Kielblock et al., 2017; Kunze, 2016; Lütje-

Klose et al., 2018). Die Ursachen hierfür sind vielfältig und weitreichend: So werden 

kooperative Handlungen oftmals durch ungünstige strukturelle und organisatorische 

Rahmenbedingungen wie mangelnde personelle, materielle, räumliche und vor allem 

zeitliche Ressourcen erschwert. Aber auch fehlendes Wissen über die jeweils anderen 

                                                           
1 Das diesem Artikel zugrunde liegende Vorhaben wird im Rahmen der gemeinsamen „Qualitätsoffensive 

Lehrerbildung“ von Bund und Ländern mit Mitteln des Bundesministeriums für Bildung und Forschung 

unter dem Förderkennzeichen 01JA1908 gefördert. Die Verantwortung für den Inhalt dieser Veröffentli-

chung liegt bei den Autor*innen des Beitrags. 
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Berufsgruppen, berufskulturelle Vorbehalte, ungünstige Hierarchiegefüge oder unge-

klärte Fragen um Zuständigkeiten und Autonomie können zu Konflikten beitragen, wenn 

in der Praxis verschiedene professionelle Selbstverständnisse aufeinandertreffen (vgl. 

Fabel-Lamla, 2018; Lütje-Klose et al., 2023; Neumann et al., 2021). 

Um dieser Problematik in der späteren beruflichen Praxis vorzubeugen, hat sich das 

Rollenspiel als ein geeignetes didaktisch-methodisches Instrument erwiesen, welches 

Studierenden im Rahmen einer inklusionsorientierten universitären Ausbildung ver-

schiedene pädagogische Sicht- und Handlungsweisen sowie mögliche Konfliktpotenzi-

ale einer berufsgruppenübergreifenden Zusammenarbeit vor Augen führen soll (vgl. 

Hopmann et al., 2019; Schuldt, Böhm-Kasper et al., 2022). Wenngleich (teil-)fiktive 

Rollenspiele „Realerfahrungen nicht ersetzen können, eröffnen sie durch die Handlungs-

simulation [dennoch] eine Auseinandersetzung mit diesen“ (Sturm et al., 2017). Ferner 

soll dadurch sowohl zur Reflexion der eigenen (zukünftigen) Rolle als auch zum Erwerb 

von theoretischen Kenntnissen und erweiterten Handlungskompetenzen beigetragen 

werden (vgl. Geuting, 2000). 

Das im folgenden Kapitel beschriebene Rollenspielszenario richtet sich an Studie-

rende unterschiedlicher pädagogischer Fachrichtungen gegen Ende des Bachelor- oder 

Master-Studiums und soll eine beispielhafte Situation multiprofessioneller Kooperation 

an Schulen des Gemeinsamen Lernens nachahmen. Bei diesem fiktiven Szenario kom-

men verschiedene der im inklusiven Ganztag vertretenen akademischen Berufsgruppen 

im Rahmen einer kollegialen Fallkonferenz zusammen. Gemeinsam sollen der Fall Luca 

diskutiert und mögliche Lösungsvorschläge für die (außer-)unterrichtliche Zusammen-

arbeit erarbeitet werden. Das Rollenspiel lässt sich entweder in einer Großgruppe im 

Plenum oder in mehreren Kleingruppen parallel durchführen. 

Um diesen Anwendungsfall möglichst realitätsnah zu gestalten, sollte sich die Teil-

nehmer*innengruppe idealerweise professionsübergreifend, d.h. aus verschiedenen pä-

dagogischen Studiengängen, zusammensetzen. Sollte dies aufgrund der universitären 

Rahmenbedingungen nicht möglich sein, können z.B. mehrere Seminare, die sich inhalt-

lich mit dem Aspekt (multiprofessionelle) Kooperation beschäftigen, aber nur einzelne 

Professionsgruppen adressieren, auch punktuell zusammengelegt werden (vgl. Kapitel 

6: Hinweise für den Transfer an andere Hochschulen). Eine weitere Handlungsoption für 

professionshomogene Gruppen könnte in der Übernahme von anderen professionellen 

Rollen liegen. Konkret bedeutet dies, dass Lehramtsstudierende im Rollenspiel bei-

spielsweise nicht nur aus ihrer eigenen (späteren) Rolle als Klassen- oder Fachlehrer*in 

heraus agieren, sondern auch die Rolle einer sonderpädagogischen Lehrkraft oder einer 

Schulsozialarbeiterin bzw. eines Schulsozialarbeiters einnehmen können. Für den Fall, 

dass nicht alle Studierenden aktiv den Part als Spieler*innen einnehmen können oder 

wollen, sollte allen übrigen Teilnehmenden eine Beobachter*innenrolle zugewiesen 

werden, um eine hohe Studierendenaktivierung zu gewährleisten. Außerdem lassen sich 

auf diese Weise mögliche Hemmschwellen, die mündlich eher zurückhaltende Studie-

rende davon abhalten, sich zu beteiligen, senken. 

Ergänzend hierzu sollten den Studierenden Musterrollen (vgl. Tab. 1 auf den folgen-

den beiden Seiten sowie Anleitung zum Rollenspiel im Online-Supplement) zur Unter-

stützung an die Hand gegeben werden. Diese zeigen je nach Profession unterschiedliche 

Sicht- und Handlungsweisen auf und können von den Studierenden genutzt werden, um 

sich die jeweilige Rolle vorab besser aneignen und später darin agieren zu können. Al-

ternativ können die Studierenden auch vorab anhand wissenschaftlicher Texte, die auf 

sehr unterschiedlichen Ansätzen beruhen und vielfältige (z.B. auf kompetenz-, entwick-

lungs- oder lebensweltorientierte Professionsansätze bezogene) Sicht- und Handlungs-

weisen aufzeigen, selbst entsprechende Rollenprofile erarbeiten. 

Der Beobachtungsprozess kann den Studierenden mithilfe entsprechender Beobach-

tungsfragen erleichtert werden (vgl. Beobachtungsfragen in „Schritt 2: Die Spielphase“ 

in der Anleitung zum Rollenspiel im Online-Supplement). Darüber hinaus sollten alle 
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Beteiligten vor Beginn der eigentlichen Spielphase mit dem Ablauf einer kollegialen 

Fallkonferenz sowie mit gesprächsstrukturierenden Maßnahmen vertraut sein (vgl. die 

Literatur-/Strukturierungshinweise für Teamgespräche in „Schritt 1: Die Vorbereitungs-

phase“ in der Anleitung zum Rollenspiel im Online-Supplement). 

