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Zusammenfassung

Ubergreifendes Ziel des Lehramtsstudiums ist es, Studierende beim Erwerb von notwendigen Kom-
petenzen fiir die spitere Berufsausiibung zu unterstiitzen. In Anlehnung an ein umfassendes
Kompetenzverstindnis bedarf es daher schon im universitiren Lehramtsstudium Lehr- und insbe-
sondere Priifungsformate, die auch eine Férderung und Beurteilung von handlungsnahen Kompe-
tenzen ermoglichen. Simulationsbasierte Lehr-/Lernsettings wie bspw. rollenspielbasierte Simula-
tionen sind eine mogliche Methode, sich typischen Handlungsanforderungen des Berufs unter
moglichst authentischen Bedingungen anzunihern, und sind in anderen professionsbezogenen
Studiengingen wie der Medizin auch breiter implementiert. Fiir Lehr- und Ubungszwecke wurden
solche Verfahren auch fiir das Lehramtsstudium entwickelt, performanzorientierte Priifungsfor-
mate finden dahingehend kaum Beachtung. Im vorliegenden Beitrag werden Erfahrungen und Ein-
schitzungen von 620 Master-Lehramtsstudierenden zu rollenspielbasierten Simulationen als
Ubungs- und Priifungsformaten berichtet, die im Rahmen einer Onlinebefragung erhoben wurden.
Aus den Ergebnissen werden Schlussfolgerungen fiir die Entwicklung und Implementation perfor-
manzorientierter Lehre und Priifungen in das Lehramtsstudium abgeleitet und diskutiert.

Schliisselworter: Lehramtsausbildung; Kompetenzorientierung; Prisfungsformate;
Simulationsbasiertes Lernen; Rollenspiele

Role play-based simulations as training and assessment formats in teacher
education

An explorative study on experiences and perceptions from pre-service teachers

Abstract

The primary goal of teacher education is to support pre-service teachers in acquiring the competen-
cies necessary for their future profession. Based on a comprehensive understanding of competence,
teaching and assessment formats are needed in university teacher education programs which enable
the development and assessment of action-related competencies. Role play-based simulations
promise to be a suitable method to depict typical action-oriented requirements of the profession
under conditions that are as authentic as possible and are also implemented more widely in other
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profession-related courses of study, such as medicine. Such settings have already been developed for
the purposes of teaching and practice in teacher education programs, but performance-based exami-
nation formats are still rarely considered. The experiences and perceptions of 620 master's degree
students in the area of role play-based simulations as exercise and examination formats are reported
in this paper, which were collected in the course of an online survey. Conclusions for the develop-
ment and implementation of performance-oriented teaching and examinations in teacher education
are derived and discussed from the results.

Keywords: Teacher education; competence orientation; assessment; simulation-based learning; role
plays

1 Einleitung

Der universitiren theoretischen Ausbildungsphase angehender Lehrkrifte wird haufig ein zu gerin-
ger Bezug zur spdteren Berufspraxis attestiert (z. B. Cramer, 2014). In diesem Zusammenhang ist
das Verhiltnis von Theorie und Praxis eines der meistdiskutierten Themen in der Lehrer:innenbil-
dungsforschung. So gelingt es Lehramtsstudierenden nur unzureichend, ihr theoretisches Wissen
in Handlungskontexten addquat anzuwenden (Zeichner, 2010). In Anlehnung an ein umfassendes
Kompetenzverstindnis (Blomeke etal., 2015), welches sowohl die dispositionale Ebene als auch
situationsspezifische Fihigkeiten und beobachtbares Verhalten beriicksichtigt, bedarf es schon in
der universitiren Ausbildung Lehramtsstudierender Lehr- und auch Priifungsformate, die eine For-
derung und Beurteilung von handlungsnahen Kompetenzen erméglichen. Ophardt und Thiel (2017,
S.261) empfehlen in diesem Zusammenhang: , Anstelle von oder erginzend zu einer blofen Aus-
dehnung von Praxisphasen [...] mehr praxisvorbereitende Lernarrangements zu implementieren®.
Simulationsbasierte Lehr-/Lernsettings scheinen dabei eine geeignete Methode zu sein, typische
Handlungsanforderungen des Berufs unter méglichst authentischen Bedingungen zu simulieren
und somit bestimmte Kompetenzen in einem geschiitzten Rahmen zu fordern und zu iiberpriifen
(Fischer & Opitz, 2022; Kunze et al., 2016).

Fiir Lehr- und Ubungszwecke wurden bereits einige Verfahren fiir das Lehramtsstudium (z. B.
Gerich & Schmitz, 2016; Imhof et al., 2016) entwickelt. Auch fiir die Modellierung und Erfassung
professioneller Kompetenzen werden zunehmend handlungsnihere Testformate verwendet (z. B.
Gartmeier et al., 2011; Kempin et al., 2018; Kulgemeyer & Tomczyszyn, 2015). Eine dhnliche Orientie-
rung von Priifungen an der eigentlichen Performanz in berufsihnlichen Handlungssituationen fin-
det in der ersten Phase des deutschen Lehramtsstudiums kaum statt, obgleich sie fiir eine kompe-
tenzorientierte Gestaltung von Lehr-Lern-Prozessen theoretisch (Schaper, 2012) und auf Basis
empirischer Erkenntnisse zum Studierverhalten bedeutsam sind. So beeinflusst das Priifungsfor-
mat, welche Lernstrategien Studierende nutzen, welche Inhalte sie fiir relevant erachten oder welche
Kurse sie wihlen (Struyven et al., 2005). Im deutschsprachigen Lehramtsstudium dominieren ,klas-
sische“ Priifungsformate wie Hausarbeiten, Klausuren und miindliche Priiffungen. Der Einsatz die-
ser Verfahren zielt dabei primir auf die Priifung von (Fakten-) Wissen, weniger auf die Erfassung
handlungsnaher Kompetenzfacetten (z. B. Gesprachsfithrungs-, Klassenfithrungskompetenz), die
hiufig erst in den unterrichtspraktischen Priiffungen im Vorbereitungsdienst zum Gegenstand wer-
den. Um zwischen den Ausbildungsphasen und ihren spezifischen Priifungsformaten eine Briicke
zu schlagen, bieten sich in Anlehnung an andere professionsorientierte Studienginge rollenspiel-
basierte Simulationen als Ubungs- und Priifungsformate an (Miller, 1990).

