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EinfUhrende These

m  Wir lernen durch Spielen.

m  Wir sollten mehr spielen, um mehr zu lernen.
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Kinder: Spielen = Lernen

Karl Felix Wolff
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Erwachsene: Spielen | Lernen

m  Flow-Erlebnis! m  Flow-Erlebnis?
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Kontext: Innovations-Coaching

 Wunschbild

erstellen

Hinsehen
lernen

Blockaden/
Hemmnisse
losen

Neues
entwickeln
@ Verianderungen
lEben Quelle: ZWW Augsburg 2008
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Dauerhafte Lernschleife




Warum uberhaupt Rollenspiele?

m Gewohntes/unbewusstes Verhalten bewusst machen
m  Verhalten und Alternativen reflektieren
m  Neue Verhaltensweisen erproben oder eintiben

Reflexion

Bewusstes

Unbewusstes Zeit

Neue
Routine

Routine
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Arten von Rollenspielen

: 2
%

Padagogische & therapeutische Fantasy-Rollenspiele
Rollenspiele m Karten- oder Brettspiel
m  Methodik m Storytelling

m  Didaktik m Laientheater

November 2010 www.mersiowsky-online.de 7



N
SO
Merkmale von Rollenspielen i;é.i

V\Nl m Welt — Kontext & Simulation
‘l 0 Regelwerk — Spielanleitung & Interaktion
A " m Abenteuer — Rahmenhandlung & Mission

Charaktere — Spieler & Rollen

)
e
0

" m [eam — Synergetische Gruppendynamik

—]
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WI Welten entfernt

© aerth.5jays217.com

m  Imaginarer oder realer Kontext
m Plausibilitat & Glaubwirdigkeit

m  Hintergrund & Buhne
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Stakeholder
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V“ Forschungsstation im Ewigen Eis
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Regelwerk

© Todd Lockwood

REGELBUCH
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Welt &

Regelwerk
* Brett-

* Planspiel

¢ Simulations-
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AI Abenteuer

m  Konfliktsituation,

intra- oder interpersonell

m Corporate Mission,

ggf. allegorisch

m Phantasiereise,

archetypische Motive (Queste)

©, Martin Wiegand
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Charaktere

o { p— '\{&/M‘)/«M \\

A‘O/rganisationsbitd )
{’/ Flusssystem, Menschen;’\

§\ soziale Phanomene ~ /]
[ Selbstbild ‘*;,,‘»
Flusssystem an =< ' /
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M ?,: Reiz < L %
enscnen Wahrnehmung Bild der aktuellen

Selektion, Interpretation, Wertung

Soz. Phanomene Situation

Vergangenheit == Innenleben
Bewusst - Gedanken
- Gefuhle
Zukunft=—>s] e
Unbewusst
el Flusssystem
Bewus Mensch Menschen
Soz. Phanomene

Quelle: Augsburger Schule 2006

November 2010 www.mersiowsky-online.de

18



2

Rollen & Charaktereigenschaften RS
d g F-3

m  Rollenbeschreibung

Person A: Abteilungsleiterin Marketing & Sales, 42 Jahre alt, verheiratet.
Person B: Trainee, 23 Jahre alt, ledig, ein Kind.

B bittet A um ein eigenes Projekt, hat aber noch unerledigte Aufgaben.

m  Charaktereigenschaften als Spielobjekte

Geduldig
Jahzornig
Hilfsbereit

Unordentlich
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T"I Rollenanalyse im Team

Dominant (FUhrungskraft] >[ Gegner ]

Integrativ L (Anfuhrer) J

o

>[ Sundenbock ]
[ Aul3enseiter ]
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m  Synergetische

Rollen
Anfuhrer 9
m »Schwarm-
Verteidiger 9 |nte||igenz«
Angreifer ->

Planer 9
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Moderationstechniken

m Spiegeln

m  Doppeln

m Rollentausch

November 2010 www.mersiowsky-online.de 23



Spielarten & Varianten

m Rollenspiel mit Supervision, Meta-Team-Analyse

m  Planspiel, Unternehmenssimulation

m  Geo-Caching, Schatzsuche im Gelande (Natur oder Stadt)
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Fazit

m Vertrautes verlassen

m  Gewohntes hinterfragen

m Perspektivwechsel vornehmen

m Alternative Wirklichkeiten erkunden

m  Neue Handlungsentwiirfe eintiben

m Ziele unter Risiko erreichen

m  Synergetische Teamstrukturen fordern
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