3 Das Material 

Das Rollenspiel simuliert eine kollegiale Fallkonferenz im Anschluss an die Unterrichts-

zeit, in der der Fall Luca besprochen wird. Der Anlass für dieses Gespräch ist Lucas 

störendes Verhalten im Deutschunterricht. An der Teambesprechung nehmen Lucas 

Deutsch- und Klassenlehrer*in, die sonderpädagogisch ausgebildete Lehrkraft der 

Schule, die die Regelschullehrkraft für einige Stunden in der Woche im Deutschunter-

richt unterstützt, sowie die*der Schulsozialarbeiter*in der Schule teil. 

Bei den Rollenbeschreibungen (vgl. Tab. 1 und die Rollenkarten in „Schritt 1: Die 

Vorbereitungsphase“ in der Anleitung zum Rollenspiel im Online-Supplement) handelt 

es sich um frei erfundene Charaktere. Diese eröffnen den Teilnehmenden einen gewissen 

Handlungs- und Entscheidungsrahmen (vgl. Sturm et al., 2017), indem ihnen Positionen 

vorgegeben werden. Die konkrete Ausgestaltung der Rollen wird aber bewusst offenge-

lassen, damit die Teilnehmenden diese gemäß ihren eigenen professionellen Vorstellun-

gen weiter ausfüllen können (te Poel, 2019, S. 280). Zudem sollten allzu präzise Vorga-

ben oder eine Überzeichnung der Rollen vermieden werden, da diese das Risiko einer 

Stereotypisierung bzw. der Verfestigung von Klischees bergen können. 

Tabelle 1: Rollenübersicht2 

Rolle/Profession Kurzbeschreibung3 

Lucas Deutsch- und 

Klassenlehrer*in 
• ist bereits seit über 25 Jahren an der Andreas-

schule tätig 

• legt großen Wert auf die Erfüllung des Lehr-

plans, und ihr*ihm ist ein kompetenzorientierter 

Unterricht sehr wichtig 

• hat auf Wunsch der Schulleitung eine Klasse 

des Gemeinsamen Lernens übernommen, ob-

wohl sie*er dem Inklusionskonzept z.T. aber 

kritisch gegenübersteht 

• kann ihre*seine fachliche Kompetenz oft wegen 

der schwierigen Schüler*innen nicht zur Entfal-

tung bringen 

• findet, dass Schüler*innen mit einem diagnosti-

zierten Förderbedarf oftmals eher fehl am Platz 

im Regelunterricht sind 

• hatte in der Vergangenheit sporadisch Kontakt 

zum*zur Schulsozialarbeiter*in wegen einzelner 

Schüler*innen, die durch ihr Lern- und Sozial-

verhalten auffielen 

  

                                                           
2 Die Rollenkonstellation orientiert sich an den Master-Studiengängen, die an der Universität Bielefeld von 

der Fakultät für Erziehungswissenschaft angeboten werden, und deren späteren potenziellen Berufsfeldern 

(siehe Kap. 1). 
3 Ausführlichere Beschreibungen sind dem Leitfaden zum Rollenspiel im Online-Supplement zu entneh-

men. 
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Sonderpädagogische 

Lehrkraft 
• ist erst vor Kurzem von einer Förderschule an 

die Andreasschule gewechselt, wo sie*er nun 

als Sonderpädagoge bzw. Sonderpädagogin im 

Gemeinsamen Lernen tätig ist 

• hat eine Lehrbefähigung für den Förderschwer-

punkt „Emotionale und soziale Entwicklung“ 

• unterstützt Schüler*innen mit einem festgestell-

ten sonderpädagogischen Förderbedarf und die 

Lehrkräfte im Unterricht 

• ist für mehrere vierte Klassen sowie einzelne 

Schüler*innen aus anderen Jahrgängen zustän-

dig 

• besucht gerade die Fortbildung „Werkstatt Indi-

vidualisierung“ und hat sich die entwicklungslo-

gische Didaktik von Feuser auf ihre*seine Fah-

nen geschrieben 

Schulsozialarbeiter*in • ausgebildete*r Sozialpädagoge bzw. Sozialpä-

dagogin und seit knapp zwei Jahren als die*der 

Schulsozialarbeiter*in an Lucas Schule, der An-

dreasschule, tätig 

• war zuvor viele Jahre bei einem freien Träger 

der Kinder- & Jugendhilfe in der stationären 

Heimerziehung angestellt 

• arbeitet an der Andreasschule allerdings nur mit 

einer halben Stelle, da sie*er noch an einer wei-

teren Grundschule in der Gemeinde angestellt 

ist 

• berät Kinder und deren Eltern und führt sozial-

pädagogische Gruppenangebote durch 

• versteht sich in erster Linie als „Anwalt der 

Kinder“ und möchte vor allem Kindern und Ju-

gendlichen mit erschwerten Lebensbedingungen 

helfen 

3.1 Aufbau und Umsetzung des Rollenspiels im Blended-Learning-Format 

Der Aufbau des Rollenspiels gliedert sich in drei für Simulationsspiele typische Teil-

schritte: eine Vorbereitungs-, eine Simulations- und eine Nachbereitungsphase (vgl.   

Geuting, 2000; siehe Abb. 1 auf der folgenden Seite). Die Umsetzung der einzelnen Ab-

schnitte erfolgt im Blended-Learning-Format, welches eine Kombination von Präsenz-

lehre und E-Learning-Angeboten, die über eine Online-Lehrplattform (z.B. Moodle) be-

reitgestellt werden, vorsieht. Eine Anpassung an Lehrveranstaltungen, die ausschließlich 

in Präsenz oder digital durchgeführt werden, ist ebenfalls denkbar. Die Umsetzung des 

Rollenspiels nimmt insgesamt in etwa einen Workload von ca. vier Semesterwochen-

stunden in Anspruch (vgl. „Allgemeine Hinweise & organisatorische Rahmenbedingun-

gen“ in der Anleitung zum Rollenspiel im Online-Supplement). Wichtig ist aber, dass 

für jede der einzelnen Phasen ausreichend Zeit eingeplant wird. 
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Abbildung 1: Aufbau und Umsetzung des Rollenspiels (eigene Darstellung) 

3.1.1 Vorbereitungsphase 

Bevor das Rollenspiel erfolgreich durchgeführt werden kann, bedarf es zuallererst einer 

gründlichen Vorbereitung der eigentlichen Spielphase. Unabhängig davon, ob die Stu-

dierenden später aktiv am Rollenspiel teilnehmen oder nur eine Beobachter*innenrolle 

einnehmen, sollen sie sich zunächst individuell mit der Fallgeschichte4 auseinanderset-

zen, die die Grundlage für die spätere spielerische Darstellung bildet. Darüber hinaus 

sollen diejenigen, die spielerisch am Rollenspiel teilnehmen, sich die ihnen zugeteilte 

Rolle aneignen und sie ggf. weiter ausfüllen. Außerdem sollte diese Phase zum Anlass 

genommen werden, sich mit dem Ablauf einer kollegialen Teambesprechung sowie mit 

gesprächsstrukturierenden Maßnahmen vertraut zu machen bzw. diese zu wiederholen, 

falls sie schon zuvor im Seminar thematisiert wurden. Die Organisation dieses Ab-

schnitts kann asynchron, d.h. zeit-/ortsunabhängig, und in Einzelarbeit der Studierenden 

erfolgen. Die dafür nötigen Materialien und Arbeitsanweisungen, welche dem beigefüg-

ten Material zu entnehmen sind (vgl. „Schritt 1: Die Vorbereitungsphase“ in der Anlei-

tung zum Rollenspiel im Online-Supplement), können den Studierenden vorab digital 

zur Verfügung gestellt werden. 