Die vorliegende explorative Studie ist als eine Bestands- und Akzeptanzbefragung angelegt, um
die Entwicklung und mogliche Implementierung solch neuartiger Formate im Lehramtsstudium zu
unterstiitzen. Ziel ist es, Erfahrungen von Lehramtsstudierenden mit simulationsbasierten Lehr-
Lern-Settings zu erfassen und ihre Einschitzungen zum potenziellen Nutzen derartiger Formate zu
untersuchen. Hierzu wurden Daten von N =620 Lehramtsstudierenden der Universitit Paderborn
ausgewertet, die im Rahmen einer Onlinebefragung im Masterstudium erhoben wurden.
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2 Simulationen im Lehramtsstudium

21  Simulationsbasiertes Lernen und Priifen

Der Ansatz des simulationsbasierten Lernens (SBL) beruht auf der Gestaltung von Lernumgebun-
gen (Simulationen), in denen unterschiedliche Kompetenzbereiche professionellen Handelns (z. B.
Diagnostizieren, Kommunizieren, Problemldsen) in authentischen Anforderungssituationen (z. B.
Gesprichssituationen) geférdert werden sollen. Simulationen werden dabei als ,real dargestellte
Ereignisse zum Uben, Lernen und Bewerten oder zum Verstindnis von Systemen oder mensch-
lichen Handlungen“ definiert (Loewenhardt & Herzig, 2021, S.2). Je nach angestrebten Lernzielen
sowie Studien- oder Ausbildungsgang konnen derartige Simulationen unterschiedlich ausfallen. So
werden bspw. komplexe Systeme, in denen Personen handeln miissen, computerbasiert simuliert
(z. B. Flugsimulatoren oder simulierte Biiros) (Myers et al., 2018; Rausch etal., 2021). In Anforde-
rungsfeldern, in denen Kommunikation und Interaktionen zwischen Menschen den Kern professio-
neller Handlungen bestimmen, bestehen Simulationen hingegen hiufig aus rollenspielbasierten
Situationen (z. B. mit Schauspielerinnen und Schauspielern, Ausbildenden). Die Simulationsme-
thode des Rollenspiels ermoglicht es den beteiligten Personen, ,in einem simulierten Kontext [zu
handeln] ,als ob’ sie eine andere Person in einer gegebenen Situation wiren und ,als ob’ sie sich in
einem real existierenden Setting bewegen wiirden“ (Schultz et al., 2007, S. 10). Beispiele hierfiir fin-
den sich in der Hochschullehre im Bereich medizinischer Studienginge (St. Pierre & Breuer, 2018)
oder auch in Szenarien zur Férderung allgemeiner Gesprachsfithrungskompetenz fiir verschiedene
Studienginge (Braun et al., 2018). Durch den starken Realitits- bzw. Handlungsbezug von SBL wird
diese Methode als besonders erfolgversprechend fiir die Relationierung von theoretischen Kenntnis-
sen und praktischen Fertigkeiten und folglich als angemessene Vorbereitung auf professionelles
Handeln angenommen (z. B. Dotger, 2013; Grossmann et al., 2009; Loewenhardt & Herzig, 2021).

SBL lisst sich lehr-lern-theoretischen Modellen des situierten und problemorientierten Lernens
zuordnen, denen auch eine besondere Bedeutung fiir kompetenzorientiertes Lernen beigemessen
wird (vgl. Schaper, 2012, S. 60). So sollten nicht ausschlief}lich kognitive Leistungsdispositionen ge-
fordert, sondern die Handlungsfihigkeit als wesentliches Element professioneller Kompetenz be-
riicksichtigt und in einen situativen Kontext eingebunden werden (Blomeke et al., 2015). Fiir erfolg-
reiche Lehr-Lern-Prozesse ist in diesem Zusammenhang eine Passung zwischen Lernzielen,
Lehrmethoden und Priifungsformaten im Sinne des constructive alignment (Biggs, 1996) Erfolg ver-
sprechend. Fiir kompetenzorientierte Lernziele bedeutet dies, dass die Lehrmethoden und Prii-
fungsformen darauf ausgerichtet sein sollten, dispositionale und performative Elemente der zu
fordernden Kompetenz in situativen Kontexten zu beriicksichtigen. Der Einsatz von simulations-
basierten Lehr-/Lernsettings scheint hierzu besonders geeignet (z. B. Ophardt & Thiel, 2017; Scha-
per, 2012).

Die angenommenen Potenziale von SBL kénnen auch empirisch beobachtet werden. In einer
Meta-Analyse untersuchten Chernikova etal. (2020) die Wirksamkeit von SBL fiir die Entwicklung
komplexer Fihigkeiten auf Basis von 145 empirischen Studien, wobei sich die meisten auf medizini-
sche Studienginge (126), einige auf Lehramtsstudienginge (7) und auf verschiedene Berufsfelder
(12) bezogen. Dabei ergab sich ein insgesamt hoher positiver Effekt bzgl. der Entwicklung komplexer
Fahigkeiten, der sich als stabil iiber alle Studiengidnge erwies. Bildeten Rollenspiele den Kern der
Simulation (wie es fiir Simulationen mit sozialen Interaktionen typisch ist), zeigte sich ein etwas
geringerer, aber dennoch substanzieller Effekt. Ebenso sind Effekte umso gréfler, desto authen-
tischer das simulierte Szenario fiir die berufliche Anforderungssituation ist.

Neben dem Einsatz als Lehr-Lern-Methode werden Simulationen auch fiir Zwecke des formati-
ven und summativen assessment (vgl. Schaper, 2012) eingesetzt. Wihrend der formative Einsatz hiu-
tig auch Teil von SBL-basierten Lernumgebungen ist (vgl. Hattie & Timperley, 2007), entspricht der
summative Einsatz einer Nutzung als Priiffung (benotet oder unbenotet). Dies geschieht vornehm-
lich in medizinischen Studiengingen (vgl. St. Pierre & Breuer, 2018), wobei in sogenannten objective
structured clinical /teaching examinations (OSCE bzw. OSTE) (Fakhouri & Nunes, 2019) meist eine
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Serie verschiedener Simulationsszenarien kombiniert wird. Dabei konnen durch den Einsatz von
scoring sheets gute Reliabilititswerte erzielt werden (Sturpe etal., 2013). Authentische Priifungsfor-
mate, wie es in Simulationen angestrebt wird, werden auch subjektiv von Studierenden als eher posi-
tiv bewertet (Gulikers et al., 2008), wobei dies von den Erfahrungen der Studierenden mit solchen
Formaten und der jeweiligen konkreten Implementation abhingt.

2.2  Formate simulationsbasierten Lernens und Priifens im Lehramtsstudium

Grossmann et al. (2009) haben die Ausbildungsstrukturen verschiedener Professionen (Klerus, kli-
nische Psychologie, Lehramt) untersucht und berichten, dass angehende Lehrkrifte im Vergleich
seltener Erfahrungen im Sinne einer approximation of practice, also praxisnaher Simulationen erle-
ben. Diese Aussagen beziehen sich primir auf den angloamerikanischen Raum. Aufgrund der Ahn-
lichkeiten in der Ausbildungsstruktur kann dies auch fiir das deutschsprachige Lehramtsstudium
vermutet werden. Analoge empirische Untersuchungen liegen allerdings nicht vor.

In der Ausbildung angehender Lehrkrifte finden simulationsbasierte Lernumgebungen insbe-
sondere durch Microteaching-Formate Beachtung. Darin werden die Vermittlung theoretischer In-
halte, praktische Handlungserprobungen in (hdufig videobasierten) simulierten Settings und direk-
tes Feedback miteinander kombiniert (z. B. Allan & Ryan, 1972; Klinzing, 2002). Dabei handelt es
sich meist um komplexititsreduzierte Szenarien, in denen angehende Lehrkrifte mit kleinen Schii-
ler:innengruppen spezifische, kurze unterrichtsihnliche Lehr-Lern-Situationen (z. B. Leselibungen)
planen und umsetzen (Cavanaugh, 2022). Auf solchen Szenarien beruht auch die Konzeption vieler
Lehr-Lern-Labore in der deutschsprachigen Lehramtsausbildung (Rehfeldt et al., 2020). Microteach-
ing wird aber auch, aufgrund der einfacheren Verfiigbarkeit, mit Kommilitoninnen und Kommili-
tonen oder Kolleginnen und Kollegen in der Rolle von Schiilerinnen und Schiilern durchgefiihrt.
Dazu, wie verbreitet derartiges Microteaching in deutschen Lehramtsstudiengingen in der Breite ist,
sind uns allerdings keine Studien bekannt.