3.1.2 Spielphase 

Bevor mit dem eigentlichen Rollenspiel begonnen wird, bietet es sich an, zum Einstieg 

ein kurzes Warming Up durchzuführen, in das alle Studierenden miteinbezogen werden 

können. Die Aufwärmphase dient der Vorbereitung und soll u.a. dabei helfen, sich besser 

in die jeweiligen Rollen hineinversetzen zu können, Hemmungen abzubauen und das 

Improvisationsvermögen zu schulen. Die Theaterpädagogik hält hierfür zahlreiche An-

regungen bereit (vgl. hierzu z.B. Albrecht-Schaffer, 2017; Schmidt, 2023). Ebenso bietet 

es sich an dieser Stelle an, die Aufwärmphase für eine erste Identifikation und Selbst-

vergewisserung mit der eigenen Rolle zu nutzen. In Vorbereitung auf die Fallkonferenz 

könnten die Studierenden beispielsweise einen inneren Monolog abhalten oder ein kur-

zes Statement zu ihrer Rolle abgeben (vgl. Warming-Up in „Schritt 2: Die Spielphase“ 

in der Anleitung zum Rollenspiel im Online-Supplement). 

                                                           
4 Die Fallvignette schildert die Geschichte Lucas, eine kurze Fallbeschreibung mit offenem Ausgang. Diese 

beschreibt eine hypothetische Dilemmasituation pädagogischen Handelns, die aufgrund empirischer For-

schungsergebnisse zu individuellen Problemlagen und Risiken von Kindern und Jugendlichen, bei denen 

ein erhöhtes Risiko auf die Feststellung von sonderpädagogischen Förderbedarfen besteht, konstruiert und 

narrativ ausgekleidet wurde (vgl. Schuldt, Lütje-Klose & Demmer, 2022). Als Vorbild hierfür dienten die 

Ausführungen von Wild et al. (2016). 
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Nachfolgend kann die Spielphase eingeläutet werden, indem diejenigen, die aktiv am 

Spielgeschehen teilnehmen, einen Gesprächskreis bilden, ihre fiktiven Rollen einneh-

men und sich über den Ablauf des kollegialen Beratungsgesprächs verständigen. Die 

Dauer der Spielzeit beträgt ca. 30 bis 45 Minuten. Allen übrigen Studierenden, die sich 

nicht aktiv am Spielgeschehen beteiligen, kommt eine Beobachter*innenrolle zu. Mit-

hilfe des Beobachtungsbogens (vgl. Beobachtungsbogen in „Schritt 2: Die Spielphase“ 

in der Anleitung zum Rollenspiel im Online-Supplement) richten sie den Fokus auf die 

Lösungsfindung sowie den Kommunikationsverlauf. Damit ihnen dennoch die Gelegen-

heit gegeben wird, sich bei Bedarf in den Gesprächsverlauf miteinzubringen, kann ähn-

lich wie bei einer Fishbowl-Diskussion ein sog. „heißer Stuhl“ eingerichtet werden, der 

es den Beobachter*innen erlaubt, sich in die Diskussion einzumischen. Für den Fall, dass 

auf inhaltlicher Ebene nicht „tief“ genug diskutiert wird, kann dieser auch von Lehren-

den genutzt werden, um die Intensität der Auseinandersetzung mit dem Fall substanziell 

zu steigern oder um Gesprächsimpulse zu setzen. Falls während des Rollenspiels Stö-

rungen auftreten sollten, z.B. wenn ein*e Spieler*in sich nicht mit ihrer*seiner fiktiven 

Rolle identifizieren kann, ist eine Unterbrechung des Rollenspiels gemäß des Störungs-

postulats der Themenzentrierten Interaktion5 in Betracht zu ziehen. Zusätzlich sollte 

nach Ablauf der Spielzeit eine Entlastung der Spieler*innen stattfinden, damit auftre-

tende Konflikte nicht auf die realen Personen übertragen werden (vgl. Reich, 2008) und 

um Unbehagen vorzubeugen. Hierbei geht es vor allem darum, den Studierenden die 

Gelegenheit zu bieten, offen Gefühle und Emotionen zu äußern, die sich ggf. während 

der Spielphase eingestellt haben (vgl. Kriz, 2018; Meßner et al., 2021). 

Die Umsetzung des Rollenspiels erfolgt optimalerweise in einem Präsenzformat, da 

sich hier Mimik und Gestik sowie non-verbale Kommunikation besser als in Videokon-

ferenzen beobachten lassen. Außerdem ist das unmittelbare Erlebnis des Rollenspiels in 

Präsenz oftmals intensiver. Sollte eine Präsenzveranstaltung aus verschiedenen Gründen 

aber nicht möglich sein, lässt sich das Rollenspiel mithilfe der notwendigen Technik 

alternativ in einem hybriden oder digitalen Setting umsetzen. Meßner et al. (2021) emp-

fehlen bei allen Varianten, zusätzlich mit Namenskärtchen oder einer veränderten Na-

menseingabe im Konferenztool zu arbeiten, damit die Rollen für alle Teilnehmenden 

besser ersichtlich und eindeutig sind (Meßner et al., 2021, S. 317). 

3.1.3 Reflexions- und Auswertungsphase 

Um einen nachhaltigen Lernerfolg sicherzustellen, sollte nach dem Spiel als solches eine 

Reflexions- und Auswertungsphase erfolgen (vgl. Crookall, 2015; Kriz et al., 2007; Kriz 

& Nöbauer, 2015). Diese orientiert sich an der Debriefing6-Struktur von Kriz und 

Nöbauer (2015), welche sich bereits im Kontext von Planspielen in der inklusionssen-

siblen Lehrer*innenbildung bewährt hat (vgl. Meßner et al., 2021). Idealerweise werden 

in diesem Zusammenhang von den Teilnehmenden selbst professionsspezifische Deu-

tungsmuster und Handlungslogiken sowie ungünstige Kommunikationsstrukturen auf-

gedeckt. Darüber hinaus sollte an dieser Stelle ein expliziter Theorie-Praxis-Bezug unter 

Zuhilfenahme von theoretischen und empirischen Befunden zwischen dem Rollenspiel 

und der multiprofessionellen Kooperationspraxis in Schule und Unterricht erfolgen, wo-

bei „Simulation und Realität in ein Verhältnis gesetzt und die relevanten Aspekte zur 

anschließenden Vertiefung ermittelt werden [sollen]“ (Meßner et al., 2021, S. 320f.). 

Mögliche Reflexionsfragen und Gesprächsimpulse finden sich ebenfalls im beigefügten 

                                                           
5 Die Themenzentrierte Interaktion, oftmals auch als TZI-Modell abgekürzt, ist ein professionelles Hand-

lungskonzept, mit dessen Hilfe das Lernen und Arbeiten in Gruppen effektiv gestaltet werden kann. Um 

die Wirklichkeit und Gefühle anderer Menschen anzuerkennen, besagt eine der drei wesentlichen Regeln 

(Postulate) des Modells, dass Störungen Vorrang haben. Entwickelt wurde das Konzept in den 1970er-

Jahren von der deutschen Psychoanalytikerin Ruth C. Cohn. 
6  Debriefing (dt. Nachbesprechung, Einsatzabschlussbesprechung) bezeichnet die gemeinsame Reflexion 

bzw. Analyse einer Situation oder eines Projekts. 
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Materialteil (vgl. „Schritt 3: Die Reflexions- und Auswertungsphase“ in der Anleitung 

zum Rollenspiel im Online-Supplement). 

Für die Umsetzung eines Debriefings bietet sich eine Vielzahl an methodischen Vor-

gehensweisen an, die von einer schriftlichen Auswertung auf individueller Ebene bis hin 

zu einer Plenumsdiskussion variieren können (vgl. Kriz & Nöbauer, 2015). Ob die Aus-

wertungs- und Reflexionsrunde synchron oder asynchron bzw. in Präsenz oder digital 

erfolgen sollte, hängt letztlich davon ab, welches Format gewählt wird. So sollten Leh-

rende je nach gewählter Reflexionsform die damit verbundenen Vor- und Nachteile nach 

eigenem Ermessen abwägen und entscheiden, welche Variante unter den vor Ort gege-

ben Voraussetzungen den größten Lernerfolg verspricht. 

4 Theoretischer Hintergrund und aktueller Forschungsstand 

Das Rollenspiel, dessen Ursprung in der Psycho- bzw. Verhaltenstherapie (vgl. Moreno, 

1959) liegt, ist eine etablierte Methode, die häufig im Kontext von schulischen und be-

rufsbezogenen Aus-, Fort- und Weiterbildungskontexten angewandt wird. Vor allem an-

geleitete Simulationsszenarien, wie etwa Rollen- oder auch Planspiele, bieten das beson-

dere didaktische Potenzial, zukünftige Lebenssituationen vorwegzunehmen und reale 

Vorgänge fiktiv nachzubilden (vgl. Capaul & Ulrich, 2010). Aus hochschuldidaktischer 

Sicht eröffnet dies die Möglichkeit, Studierende mit komplexen Entscheidungssituatio-

nen pädagogischen Handelns7 zu konfrontieren und ihnen ein „gefahrloses Probehan-

deln“ sowie eine anschließende Reflexion dessen zu ermöglichen (Meßner et al., 2021, 

S. 313, 322). In Bezug auf die Sensibilisierung von Studierenden für andere fachliche – 

aber ebenso gültige – Sicht- und Handlungsweisen bietet diese Methode ein besonderes 

Potenzial, da es sie dazu veranlasst, „Erfahrungen aus einer bestimmten [vorgegebenen] 

Rolle [heraus] zu machen und zu reflektieren“ (Schwägele, 2012, S. 36). Zudem werden 

der Methode vielfältige Lerneffekte auf persönlicher und fachlicher Ebene wie auch ein 

hoher Grad an reflexiver Handlungskompetenz zugeschrieben (vgl. u.a. Geuting, 1992; 

Klippert, 2002; Meßner et al., 2021; Schwägele, 2012; Sturm et al., 2017; Theiler-Scher-

rer, 2018), die die Forderung nach einer verstärkten Kompetenzorientierung in der uni-

versitären Lehrer*innenbildung stützen (vgl. KMK, 2019). 

Zusätzlich birgt dieser anwendungsbezogene Ansatz speziell für die Lehrer*innenbil-

dung weitere Chancen: Einerseits kann mithilfe von Rollenspielen eine Brücke zwischen 

Theorie und Praxis geschlagen werden (vgl. Meßner et al., 2018; 2021). Andererseits 

ermöglicht die Methode, Studierende mit tradierten Rollenbildern und widersprüchli-

chen Professionsverständnissen spielerisch zu konfrontieren, um diese anschließend im 

Kontrast zur eigenen Position zu reflektieren.8 

Nachdem in den vergangenen Jahren vermehrt empirische Forschungsbemühungen 

zu den Lerneffekten von Simulationsszenarien unternommen und positive Lerneffekte 

identifiziert wurden (vgl. u.a. Kriz & Auchter 2016; Lohmann & Kranenpohl, 2018; 

Meßner et al., 2021; Oberle & Forstmann, 2015; Rünz, 2014; Tafner, 2013), finden der-

                                                           
7 Helsper (2004) zufolge ist pädagogisches Handeln, und insbesondere das Lehrer*innenhandeln, von kon-

stitutiven Widersprüchen, die sich in Form von Antinomien oder Paradoxien äußern, geprägt, die aufgrund 

von „widersprüchliche[n] Erwartungen der Gesellschaft, der Eltern, der Kinder, der Schule oder des 

Schulsystems“ entstehen (Helsper, 2004, S. 55). Hierbei lassen sie sich nicht aufheben, sondern können 

lediglich reflexiv bearbeitet werden, indem von pädagogischen Professionellen „Handlungsroutinen im 

Umgang mit diesen Spannungen“ in der reflektorischen Praxis entwickelt werden (Helsper, 2016, S. 111). 
8 In Anlehnung an die Theorie des symbolischen Interaktionismus kann die pädagogische Professionalisie-

rung als eine bewusste Auseinandersetzung mit Rollenbildern aufgefasst werden, die z.B. aus gesetzlichen 