Um die Komplexitit schulischen Handelns noch weiter reduzieren zu kénnen und Lehramts-
studierende in einem geschiitzten Raum auf unterschiedliche berufliche Anforderungssituationen
vorzubereiten (Kunze etal., 2016), wurden auch vereinzelt spezifischere Trainingsverfahren fiir die
universitire Ausbildungsphase entwickelt, die auf SBL beruhen. Hiufig werden in diesen Trainings
Rollenspiele als Simulationsmethode eingesetzt, die es ermdglichen sollen, typische Handlungssze-
narien in authentischen Simulationen abzubilden. Hierbei werden (Problem-) Situationen zwi-
schenmenschlicher Interaktionen nachgespielt, um Personen in bestimmte Rollen zu versetzen und
Handlungen hervorzurufen:

,In education, role-playing is a learning activity in which students assume certain roles, improvising
behaviors or considering a problem in a particular, pre-defined situation. Students are usually asked in
role-playing activities to make a decision, resolve a conflict, or act out a conclusion to an unfinished
story.“ (Gao etal., 2009, S.1).

Im Unterschied zum Microteaching geht es hier um noch spezifischere Anforderungssituationen,
hiufig mit einem Fokus auf Interaktionen mit nur einer weiteren Person. Hierbei finden sich daher
auch Szenarien, in denen dhnlich zur Medizin mit trainierten Schauspielerinnen und Schauspielern
(z. B. standardisierten Eltern) gearbeitet wird (Dotger et al., 2010). Solche rollenspielbasierten Szena-
rien zielen auf den Erwerb von kommunikativen Kompetenzen (z. B. Gartmeier et al., 2011; Dotger,
2013; Gerich & Schmitz, 2016; Kunze etal., 2016), von Klassenfithrungskompetenzen (z. B. Imhof
etal., 2016) oder auch reflexiven Kompetenzen (z.B. Stender et al., 2020). Bisherige Evaluationsbe-
funde deuten auf positive Beitrige zur Kompetenzentwicklung hin und werden von Studierenden
generell als niitzlich bewertet.

Neben dem Einsatz in derartigen Lehr-Lern-Umgebungen werden simulationsbasierte Settings
auch als handlungsnihere Testformate zur Kompetenzmessung in der Lehrerbildungsforschung
genutzt. Dies geschieht zum einen fiir die Wirksamkeitsevaluation von Lehr-Lern-Umgebungen
(mit oder ohne SBL-Fokus) (z.B. Gerich & Schmitz, 2016), aber auch fiir grundstindigere For-
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schungsprojekte zur Entwicklung professioneller Kompetenzen von angehenden Lehrkriften (z. B.
Kulgemeyer & Tomczyszyn, 2015; Fischer & Opitz, 2022). Explizit fiir Prifungszwecke wie bspw. in
der Ausbildung von Medizinerinnen und Medizinern oder im Sinne von authentic assessments (Guli-
kers et al., 2008) eingesetzte simulationsbasierte Priifungsverfahren sind uns Autorinnen und Auto-
ren im Rahmen der universitiren Ausbildung angehender Lehrkrifte bisher keine bekannt (es exis-
tieren aber zumindest Einsitze in den fachniheren Teilen des Lehramtsstudiums, z. B. Woitkowski,
2021).

3 Zielsetzung und Fragestellungen

Priifungen scheinen im (deutschsprachigen) Lehramtsstudium grofdtenteils nicht auf die Erfassung
bzw. Uberpriifung handlungsnaher (performativer) Kompetenzaspekte ausgerichtet, sondern auf
die Erfassung kognitiver Dispositionen. Um sich aber auch bereits in der ersten Ausbildungsphase
der Berufspraxis anzunihern (Grossman et al., 2009) und den Erwerb handlungsnaher Fihigkeiten
in einem geschiitzten und standardisierten Raum zu erméglichen, bedarf es Ansitze, die die Perfor-
manz (Show How, Miller, 1990) angehender Lehrkrifte fordern und den Erfolg auch iiberpriifen (vgl.
Schaper, 2012). Generell fehlt es jedoch an empirischen Erkenntnissen zur Verbreitung derartiger
Ansitze im Lehramtsstudium in Deutschland und es liegen auch kaum Erkenntnisse zu Perspek-
tiven von Lehramtsstudierenden auf diese Formate vor. Um einen ersten, explorativen Beitrag zur
Schlieffung dieser Forschungsdesiderata zu liefern, werden in diesem Beitrag Ergebnisse einer Be-
fragung angehender Lehrkrifte zu Erfahrungen mit und Einschitzungen zu solchen simulations-
basierten Priifungs- und Ubungsformaten in ihrem Studium berichtet. Da der Begriff , Simulation“
wahrscheinlich vorrangig mit interaktiven, digitalen Formaten (z. B. Videospielen) in Verbindung
gebracht wiirde (vgl. Geneuss, 2019, S.27), wurde sich in der Durchfithrung der Befragung dazu
entschieden, das Rollenspiel als die fiir angehende Lehrkrifte relevante Simulationsmethode ins
Zentrum zu stellen und diesen Begriff bei der Operationalisierung der Fragen zu nutzen. Dies ge-
schah auch unter der Annahme, dass mit diesem Begriff am ehesten der Kern derartiger simula-
tionsbasierter Formate aus Sicht der Studierenden deutlich gemacht werden kann, gerade, wenn
diese kaum Erfahrungen machen konnten. Die darauf aufbauend in diesem Beitrag untersuchten
Forschungsfragen sind:

« Inwiefern haben Lehramtsstudierende im Laufe ihres Studiums Erfahrungen mit Rollenspie-

len (oder dhnlichen Simulationen) als Priifungs- und/oder Ubungsformat gemacht?
« Wie beurteilen Lehramtsstudierende Rollenspiele (oder dhnliche Simulationen) als Priifungs-
format im Lehramtsstudium?