Rahmenbedingungen oder „aus internalisierten abstrakten, stereotypen Erwartungen gespeist […] wer-

den“ (Stöger et al., 2010, S. 24). In Bezug auf den Lehrberuf bedeutet dies, dass Lehrende tradierten und 

zum Teil widersprüchlichen Vorstellungen anderer Personen, mit denen sie in Interaktion stehen, begeg-

nen und so durch äußere Faktoren „von den eigenen Wünschen, Erwartungen und Visionen ab[gelenkt 

werden]“ (Stöger et al., 2010, S. 24). 
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artige Verfahren in der Lehrer*innenbildung nach einer längeren Phase der wenig aus-

geprägten Nutzung nunmehr wieder größere Beachtung (vgl. Sturm et al., 2017). Dem-

entsprechend wurde in jüngster Zeit ein Anstieg an konkreten Materialien für die inklu-

sionsorientierte Lehrer*innenbildung zur Ausgestaltung von Simulationen sowie deren 

Einsatz verzeichnet (vgl. Meßner et al., 2021; te Poel, 2019). Allerdings liegen bislang 

noch recht wenig Evaluationsergebnisse vor (vgl. Meßner et al., 2021; Sturm et al., 

2017). Diesem Desiderat entsprechend fand nicht nur die Erarbeitung und Erprobung des 

in Kapitel 3 vorgestellten Materials, sondern auch eine wissenschaftliche Evaluation des 

Rollenspiels statt. 

5 Erfahrungen 

Im Sommersemester 2022 konnte am Hochschulstandort Bielefeld bereits ein Erpro-

bungs- und Evaluationsdurchlauf mit zwei Seminargruppen durchgeführt werden.9       

Eigens für diesen Anlass wurden zwei Lehrveranstaltungen, die sich beide mit der mul-

tiprofessionellen Kooperation im Kontext von Inklusion und Ganztagsbildung auseinan-

dersetzen, in einigen Sitzungen zusammengelegt, um eine studiengangsübergreifende 

Zusammenarbeit von Lehramtsstudierenden (mit und ohne Schwerpunkt in der Sonder-

pädagogik) sowie von fachwissenschaftlichen Studierenden mit dem Profil „Soziale Ar-

beit und Beratung“ zu ermöglichen. 

Im Sinne einer Forschungs- und Entwicklungslogik, auf der der übergeordnete Pro-

jektkontext von „BiProfessional“ beruht und die die nachhaltige (Weiter-)Entwicklung, 

Erprobung und Evaluation innovativer Lehr- und Lernformate zu gewährleisten ver-

sucht, wurde für die wissenschaftliche Begleitung des Rollenspiels auf das hochschuldi-

daktische Konzept Scholarship of Teaching and Learning, kurz SoTL genannt, zurück-

gegriffen. Dieser Ansatz entstammt dem angloamerikanischen Hochschulsystem und 

dient unter Zuhilfenahme etablierter Forschungsinstrumente der  

„wissenschaftliche[n] Befassung von Hochschullehrenden […] mit der eigenen Lehre und/ 

oder dem Lernen der Studierenden im institutionellen Umfeld durch Untersuchungen und 

systematische Reflexionen mit der Absicht, die Erkenntnisse und Ergebnisse der interessier-

ten Öffentlichkeit bekannt und damit dem Erfahrungsaustausch und der Diskussion zugäng-

lich zu machen“ (Huber, 2014, S. 7). 

Hierzu ergänzend wurde auf Design-Based Research (DBR) als forschungsmethodolo-

gischen Rahmen zurückgegriffen, um als Lehrende konkrete Erkenntnisse über die Ge-

staltung von hochschuldidaktischen Innovationen gewinnen zu können und „[a]m Ende 

[…] sowohl praxistaugliche Konzepte, Methoden, Materialien, Medien oder ähnliches 

als auch wissenschaftlich relevante Theorien oder Prinzipien für die Hochschullehre zu 

erlangen“ (Reinmann, 2022, S. 32). Das Verfahren beruht auf einer iterativen Vorge-

hensweise, bei der Interventionen deduktiv, d.h. theoriegeleitet, entwickelt, anschließend 

in der Praxis implementiert und einem sog. Re-Design unterzogen werden (vgl. Rein-

mann, 2022). Damit weist DBR zwar enge Verbindungen zur Evaluationsforschung auf; 

allerdings geht es hierbei um mehr als „die Überprüfung und Perfektionierung eines 

‚Produkts‘; es geht immer auch um ein größeres theoretisches Verständnis von Lernen 

und Lehren und um die Entwicklung von Theorien“ (Reinmann, 2005, S. 63). 

Eine Kombination aus diesen beiden Prinzipien erscheint daher für unsere Zwecke 

insofern als geeignet, als dass die wissenschaftliche Begleitforschung nicht nur auf der 

Weiterentwicklung von hochschuldidaktischen Konzepten und Materialien beruht, son-

dern auch einer interessierten Öffentlichkeit zugänglich gemacht wird und so zur Pro-

fessionalisierung von Hochschullehrenden beitragen soll. 

                                                           
9 Die einzelnen Bausteine des Rollenspiels, wie z.B. die Fallvignette oder die Rollenbeschreibungen, wur-

den bereits vorab einzeln in verschiedenen Lehrveranstaltungen der Bielefelder Lehrer*innenbildung ein-

gesetzt und stetig evaluiert und weiterentwickelt. 
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5.1 Darstellung und Diskussion ausgewählter Evaluationsergebnisse 

Um Aufschluss über den Nutzen einer Simulation in studiengangsgemischten Lerngrup-

pen sowie Einschätzungen der Teilnehmenden zum Lernerfolg und Kompetenzzuwachs 

zu erhalten, wurden diese im Anschluss an das Rollenspiel sowohl mithilfe quantitativer 

als auch qualitativer Methoden befragt. So wurde zum einem ein Online-Fragebogen 

eingesetzt, um den von den Teilnehmenden selbst eingeschätzten Lernerfolg und Kom-

petenzerwerb zu erfassen. Das Erhebungsinstrument bestand hauptsächlich aus einer ge-

schlossenen, mehrstufigen Antwortskala10, die nach Rebmann (2001) und Meßner et al. 

(2021) adaptiert und um vier offene Fragestellungen, in denen die Teilnehmenden dazu 

aufgefordert werden, ein Resümee zu ziehen, ergänzt wurde. Erhoben wurde die Um-

frage mittels der Evaluations- und Umfragesoftware EvaSys. Hieran nahmen insgesamt 

20 (n) von den 24 (N) anwesenden Personen teil, wovon 14 zuvor als Spieler*innen (vier 

Studierende des Masterstudiengangs Erziehungswissenschaft, fünf Studierende des 

Lehramts für Haupt-, Real-, Sekundar- & Gesamtschulen sowie fünf Studierende des 

Lehramts für Sonderpädagogische Förderung) und sechs als Beobachter*innen (drei Stu-

dierende des Lehramts für Haupt-, Real-, Sekundar- & Gesamtschulen sowie drei Stu-

dierende des Lehramts für Sonderpädagogische Förderung) agierten. Die Rücklaufquote 

liegt bei ≈ 83 Prozent. Zum anderen wurden im Nachhinein zusätzlich zwei Gruppendis-

kussionen mit insgesamt zwölf der anwesenden Studierenden durchgeführt. Hierbei 

wurde ein zusätzliches Augenmerk darauf gelegt, inwiefern die multiprofessionelle Ko-

operation durch eine studiengangsübergreifende Zusammenarbeit nachgestellt werden 

kann und ob diese von den Studierenden als gewinnbringend angesehen wird. Für die 

Auswertung der Gruppendiskussionen wurde eine inhaltlich-strukturierende Inhaltsana-

lyse nach Kuckartz (2020) angewandt. Die Teilnahme an beiden Evaluationsformaten 

erfolgte freiwillig. 

Wie die Ergebnisse der Online-Umfrage zeigen, schätzen die befragten Personen die 

Methode grundsätzlich als gewinnbringend ein. Insbesondere diejenigen, die aktiv am 

Spielgeschehen teilgenommen hatten, gaben an, dass das Rollenspiel eine „interessante 

Erfahrung“ und der „Austausch anregend“ gewesen seien. Zudem habe das Rollenspiel 

den Studierenden die „Komplexität“ der multiprofessionellen Kooperation und poten-

zielle Schwierigkeiten, wie z.B. eine ineffektive Gesprächsführung, fehlende Koope-    

rationsbereitschaft oder keine hinreichende Reflexion unterschiedlicher professionel-  

ler Sichtweisen, aufgezeigt. Einige Teilnehmer*innen hätten sich allerdings etwas mehr 

Zeit für die einzelnen Phasen gewünscht (5 Nennungen).11 In Bezug auf den Lerner-   

folg konnte das Rollenspiel (unabhängig davon, welche der beiden Rollen den Teil-   

nehmenden zukam) zu einer aktiven Auseinandersetzung mit der Thematik beitragen 

(MSpieler = 3.4 (SD = 0.5); MBeobachter = 3.5 (SD = 0.5); vgl. Tab. 2 und 3 auf den folgen-

den Seiten). Gleichzeitig konnten das Interesse daran gesteigert (MSpieler = 3.3 

(SD = 0.6); MBeobachter = 3.2 (SD = 0.8); vgl. Tab. 2 und 3) und die Bedeutung der multi-

professionellen Kooperation im Kontext von Inklusion und Ganztagsbildung verdeut-

licht werden (MSpieler = 3.4 (SD = 0.69); MBeobachter = 3.0 (SD = 0.8); vgl. Tab. 2 und 3). 

Was den Kompetenzerwerb anbelangt, weichen jedoch die Einschätzungen zwischen 

Spieler*innen- und Beobachter*innengruppe bis auf die Förderung der Reflexionsfähig-

keit (in beiden Fällen M = 2.7 (SD = 0.8); vgl. Tab. 2 und 3) voneinander ab. So kommt 

vor allem die Gruppe der Spieler*innen zu der Einschätzung, dass sie eher für andere 

Handlungsansätze sensibilisiert wurden (MSpieler = 3.1 (SD = 0.7); vgl. Tab. 2) und sich 

durch das Rollenspiel gut auf eine spätere professionsübergreifende Zusammenarbeit 

                                                           
10 Hierbei handelt es sich um eine vierstufige Likert-Skala (1 = stimme überhaupt nicht zu; 4 = stimme voll 

zu). 
11 Den Studierenden standen während der Umsetzung insgesamt 4 SWS (2 SWS für die Vorbereitung sowie 

2 SWS für die Simulations- und die Reflexionsphase) für alle drei Phasen zur Verfügung. Vor dem Hin-

tergrund der Rückmeldungen erscheint es sinnvoll, die Zeit auf 2 SWS pro Phase auszudehnen (siehe 

Kap. 3.1). 

https://doi.org/10.11576/dimawe-6699


Schuldt, Palm, Neumann, Böhm-Kasper, Demmer & Lütje-Klose 80 

Die Materialwerkstatt (2023), 5 (4), Seiten https://doi.org/10.11576/dimawe-6699 

vorbereitet fühlen (MSpieler = 3.0 (SD = 0.9); vgl. Tab. 2). Im Gegensatz dazu meinen die-

jenigen, denen während der Simulationsphase die Beobachter*innenrolle zukam, in ers-

ter Linie einen Kompetenzzuwachs in puncto Urteilsfähigkeit wahrgenommen zu haben 

(MBeobachter = 2.8 (SD = 0.4); vgl. Tab. 3 auf der folgenden Seite). Auf die Frage, wie sich 

der Kompetenzerwerb aus Sicht der Studierenden noch steigern ließe, antworteten diese, 

dass es evtl. hilfreich sein könnte, wenn ein „Rollenwechsel“ (2 Nennungen) vollzogen 

wird, so dass jede*r im Nachhinein einmal mehrere der vorgegebenen Perspektiven ver-

treten kann. Außerdem wird betont, dass die Teilnehmer*innen mit dem Ablauf einer 

kollegialen Fallkonferenz vertraut sein sollten, um einen guten Lernerfolg zu erzielen. 

Tabelle 2: Deskriptive Ergebnisse der Online-Befragung (adaptiert nach Rebmann, 

2001, S. 325f., und Meßner et al., 2021, S. 321f.) aus Sicht der Spieler*innen 

Items der Skala zur wahrgenommenen Lern-

förderlichkeit des Rollenspiels 
N M SD Min Max 

Das Rollenspiel hat mir eine aktive Ausei-

nandersetzung mit dem Thema „Multipro-

fessionelle Kooperation“ ermöglicht. 

14 3.4 0.5 3 4 

Das Rollenspiel hat mein Interesse am 

Thema erhöht. 
14 3.3 0.6 2 4 

Das Rollenspiel hat mir die Bedeutung einer 

multiprofessionellen Teamarbeit im Kontext 

einer gelingenden Inklusion und Ganztags-

bildung vor Augen geführt. 

14 3.4 0.6 2 4 

Durch das Rollenspiel habe ich neues Wis-

sen erworben. 
13 2.5 0.7 2 4 

Durch das Rollenspiel konnte ich einen bes-

seren Praxisbezug zu der im Seminar ver-

mittelten Theorie herstellen. 

14 3.1 0.8 2 4 

Das Rollenspiel hat mich für andere profes-

sionelle Sichtweisen und Handlungsansätze 

sensibilisiert. 