4  Methodisches Vorgehen

Im Rahmen einer standardisierten Onlineumfrage wurden N =620 Lehramtsstudierende (72 %
weiblich, 26 % minnlich, 2 % keine Angabe) im Master of Education an der Universitit Paderborn zu
ihren Erfahrungen und Einschitzungen zu Rollenspielen oder dhnlichen Simulationen im Studium
befragt. Die Studierenden befanden sich durchschnittlich im 9. Hochschulsemester (SD = 3). Das
Praxissemester hat die Hilfte der Befragten (50.6 %) bereits absolviert, die andere Hilfte (49.4 %)
befand sich kurz vor dem Praxissemester. Die Verteilung der Studierenden auf die an der Universitit
Paderborn studierbaren Schulformen gestaltet sich wie folgt: 34 % der Teilnehmenden studierten
Lehramt fiir Gymnasien und Gesamtschulen, 20 % Lehramt fiir Haupt-, Real-, Sekundar- und Ge-
samtschulen, 17 % Lehramt fiir Grundschule, 16 % Lehramt fiir Berufskollegs und 13 % Lehramt fiir
sonderpiadagogische Forderung.

die hochschullehre 2023



90 Rollenspielbasierte Simulationen als Ubungs- und Priifungsformate im Lehramtsstudium

Zur Beantwortung der explorativen Forschungsfragen wurden die folgenden Fragen eingesetzt:
Erfahrungen generell:
« In welcher Form und an welcher Stelle haben Sie bisher Erfahrungen mit Rollenspielen oder
anderen Ubungssimulationen (z.B. von Elterngesprichen) im Lehramtsstudium machen
koénnen? (offene Antwort)

Erfahrungen mit Rollenspielen als Priifungsformat:
« Haben Sie in Threm bisherigen Studium eine oder mehrere Priifungen mit Rollenspielen als
Priifungsformat (z. B. Simulation eines Elterngesprichs) abgelegt? (geschlossen, dichotom; Ant-
wortoptionen: nein; ja, unbenotet; ja, benotet)

Einschitzungen zu Rollenspielen:

+ Uns interessiert, wie Sie Rollenspiele als Priifungsformat beurteilen. (geschlossen, 13 Likert-
Items, adaptiert; Antwortoptionen z. B. ,, In Rollenspielen haben alle Studierenden eine faire Chance,
erfolgreich zu bestehen®, 1= trifft tiberhaupt nicht zu bis 6 = trifft vollig zu, siehe Tabelle 2)

+ Wie beurteilen Sie den Einsatz von Rollenspielen oder dhnlichen Simulationen als Priifungs-
format im Lehramtsstudium? (offene Antwort)

Die Auswertung der Antworten auf die offenen Fragen erfolgte fiir jede Frage separat qualitativ in-
haltsanalytisch (strukturierende Inhaltsanalyse, vgl. Kuckartz, 2016). Die genauen Kategorisierun-
gen werden im Ergebnisteil erliutert. Die 13 geschlossenen Items zur Einschitzung von Rollenspie-
len als Priifungsformat wurden in Anlehnung an bestehende Skalen zur Beurteilung der Fairness,
Authentizitit und Transparenz von Priifungsformaten adaptiert (Gulikers etal. 2008; Dhindsa,
Omar & Waldrip, 2007). Die Ergebnisse der geschlossenen Fragen wurden fiir diesen Beitrag zu-
nichst rein deskriptiv ausgewertet (s. Tabelle 2). Anschlief3end wurde mithilfe explorativer Faktoren-
analysen (s. Tabelle 3) untersucht, inwiefern sich die Angaben der Studierenden als Skalen zusam-
menfassen lassen (hinsichtlich der Aspekte Fairness, Authentizitit und Transparenz).

5 Ergebnisse

51  Erfahrungen mit Rollenspielen im Studium
Die offenen Antworten der Studierenden auf die Frage ,In welcher Form und an welcher Stelle ha-
ben Sie bisher Erfahrungen mit Rollenspielen oder anderen Ubungssimulationen (z. B. von Eltern-
gesprichen) im Lehramtsstudium machen kénnen?“ wurden zunichst danach unterschieden, ob
eine Erfahrung berichtet wurde oder nicht. 64 Studierende (10.3 %) haben die Frage nicht beantwor-
tet und werden daher aus den nachfolgenden Analysen ausgeschlossen (N = 556). Die Mehrheit der
556 Befragten hat keine Erfahrungen mit Rollenspielen oder anderen simulationsbasierten Lehr-/
Lernsettings angegeben (399 Studierende, 71.8 %). Knapp ein Drittel gab an, bereits Erfahrungen
hiermit gemacht zu haben (157 Studierende, 28.2 %).

Zur Unterscheidung der Art der Erfahrungen ergaben sich die folgenden induktiv gebildeten
Kategorien (s. Tabelle 1). Mehrfachzuordnungen waren méglich.
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Tabelle 1: Erfahrungen mit Rollenspielen (N =157)

Absolute Hiufigkeiten Relative Haufigkeiten
Erfahrungen im Studium (allgemein) 67 42.7%
Erfahrungen durch Unterrichtssimulationen im Studium 34 21.7%
Erfahrungen d.urch.Komml{mkatlons-/ 44 28.0%
Beratungssettings im Studium
Erfahrungen in der Schule (Unterricht) 4 2.5%
Erfahrungen im Zentrum fiir schulpraktische Lehrerbildung 9 5.79%

(ZfsL) (Vorbereitungsseminare)

Eine Auszihlung der offenen Antworten (s. Tabelle 1) zeigt, dass allgemeine Erfahrungen im Stu-
dium am haufigsten genannt werden (ca. 43 % der Teilnehmer:innen). Dieser Kategorie wurden
Antworten zugeordnet, die zwar eine Erfahrung benennen, diese allerdings nicht niher erliutern.
Dies umfasst z. B. Antworten wie folgt:

« ,In Form von einzelnen Ubungen in Seminaren. Allerdings nicht als Priifung und lediglich

im digitalen Format“ (AAL26')
« ,Als Ubung in einem Seminar“ (BLL13)
+ ,In einem Seminar, in dem ein politisches Thema bestritten wurde“ (HAS26)

34 Studierende geben an, Unterrichtssimulationen im Studium durchgefiihrt zu haben. Dies wird
durch folgende Beispielaussage illustriert:

,Die Erfahrung mit Rollenspielen habe ich bereits in einem Seminar im Bachelor machen kénnen. In
diesem Seminar musste man als LK die Klasse unterrichten und die weiteren Studierenden waren die
SuS. Sie haben beispielsweise Auftrige bekommen zu stéren oder reinzurufen, um so die Reaktion der
LK zu tiberpriifen.“ (HYH26)

Etwa ein Drittel der Teilnehmenden mit Erfahrungen haben diese in Kommunikationsiibungen
oder Beratungssettings im Studium sammeln kénnen, bspw.:
« ,Ubungssimulation eines Elterngesprichs“ (CVB13)
« ,Im Rahmen eines Seminars haben wir ein echtes Elterngesprich zur Einzelférderung des
Kindes vorbereitet und durchgefiihrt.“ (SAD23)

Vier Personen haben Erfahrungen mit simulationsbasierten Settings in der Schule sammeln kén-
nen, wobei nicht deutlich wird, ob dies in Praxisphasen im Studium oder wihrend der eigenen
Schulzeit passierte (z. B. ,Im Hauswirtschaftsunterricht, in dem Positionen in Bezug auf Nachhaltig-
keit vertreten werden mussten“ (SHHO02)). Neun Studierende gaben an, Erfahrungen in Seminaren
des Zentrums fiir schulpraktische Lehrerbildung (ZfsL) im Rahmen begleitender Kurse zum Praxis-
semester gesammelt zu haben, vorrangig im Rahmen von kollegialen Fallberatungen:

« ,Kollegiale Fallberatung vom ZfsL* (CDBO01)

. ,Im Begleitseminar des ZfsL gab es ein Rollenspiel zur kollegialen Fallberatung.“ (KNHO06)

5.2  Erfahrungen mit Rollenspielen als Priifungsformat

Die Mehrheit der Befragten, 532 Studierende (85.8 %), gab in der dichotomen Frage an, keine Erfah-
rung mit Rollenspielen als Priifungsformat zu haben, 53 Studierende (8.5 %) gaben an, Rollenspiele
als Format einer unbenoteten Priifung (bzw. als Teil einer solchen) erfahren zu haben und drei Stu-
dierende (0.5 %) gaben an, Erfahrungen mit Rollenspielen als benotete Priifung (bzw. als Teil einer
solchen) gemacht zu haben, fithren diese Erfahrungen im offenen Teil aber nicht weiter aus.