14 3.1 0.7 2 4 

Das Rollenspeil hat meine Kooperationsfä-

higkeit gefördert. 
14 2.8 0.8 1 4 

Das Rollenspiel hat meine Problemlösefä-

higkeit gefördert. 
14 2.6 0.7 1 4 

Das Rollenspiel hat meine Fähigkeit zur Ur-

teilsbildung gefördert. 
14 2.4 0.9 1 4 

Das Rollenspiel hat meine Reflexionsfähig-

keit gefördert. 
14 2.7 0.9 1 4 

Durch die Simulation einer Fallkonferenz 

fühle ich mich für eine spätere professions-

übergreifende Zusammenarbeit in der Praxis 

besser gerüstet. 

14 3.0 0.9 2 4 

Anmerkung: Likert-Skala 1 = stimme überhaupt nicht zu; 4 = stimme voll zu. 
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Tabelle 3: Deskriptive Ergebnisse der Online-Befragung (adaptiert nach Rebmann, 

2001, S. 325f., und Meßner et al., 2021, S. 321f.) aus Sicht der Beobach-

ter*innen 

Items der Skala zur wahrgenommenen Lern-

förderlichkeit des Rollenspiels 
N M SD Min Max 

Das Rollenspiel hat mir trotz meiner Be-

obachter*innenrolle eine aktive Auseinan-

dersetzung mit dem Thema „Multiprofessio-

nelle Kooperation“ ermöglicht. 

6 3.5 0.5 3 4 

Das Rollenspiel hat mein Interesse am 

Thema erhöht. 
6 3.2 0.8 2 4 

Das Rollenspiel hat mir die Bedeutung einer 

multiprofessionellen Teamarbeit im Kontext 

einer gelingenden Inklusion und Ganztags-

bildung vor Augen geführt. 

6 3.0 0.6 2 4 

Durch das Rollenspiel habe ich neues Wis-

sen erworben. 
6 2.5 0.8 2 4 

Durch das Rollenspiel konnte ich einen bes-

seren Praxisbezug zu der im Seminar ver-

mittelten Theorie herstellen. 

6 2.7 1.0 1 4 

Das Rollenspiel hat mich für andere profes-

sionelle Sichtweisen und Handlungsansätze 

sensibilisiert. 

6 2.7 0.5 2 3 

Das Rollenspeil hat meine Kooperationsfä-

higkeit gefördert. 
6 2.7 0.5 2 3 

Das Rollenspiel hat meine Problemlösefä-

higkeit gefördert. 
6 2.3 0.5 2 3 

Das Rollenspiel hat meine Fähigkeit zur Ur-

teilsbildung gefördert. 
6 2.8 0.4 2 3 

Das Rollenspiel hat meine Reflexionsfähig-

keit gefördert. 
6 2.7 0.8 2 4 

Durch die Simulation einer Fallkonferenz 

fühle ich mich für eine spätere professions-

übergreifende Zusammenarbeit in der Praxis 

besser gerüstet. 

6 2.0 0.6 1 3 

Anmerkung: Likert-Skala 1 = stimme überhaupt nicht zu; 4 = stimme voll zu. 

Da die Spieler*innen in der ersten Erprobungsphase zuvor keine Rollenvorgaben erhal-

ten hatten, sondern lediglich gebeten worden waren, auf Grundlage ihrer bisherigen the-

oretischen und praktischen Wissensbestände zu agieren, hätten sich einige der befragten 

Personen aus dieser Gruppe „explizitere Vorgaben“ für die einzelnen Rollen gewünscht, 

um die unterschiedlichen pädagogischen Perspektiven stärker kontrastieren und so kon-

flikthafte Gesprächsdynamiken herbeizuführen zu können (2 Nennungen). 

Wie den Gruppendiskussionen zu entnehmen ist, wird die studiengangsübergreifende 

Kooperation von den Studierenden als „bereichernd“ empfunden, mit anderen pädago-

gischen Professionen ins Gespräch zu kommen, um mehr über die unterschiedlichen Zu-
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ständigkeitsbereiche zu erfahren und Kooperationsmöglichkeiten auszuloten (vgl. Grup-

pendiskussion (GD) 1, Pos. 3). Hierfür sei ihrer Ansicht nach das Studium ein durchaus 

geeigneter Ort, um frühzeitig mit unterschiedlichen Rollenverständnissen innerhalb der 

eigenen Profession sowie anderer Berufsgruppen konfrontiert zu werden: 

Ich fand es besonders hilfreich so früh, also im Studium, […] auch andere Professionen und 

deren Vorstellung von ihrer späteren Arbeit zu hören. Weil wenn man als Regelschullehr-

kraft ein Ziel vor Augen hat, dann hat man vielleicht manchmal so einen Tunnelblick und 

verliert das. Und das war bei dieser übergreifenden ähm Zusammenarbeit schön auch die 

[…] Vorstellungen von anderen Studierenden mit anderen Studiengängen zu hören und hat 

mir persönlich auch geholfen etwas offener da dran zu gehen. (GD 1, Pos. 4) 

Also ich würde grundsätzlich erstmal sagen, dass ich es total schön fand, mal mit vielen 

verschiedenen Leuten mit verschiedenen Hintergründen zusammengeworfen zu werden. Das 

habe ich vorher in sechs Jahren Studium noch kein einziges Mal gehabt und das hat dann 

glaube ich auch so nen bisschen überspitzt in diesen Rollenspielen die wir hatten, das auch 

nen bisschen forciert kennenzulernen. Aber die unterschiedlichen Perspektiven wurden so, 

glaube ich, schon ganz gut deutlich, womit man rechnen kann. Also mir hat das sehr viel 

gebracht. Für mich persönlich in der Hinsicht. (GD 2, Pos. 3) 

Aber auch hinsichtlich der eigenen Rollenklärung wird die Kombination aus Rollenspiel 

und studiengangsübergreifender Arbeit als sehr gewinnbringend eingeschätzt: 

Ich fand das auch erfrischend und würde mir auch wünschen, dass es das auch häufiger 

gebe. Also mir war gar nicht so klar, dass man das so mischen könnte oder sollte. Also ich 

habe erst immer gedacht: „Warum machen wir denn jetzt diese Aufteilung?“ (lacht) Und 

nachher war es dann aber doch sehr spannend und bereichernd, dass man da so nen biss-

chen mehr Einblick bekommen hat in die anderen Denkweisen. […] Also was mich über-

rascht hat, war nicht der Blick den ich auf die anderen habe, sondern den Blick, den die auf 

meine Rolle haben. […] Also das habe ich z.B. auch noch reflektiert, wie ich mich überhaupt 

sehe als zukünftige Lehrkraft. Und äh da hätte ich halt immer gedacht, ich bin Lehrerin (.) 

mit sonderpädagogischer Ausbildung zusätzlich. Und das sollte ja auch so sein. Und dann 

war das so zwischenzeitlich irgendwie ja die sonderpädagogische Fachkraft oder so was. 

(lacht) Oder die sonderpädagogische Kraft. Und ich dachte so: „Ne, Moment! Also ich bin 

Lehrerin!“ […] Das habe ich darüber selber erst noch einmal reflektiert. (GD 2, Pos. 4 & 

6) 

Fasst man die Ergebnisse der Online-Befragung und der beiden Gruppendiskussionen 

zusammen, scheint das in Kapitel 3 beschriebene Rollenspiel ein geeignetes Material für 

die inklusionssensible Lehrer*innenbildung darzustellen, indem es Studierenden eine 

anwendungsbezogene und mehrperspektivische Auseinandersetzung mit dem Lernge-

genstand „Multiprofessionelle Kooperation“ ermöglicht und ihr Interesse am Thema 

wachsen lässt. Ebenso werden der Austausch mit Studierenden anderer Fachrichtungen 

sowie das Kennenlernen unterschiedlicher professioneller Sichtweisen mehrheitlich als 

gewinnbringend eingeschätzt. Außerdem ist der zuletzt aufgeführten Aussage einer Teil-

nehmerin bzw. eines Teilnehmers zu entnehmen, dass das Rollenspiel zur Findung des 

eigenen Rollenverständnisses beitragen kann. Als nur begrenzt förderlich hat sich indes 

die Einteilung der Teilnehmenden in Spieler*innen und Beobachter*innen erwiesen, da 

bei den Beobachter*innen anscheinend andere Kompetenzen als bei den aktiven Spie-

ler*innen gefördert wurden. Vor diesem Hintergrund bietet es sich an, das Rollenspiel 

in mehreren Runden durchzuführen, so dass alle Teilnehmenden sowohl den aktiven als 

auch den beobachtenden Part durchlaufen können. 

5.2 Ausblick und Forschungsdesiderate 

Ausgehend von diesen Befunden lassen sich weitere didaktisch-methodische Vorge-

hensweisen ableiten, mit deren Hilfe sich der Lernzuwachs und der Kompetenzerwerb 

der Teilnehmenden ggf. noch weiter steigern lassen. So kann es durchaus sinnvoll sein, 

gezielt einen Fokus auf den Erwerb einzelner, spezieller Kompetenzen zu legen und die 
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Lernziele des Rollenspiels entlang dieser Zielperspektive auszurichten. Das heißt, wenn 

es beispielsweise vorrangig darum gehen soll, den Studierenden eine mehrperspektivi-

sche Auseinandersetzung mit unterschiedlichen professionellen Sichtweisen zu ermög-

lichen, könnte es didaktisch sinnvoll sein, ein Hauptaugenmerk auf die Spielphase zu 

richten und die von den Studierenden vorgeschlagenen Rollenwechsel durchzuführen, 

um ein besseres Verständnis für die Sichtweisen der jeweils anderen Professionen zu 

entwickeln. Wenn aber ein Schwerpunkt auf die Förderung der Urteilsbildung und Re-

flexionskompetenz gelegt werden soll, bietet es sich u.U. an, die Debriefing-Runde     

auszudehnen und eine kleinschrittigere Auswertung des Rollenspiels im Plenum vorzu-

nehmen. Hierzu könnte es durchaus hilfreich sein – sofern alle Beteiligten damit einver-

standen sind –, die vorangegangene Spielphase als Video aufzuzeichnen und anschlie-

ßend gemeinsam auszuwerten. Zudem wäre es sicherlich sinnvoll, den Aspekt der 

Rollenfindung bzw. -klärung weiter zu vertiefen, da diesem Prozess eine besondere Be-

deutung hinsichtlich des Gelingens multiprofessioneller Kooperation in der Praxis zu-

kommt und eine dementsprechende Professionalisierung erforderlich ist (vgl. Demmer 

et al., 2017). In diesem Zusammenhang könnte das Rollenspiel den Studierenden einen 

geeigneten Anlass bieten, im Spiel auftretende diffuse Verantwortungs- oder Zuständig-

keitsbereiche wahrzunehmen und in Bezug auf die eigene (zukünftige) Rolle kritisch zu 

diskutieren und zu reflektieren. 

Des Weiteren hat sich die Durchführung des Rollenspiels als relativ zeitaufwendig 

erwiesen. Denn damit die Simulation der Fallbesprechung gelingen kann, bedarf es in 

erster Linie einer intensiven Vorbereitung, die eine Auseinandersetzung mit unterschied-

lichen theoretischen Zugängen und den Aufgaben- und Tätigkeitsbereichen der im Rol-

lenspiel vertretenen Berufsgruppen voraussetzt. Aus diesem Grund ließe sich das im Bei-

trag vorgestellte Material nicht nur in vorhandene Lehrkonzepte einbetten, sondern zu 

einem ganz eigenständigen Seminarangebot ausbauen. Da das Rollenspiel im Blended-

Learning-Format konstruiert wurde, könnte bei zukünftigen SoTL-Projekten in Ergän-

zung zu bereits vorliegenden Befunden (vgl. Schuldt, Böhm-Kasper et al., 2022; Schuldt 

& Lütje-Klose, 2023) stärker noch die Fragestellung der Digitalisierung des Materials in 

den Blick genommen und evaluiert werden. 

6 Hinweise für den Transfer an andere Hochschulen 

Bei dem Transfer des Materials an andere Hochschulen sollte berücksichtigt werden, 

dass das Rollenspiel unter der Prämisse einer studiengangsübergreifenden Seminararbeit 

konstruiert wurde. Diese lässt sich jedoch nicht an allen Hochschulen gleichermaßen gut 

umsetzen, weil a) entweder nicht alle drei im Rollenspiel vertretenen akademischen Be-

rufsgruppen an einem Standort ausgebildet werden, b) die Zusammensetzung der Semi-

nargruppen vom Wahlverhalten der Studierenden abhängig ist oder c) Lehrveranstaltun-

gen nur für spezifische Studiengänge geöffnet werden. Denkbare Ansätze, um dieses 

Problem zu lösen, können entweder in einer breiteren fakultätsinternen bzw. -externen 

Öffnung des Angebots oder dem Eingehen von Lehrkooperationen mit anderen Univer-

sitäten oder Fachhochschulen liegen. Letztere Möglichkeit lässt sich unter Zuhilfenahme 

von digitalen Medien auch über weitere Distanzen hinweg realisieren. 
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