1 Pseudonymisierter Probandinnen- und Probandencode
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5.3  Einschitzungen zu Rollenspielen als Ubungs- und Priifungsformat

Die deskriptiven Statistiken zur Beurteilung von Rollenspielen als Priifungsformat sind Tabelle 2 zu
entnehmen. Die Berechnung von Mann-Whitney-U-Tests fiir die einzelnen Items ergab keine signi-
fikanten Unterschiede zwischen den Einschitzungen zwischen Teilnehmenden mit und ohne Er-
fahrung mit Rollenspielen im Studium, weshalb hier auf eine Darstellung der Unterschiede verzich-
tet wurde. Unterschiede zwischen den verschiedenen Schulformen zeigten sich ebenfalls keine in
der vorliegenden Stichprobe.

Tabelle 2: Beurteilung von Rollenspielen als Priifungsformat (geschlossen) (N = 620)

MW SD
In Rollenspielen wird gepruift, was fiir meinen spiteren Beruf als Lehrkraft relevant ist. 3.80 1.25
Rollenspiele bilden authentische Anforderungen des Lehrer:innenberufs ab. 3.73 1.32
Ergebnisse von Rollenspielen spiegeln meine Fihigkeiten gut wider. 3.42 1.22
In Rollenspielen wird gepriift, was fiir die gesamte Lehramtsausbildung wichtig ist. 3.41 1.33
In Rollenspielen haben alle Studierenden eine faire Chance, erfolgreich zu bestehen. 3.31 1.12
Auf Rollenspiele als Priifungsformat im Lehramtsstudium kann man sich gut vorbereiten. 3.26 117
Ich komme mit Rollenspielen als Priifungsformat gut zurecht. 3.23 1.22
Die Vorbereitung auf Rollenspiele als Priifungsformat kann man gut planen. 3.11 1.22
In Rollenspielen sind die Leistungen von Studierenden gut vergleichbar. 3.08 1.16
Mit Rollenspielen lasst sich genau feststellen, wie gut jemand ist. 2.94 1.19
Ich weifd grundsitzlich, was in Rollenspielen erwartet wird, um gute Ergebnisse zu erhalten. 2.92 1.24
Bei Rollenspielen ist mir schon im Vorfeld klar, wie die Priifung grundsitzlich ablaufen wird. 2.88 1.21
Rollenspiele kénnen grundsatzlich objektiv und nachvollziehbar bewertet werden. 2.83 1.15

Anmerkungen: 1 = trifft tiberhaupt nicht zu, 2 = trifft iberwiegend nicht zu, 3 =trifft eher nicht zu, 4 = trifft eher zu,
5 = trifft iberwiegend zu, 6 = trifft vollig zu

Fasst man alle Items zu einer Skala zusammen, weist diese eine gute interne Konsistenz auf (Cron-
bachs a=.95). Um die Einschitzungen der Studierenden weiter zu analysieren, wurden explorative
Faktorenanalysen durchgefiihrt. Aufgrund der Vermutung, dass zwischen den einzelnen Einschit-
zungen der Studierenden generell Zusammenhinge bestehen, wurde ein schiefes Rotationsverfah-
ren gewahlt. Missings wurden listenweise ausgeschlossen. Items mit uneindeutiger Faktorladung
wurden bei den Analysen schrittweise ausgeschlossen. Insgesamt liefRen sich drei Subskalen identi-
fizieren, die den Aspekten Fairness, Authentizitit und Transparenz von Rollenspielen als Priifungs-
format zugeordnet werden kénnen (siehe Tabelle 3).

Tabelle 3: Ergebnis der Explorativen Faktorenanalyse, Extraktion von drei Faktoren (Elbow-Kriterium), Rotation: Ob-limin
direkt (d =0) mit Kaisernormalisierung, dargestellt sind Faktorladungen >.3, (N = 568)

ltems Faktor 1: Faktor 2: Faktor 3: Kommu-
Fairness Authentizitat Transparenz nalititen
Ir? Rollenspielen smq die Leistungen von Stu- 788 802
dierenden gut vergleichbar.
Rollenspiele kénnen grundsitzlich objektiv und
. .802 .787
nachvollziehbar bewertet werden.
Mit Rollenspielen ldsst sich genau feststellen, 905 830

wie gut jemand ist.
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(Fortsetzung Tabelle 3)
ltems Faktor 1: Faktor 2: Faktor 3: Kommu-
Fairness Authentizitat Transparenz nalititen
In Rollenspielen wird gepruft, was fiir meinen 932 862
spiteren Beruf als Lehrkraft relevant ist. ’ )
Rollenspiele bilden authentische Anforderun-
. .922 .874
gen des Lehrer:iinnenberufs ab.
In Rollenspielen wird gepriift, was fur die ge-
. Sl .769 .804
samte Lehramtsausbildung wichtig ist.
Ich weifd grundsitzlich, was in Rollenspielen er-
. . 811 .766
wartet wird, um gute Ergebnisse zu erhalten.
Die Vorbereitung auf Rollenspiele als Priifungs-
875 814
format kann man gut planen.
Auf Rollenspiele als Prufungsformat im Lehr-
. . . .685 737
amtsstudium kann man sich gut vorbereiten.
Bei Rollenspielen ist mir schon im Vorfeld klar,
. . ool . 910 775
wie die Priifung grundsitzlich ablaufen wird.
Eigenwert 6.14 1.34 0.57
Cronbachs a .869 .907 .895

KMO =.920, Bartlett-Test auf Spharizitat: c2 = 4287.73, p <.001, % der Varianz = 80.50

Die Relevanz von Inhalten, die in Rollenspielen abgebildet werden kénnen, und auch ihre Authenti-
zitit werden von den Studierenden grundsitzlich positiv eingeschitzt. Das zeigt sich auch in der
Subskala Authentizitit (MW = 3.65, SD = 1.19). Eher skeptisch sind die Studierenden allerdings hin-
sichtlich der Durchfithrungs-Transparenz (Subskala Transparenz: MW = 3.03, SD =1.06) sowie am
deutlichsten in der Bewertbarkeit von Rollenspielen als Priiffungsformat (Subskala Fairness:
MW =2.95, SD =1.04). Fiir die Subskalen Fairness und Transparenz ergaben sich dabei keine signifi-
kanten Unterschiede zwischen Studierenden verschiedener Studienginge, wohl aber fir die Sub-
skala Authentizitit (ANOVA: F(4) = 3.01, p = .018, n? = .021). Dieser kleine Effekt beruht im Wesent-
lichen darauf, dass Studierende fiir das Lehramt an Berufskollegs rollenspielbasierte Simulationen
signifikant authentischer einschitzten als Studierende fiir das Lehramt an Grundschulen. Zwischen
den tibrigen Studiengingen ergaben sich keine signifikanten Unterschiede. Es ergaben sich zudem
keine Unterschiede in den drei Subskalen fiir Studierende mit oder ohne Erfahrungen mit Rollen-
spielen als Priifungsformat. Diese generellen Tendenzen in den geschlossenen Einschitzungen zei-
gen sich auch dhnlich in den inhaltsanalytischen Auswertungen auf die offene Frage zur Beurteilung
von Rollenspielen im Studium (s. Tabelle 4).

Hierzu wurden zunichst inhaltsanalytisch Kategorien deduktiv gebildet und induktiv erginzt.
Die deduktiven Kategorien beziehen sich auf relevante Merkmale simulationsbasierten Lernens: Re-
alitits-/Handlungsbezug sowie Theorie-Praxis-Relationierung. Die im Kodierungsprozess induktiv
erganzten Kategorien sind: Einschitzungen allgemein , Bedingungen, Rollenspiele eignen sich aus-
schlieRlich als Ubung sowie Rollenspiele sollten nur ein unbenotetes Priifungsformat sein. Die aus
dem Material abgeleitete Kategorie ,Bedingungen“ umfasst die drei Unterkategorien Fairness,
Gruppenmitglieder und Selbstkonzept. Der Kategorie Fairness sind all diejenigen Aussagen zuge-
ordnet worden, in denen Studierende betonen, dass sie Simulationen als gut bewerten, sofern sie
transparent und nachvollziehbar gestaltet sind. Der Bedingung Gruppenmitglieder wurden Aussa-
gen zugeordnet, die den Einsatz von Simulationen von den beteiligten Akteurinnen und Akteuren
bzw. Kommilitoninnen und Kommilitonen (der ,,Gruppe“) abhingig machen (insbesondere als Prii-
fungsformat). Unter Selbstkonzept wurden Aussagen kodiert, in denen die Studierenden sich selbst
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als ,geeignet” oder ,ungeeignet fiir den Einsatz von Simulationen charakterisieren (z. B. aufgrund
bestimmter Personlichkeitseigenschaften).

Die Verteilung der Kodierungen auf diese Kategorien ist in Tabelle 4 dargestellt. Dabei wurde
zwischen Studierenden mit und ohne Erfahrungen mit Rollenspielen unterschieden (siehe Ab-
schnitt 5.1). Die Prozentangaben beziehen sich auf die Gesamtgruppe der jeweiligen Spalte.

Tabelle 4: Beurteilung von Rollenspielen als Ubungs- und Priifungsformat (offen)

Gesamt mit Erfahrungen  ohne Erfahrungen
(N =620) (N =157) (N = 399)
Deduktiv  Realitits-/Handlungsbezug (positiv) 83 (13.4%) 23 (14.6 %) 60 (15.0%)
Realitits-/Handlungsbezug (negativ) 28 (4.5%) 13 (8.3%) 15 (3.8 %)
Theorie-Praxis-Relationierung (positiv) 4 (0.6 %) - 4 (1.0%)
Theorie-Praxis-Relationierung (negativ) 1(0.2%) - 1(0.3%)
Induktiv  Allgemein positiv 142 (22.9%) 44 (28.0 %) 98 (24.6 %)
Allgemein negativ 52 (8.4%) 26 (16.6 %) 26 (6.5%)
Bedingung: Fairness 8 (1.3%) 6 (3.8%) 2 (0.5%)
Bedingung: Gruppenmitglieder 5 (0.8 %) 2 (1.3%) 3 (0.8%)
Bedingung: Selbstkonzept 30 (4.8%) 19 (12.1%) 11 (2.8 %)
RS nur als Ubung 18 (2.9%) 7 (4.5%) 11 (2.8%)
RS nur unbenotete Priifung 17 (2.7 %) 9 (5.7%) 8 (2.0%)

Rollenspiele werden von den Studierenden (mit und ohne Erfahrungen) allgemein eher positiv beur-
teilt (22.9 %). Hierunter wurden bspw. folgende Aussagen kodiert:
. ,Grundsitzlich denke ich, dass Rollenspiele wichtig sein kénnen, indem man sich mit einer
bestimmten Rolle identifiziert.“ (HCS25)
. ,Ich denke, dass Rollenspiele durchaus sinnvoll sind.“ (CAW29)
. ,Wire geeigneter zur Messung der Eignung fiir den Lehrerberuf als Klausuren oder Haus-
arbeiten.” (APW27)

Auch der Realitits- und Handlungsbezug von Rollenspielen wird von den Studierenden grofitenteils
positiv beurteilt (13.4 %).

« ,Ich empfand die Rollenspiele als sehr anschauliche und praktische Lernerfahrung. Insge-
samt beurteile ich entsprechende Lernsituationen als lebensnaher und effizienter fiir die Vor-
bereitung auf den Schuldienst und die Entwicklung einer eigenen professionellen Lehrerper-
sonlichkeit.“ (BMW29)

Allgemein negative Einschitzungen wurden insgesamt am dritthiufigsten kodiert (8.4 %). Insbeson-
dere Studierende, die bereits Erfahrungen mit Rollenspielen im Studium gemacht haben, allerdings
nicht unbedingt als Priifungsformat, duflern sich negativ (16.6 % im Gegensatz zu 6.5% bei der
Gruppe ohne Erfahrungen).

« ,Ich finde Rollenspiele nicht so gut.“ (OEB22)

« ,Halte ich nicht fiir besonders sinnvoll.“ (ATD16)

Hiufig werden zusitzlich zu einer allgemein negativen Einschitzung insbesondere Zweifel an eige-

nen Fihigkeiten bzw. ein negatives Selbstkonzept (12.1% der Personen mit Erfahrungen, 2.8 % der
Personen ohne Erfahrungen) als Voraussetzung angefiihrt, die eine negative Einschitzung fiir Prii-
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fungszwecke begriindet. Dies kann sich auf die eigenen Fihigkeiten als Schauspieler:in beziehen,
aber auch darauf, ob die Studierenden sich in der Lage fiihlen, ihre tatsichlichen Kompetenzen in
der Performanzsituation zu zeigen:

. ,Ich empfinde dieses Format als schwierig. Meist fithlt man sich recht unwohl und kann nicht
zeigen, was man wirklich kann oder weif.“ (ALE28)

« ,Unangenehm; die Darstellung eines Charakters raubt dem Priifling die Konzentration auf
inhaltliche Schwerpunkte — dariiber hinaus sind diese fremd dem hiesigen Bildungsgang.”
(GJF29)

« ,Nicht jeder mag es zu schauspielern, von daher halte ich diese Prifungsform fiir schwierig.“
(ALHO1)

Die Moglichkeit einer stirkeren Theorie-Praxis-Relationierung wird von wenigen Studierenden (al-
lerdings ohne jegliche Rollenspielerfahrungen) positiv beurteilt:
« ,Ich wiirde den Einsatz von Rollenspielen oder dhnlichen Situationen als Priifungsformat
mehr als sinnvoll bezeichnen, da so ein direkter Verbindungspunkt zwischen der Theorie und
der Praxis geschaffen werden wiirde.“ (IAG08)

Studierende mit Rollenspielerfahrungen beziehen sich in ihren Einschitzungen gar nicht auf diese
Kategorie. Eine Person beurteilt diesen Aspekt negativ:

. ,Ich glaube, dass dies eigentlich eine ganz gute Priifungsleistung ist, da so der zukiinftige
berufliche Alltag getibt werden kann. Allerdings kann ich mir auch vorstellen, dass es viele
schnell tiberfordern konnte, wenn ein Rollenspiel eine Priifungsleistung ist, da man meist
wenig Praxiserfahrungen im Studium hat und Theorie nicht immer hilfreich in so alltig-
lichen Berufssituationen ist.“ (MNA30)

In beiden Gruppen sind einzelne Studierende der Meinung, dass Rollenspiele ausschlieflich als
Ubungen (2.9 %) oder als unbenotete Priifungsleistung (2.7 %) eingesetzt werden sollten:

« ,Ich persénlich finde Rollenspiele eher als Ubung geeignet, da ich glaube, dass keine so hohe
Vergleichbarkeit gegeben ist und einige Studierende moglicherweise bei einer solchen Prii-
fungsform nervoser sind als bei anderen, wodurch sich die Leistung verschlechtert.“ (AAL26)

« ,Ich schitze den Einsatz als sinnvoll ein, jedoch eher in einem unbewerteten Rahmen, da die
Situationen sehr unterschiedlich sind/ablaufen kénnen und daher keine objektive Bewertung
gegeben werden kann.“ (GAP25)

Einzelne Studierende nennen notwendige Bedingungen fiir einen ihrer Ansicht nach erfolgreichen
Einsatz von Rollenspielen als Priifungsformat. Diese beziehen sich auf die Aspekte Fairness (1.3 %)
sowie die Abhingigkeit der Leistung im Rollenspiel von der Mitarbeit beteiligter Kommilitoninnen
und Kommilitonen (0.8 %):

. ,Grundsitzlich finde ich Rollenspiele schwierig, da die Positionen, welche eingenommen wer-
den miissen, oftmals ein unterschiedliches Anforderungsniveau besitzen. Fiir eine faire Be-
wertung miisste sichergestellt werden, dass alle Rollen gleich schwer zu vertreten sind.”
(SHHO02)

« ,Ich denke, dass Rollenspiele an sich eine gute Sache sind, als Priifungsformat jedoch nicht
unbedingt geeignet sind, weil man nur die Gruppe als Ganzes bewerten kann, aber nicht die
einzelnen Leistungen.“ (CADO04)
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6  Diskussion und Schlussfolgerungen

Beim simulationsbasierten Lernen werden typische Handlungsanforderungen des Lehramtsberufes
moglichst authentisch simuliert, um professionelle Handlungskompetenzen angehender Lehrkrifte
zu fordern. Simulationen ermdglichen auch eine authentische Priifung der in solchen Szenarien
erworbenen Fihigkeiten und haben daher grofles Potenzial, dem viel diskutierten Theorie-Praxis-
Dilemma der universitiren Lehramtsausbildung zu begegnen. Dieses Potenzial wird im Bereich der
Mediziner:innenausbildung bereits aufgegriffen, sodass sich die curriculare Verankerung von Simu-
lationen im Rahmen von objective structured clinical examinations (OSCE) auch in den Empfehlungen
der Expertenkommission zum Masterplan Medizinstudium 2020 (Wissenschaftsrat, 2018) wieder-
finden lasst und in der Schweiz bereits einen Bestandteil der eidgendssischen Priifung in der Hu-
manmedizin bildet. Ahnlich wie im Medizinbereich beinhalten die beruflichen Anforderungen an
Lehrkrifte in vielen Fillen soziale Interaktionen, daher eignen sich vor allem Rollenspiele als Format
fur Simulationen. Fiir die Entwicklung und Implementation solcher performanzorientierter Lehr-
und Priifungsformate muss berticksichtigt werden, tiber welche anschlussfihigen Voraussetzungen
Lehramtsstudierende verfiigen und ob bzw. unter welchen Bedingungen solche neuartigen Formate
von ihnen akzeptiert werden. Insbesondere ist unklar, inwiefern Lehramtsstudierende iiberhaupt
Erfahrungen mit Rollenspielen im Studium machen. Der Fokus der vorliegenden Studie war daher
die tiberblicksartige Erfassung von Erfahrungen und Einschitzungen von Lehramtsstudierenden
mithilfe einer Querschnittsbefragung.

Die Ergebnisse der Analysen zeigen, dass der Grofdteil der Studierenden (im Master of Educa-
tion, also bereits zum Ende ihrer universitiren Ausbildungsphase) keine Erfahrungen mit rollen-
spielbasierten Simulationen gemacht hat. Studierende, die Rollenspiele kennenlernten, haben diese
hauptsichlich in Ubungen in Seminaren, in Unterrichtssimulationen und in Kommunikations-
bzw. Beratungsiibungen erfahren; die Wenigsten zudem als Teil einer Priifung und wenn, eher in
einem unbenoteten Rahmen. Die beschriebenen Erfahrungen korrespondieren dabei mit den im
Lehramt schon linger eingesetzten Formaten. Anzumerken ist allerdings auch, dass ein Teil dieser
Erfahrungen wihrend des Praxissemesters, also nicht im Studium im engeren Sinne gemacht
wurde. Leider beschreiben viele Studierende ihre Erfahrungen nicht niher. Zumindest fiir diese
Stichprobe lasst sich aber konstatieren, dass auch Lehramtsstudierende in Deutschland seltener Er-
fahrungen im Sinne einer approximation of practice zu erleben scheinen (Grossmann et al., 2009).

Beziiglich der Einschitzungen von Rollenspielen als Priiffungsformat zeigen die Antworten,
dass Studierende tendenziell der Meinung sind, dass rollenspielbasierte Simulationen relevante In-
halte und authentische Anforderungen des spiteren Berufs abbilden kénnen. Skeptischer sind sie
hinsichtlich der Aspekte Objektivitit und Transparenz einer moglichen Bewertung derartiger Rol-
lenspiele. Auch die Antworten auf die offene Frage zur Einschitzung von Rollenspielen als Prii-
fungsformat zeigen analog, dass Studierende insbesondere den Realitits- bzw. Handlungsbezug von
Rollenspielen positiv beurteilen und diesen Vorteil teilweise explizit von ,klassischen“ Priifungsfor-
maten (z. B. Klausuren) abgrenzen. Allerdings wird auch bei den offenen Antworten deutlich, dass
einige Studierende rollenspielbasierte Simulationen als wenig objektiv empfinden, da zu viele (per-
sonliche sowie situative) ungtinstige Rahmenbedingungen die (objektive und faire) Bewertung einer
Leistung erschweren wiirden. In Form von Ubungen und unbenoteten Priifungsformaten (z. B. Teil-
nahmenachweisen) werden Rollenspiele jedoch positiv von Studierenden bewertet. Zwar wurde kein
statistisch signifikanter Zusammenhang zwischen der Erfahrung mit Rollenspielen und der Beurtei-
lung von rollenspielbasierten Simulationen gefunden, dennoch zeigt die differenzierte Darstellung
nach Gruppen, dass Studierende mit Erfahrungen (allgemein) tendenziell negativer {iber Rollen-
spiele als Priifungsformat urteilen als Studierende ohne Erfahrungen. Ein dhnliches Bild zeichnet
sich bei der Kategorie ,Bedingung: Selbstkonzept“ ab. Studierende mit Erfahrungen beziehen sich
hiufiger darauf, dass nicht jede:r fiir Rollenspiele ,geeignet” ist (z. B. aufgrund fehlenden Schau-
spieltalentes, Nervositit, Schiichternheit). Dies kénnte darauf hindeuten, dass diese Studierenden
ihre bisherigen Erfahrungen starker als kiinstliche, weniger authentische Szenarien empfanden und
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den Eindruck haben, dass weniger lehramtsbezogene Kompetenzen fiir eine berufliche Handlungs-
situation, sondern die Fahigkeit zur Einnahme einer Rolle im Vordergrund steht. Ein Grund fiir
diese Einschitzung konnte auch darin bestehen, dass ein Teil der Studierenden mit Rollenspielen
nur die gemeinsame Interaktion mit Mitstudierenden assoziiert und die Méglichkeit mit z. B. stan-
dardisiert handelnden Schauspielenden in einer Priifung zu interagieren nicht zu kennen bzw. zu
beriicksichtigen scheint (auch wenn dies in der Befragung als explizites Beispiel formuliert wurde).

Insgesamt steht der GrofSteil der Studierenden Rollenspielen als Priifungsformat eher skeptisch
gegeniiber, schitzt sie aber als hilfreiches Ubungssetting. Die fehlenden Erfahrungen mit simula-
tionsbasierten Priiffungsformaten kénnten auch hier einen Beitrag zu der verhaltenen Meinung der
Befragten leisten. Kunze et al. (2016) berichten ebenfalls von anfinglichen Angsten bzgl. Rollenspie-
len, die durch eine schrittweise Steigerung der Komplexitit von Anforderungen im Rollenspiel abge-
baut werden kénnen. So treten Studierende in Rollenspielen zu Beginn unsicher auf und empfinden
diese als emotionaler, dennoch bewerten sie Rollenspiele anschliefdend als realistisch (Kunze et al.,
2016). Bevor also Rollenspiele als Priifungsformat eingesetzt werden, miissen sie zunichst als
Ubungssettings genutzt und Studierende aktiv bei der Rolleniibernahme und der Gestaltung von
Rollenspielen unterstiitzt werden. Dies entspriche auch einem alignment von Prifungs- und Lern-
situation (Biggs, 1996). Hierzu sollten nicht zu umfangreiche und zu komplexe Problemsituationen
ausgewdhlt werden. Die Situationen sollten typisch und bedeutsam sein und die Studierenden miis-
sen trotz der Situationsbeschreibungen genug Freiheitsgrade haben, individuell zu handeln (vgl.
Bregas, 2022, S.17; Dotger etal., 2010). So wiirden sie evtl. erkennen, dass es nicht darum geht,
schauspielern zu konnen, sondern dass sie in Rollenspielen das Handeln zeigen sollen, welches
spater im Beruf auch von ihnen erwartet wird. Die Einschitzungen der Studierenden, dass nicht
jede:r fiir Rollenspiele ,geeignet* ist, kann durch eine solche Auseinandersetzung mit den Kriterien
einer solchen Simulation aufgebrochen werden.

Fiir die Etablierung von Rollenspielen als Priifungsformat scheint insbesondere die Sicherstel-
lung einer fairen und moglichst objektiven Bewertung bedeutsam. Den vorliegenden Ergebnissen
zufolge sind Studierende insbesondere in diesen Aspekten skeptisch. Dass Studierende gerade hier
ein Problem sehen, zeigen auch die Antworten in der Kategorie ,Bedingung: Gruppe*“. An dieser
Stelle zeigt sich auch, dass Studierende mit Rollenspielen eher ein gemeinsames Spiel verschiedener
Studierender zu assoziieren scheinen (wie in der universitiren Unterrichtssimulation). Insofern
sind diese Einschitzungen auch eher vor dem Hintergrund fehlender Erfahrungen erklarbar. Da-
raus folgt, dass Simulationen, in denen trainierte Schauspieler:innen anstelle von Mitstudierenden
in einem Rollenspiel agieren, eine gute Moglichkeit bieten kénnten, um eine moglichst standardi-
sierte Situation herzustellen, die unabhidngig vom Verhalten der anderen Beteiligten am Rollenspiel
bewertet werden kann. Nichtsdestotrotz kann in einem Rollenspiel ,immer nur eine Variante aus
einem Universum an alternativen Handlungsmoglichkeiten® gezeigt werden (Bregas, 2022, S.21),
d.h. auch wenn eine standardisierte Situation hergestellt und eine méoglichst objektive Bewertung
sichergestellt werden, bedarf es einer zusitzlichen Form der Nachbefragung oder Reflexion der Si-
mulation.

Die Aussagekraft unserer Schlussfolgerungen ist u. a. dadurch limitiert, dass sich die Ergebnisse
nur auf einen Universititsstandort beziehen. Zudem erfolgte die Befragung eher kurzfristig und die
fehlende Erfahrung der Studierenden lisst vermuten, dass die jeweils subjektive Vorstellung von
Rollenspielen auch stark die Einschitzung beeinflusst. Die Ergebnisse geben entsprechend lediglich
erste Hinweise darauf, was aus Sicht von Studierenden bei der Entwicklung und Implementierung
simulationsbasierter Ubungs- und Priifungsformate zu beachten wire. Um diese Einschitzungen
noch weiter aufzukliren, bieten sich vertiefte qualitative Befragungen an. So kénnte zum einen ein
eindeutiges Begriffsverstindnis von ,Simulationen“ bzw. ,Rollenspielen“ sichergestellt werden,
zum anderen wire es moglich, weitere Aspekte von Priifungssituationen zu erfassen (z. B. die wahr-
genommene Effektivitit).

Dariiber hinaus sind bei der Entwicklung und Implementierung simulationsbasierter Ubungs-
und Priifungsformate — bzw. generell innovativer, neuer Formate — im Lehramtsstudium neben den
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Einschitzungen aus Studierendensicht auch weitere Akteurinnen und Akteure (z. B. Dozierende)
sowie notwendige Ressourcen zu berticksichtigen. Um eine moglichst nachhaltige, iiber typische
Projektlaufzeiten hinausgehende Wirkung im Lehramtsstudium zu erreichen, miissen daher insbe-
sondere ausreichend personelle Ressourcen (z.B. Schauspieler:innen, Koordination) vorhanden
sein und finanziert werden. Als Vorbild fuir die Planung und dauerhafte Umsetzung kann wiederum
auf die umfangreichen Erfahrungen aus der Medizin zuriickgegriffen werden (Peters & Thrien,
2018).

AbschlieRend lisst sich die Bedeutung simulationsbasierter Ubungs- und Priifungsformate
auch vor dem Hintergrund der Erforschung kiinstlicher Intelligenz und der Entwicklung von text-
basierten Dialogsystemen, wie etwa ChatGPT, hervorheben. Dieses Programm hat beispielsweise
ohne eine professionsbezogene Ausbildung Fragen aus den theoretischen Teilen des staatlichen Me-
dizin-Examens der USA (United States Medical Licensing Exam) zu 60 % korrekt beantwortet und so-
mit anndhernd die Schwelle zum Bestehen erreicht (Kung et al., 2023). Dies kann als Hinweis darauf
verstanden werden, dass solche Systeme in Zukunft einen erheblichen Umfang deklarativen Wis-
sens prazise zusammenfassen und wiedergeben konnen. Der Handlungsorientierung kommt somit
eine noch umfassendere Rolle zu, die den Fokus verstirkt auf innovative simulationsbasierte
Ubungs- Priifungsformate in der hochschulischen Lehrkriftebildung lenken miisste.
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