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1 Allgemeines

1.1 Einleitung

Im Gegensatz zu dem freien Rollenspiel und dem sozialen Rollenspiel handelt es sich hier um eine Zusatzausbildung zu der sozialen Arbeit. Das bedeutet, dass die Methode des Sozialtherapeutischen Rollenspiels nur von ausgebildeten Gruppen​leitern durchgeführt werden darf. Diese Hausarbeit versucht die Methode in ihren wichtigsten Punkten knapp darzustellen und beschreibt den möglichen Ablauf eines Spiels anhand einer vorgestellten Gruppe. Diese Ausarbeitung kann nur auf dem Hintergrund der Zusatzausbildung gesehen werden.

1.2 Zwei Definitionen

Das Sozialtherapeutische Rollenspiel ist eine eigenständige sozialpädagogische Methode, die sich an Handlungsstrategien der Sozialpädagogik und deren beruf​licher Haltung orientiert und sich von anderen therapeutischen Behandlungs​weisen abgrenzen lässt. (Stein 1983)

Das Sozialtherapeutische Rollenspiel ist ein Vorgehen der Sozialarbeit, das sich von anderen Behandlungsweisen unterscheiden lässt und sich an den Zielen der Sozialarbeit orientiert. Deshalb wird die Besonderheit der Klienten in sozialen und individuellen Notlagen, in Krisen und extremen Lebenssituationen berück​sichtigt und auf die Voraussetzungen eingegangen, die die Entstehung solcher Probleme bedingen. Es werden Verhaltensweisen herausgestellt, die Ver​änderungen einleiten, stabilisieren und helfende Beziehungen ermöglichen.

2 Die Regeln

Das Sozialtherpeutische Rollenspiel folgt in seiner Durchführung bestimmten Regeln.

Es handelt sich um Regeln, die für alle Spiele Gültigkeit haben, und um solche, die auf die Besonderheiten der jeweiligen Spielformen zugeschnitten sind. Die Spiel​regeln sind in gleicher Weise für den Spielleiter wie für die Gruppen​mitglieder verbindlich.

Als allgemeine Verbindlichkeiten gelten für den Spielleiter:

· Das Problem hat Vorrang vor der Regel

· Gefühle und Erlebnisse sind immer an Gegenstände und Bilder zu binden

· Weder Spielleiter noch Gruppenmitglieder interpretieren die Beiträge der anderen (Im Bild bleiben)

· Die Stellungnahme zum Problem eines anderen Gruppenmitglieds geschieht mittels Einfühlung

· Der Spielleiter spielt mit ohne seine Distanz zu verlieren

· Spielanweisungen sehen Ausweichmöglichkeiten für das Gruppenmitglied vor

· Das Tempo des Vorgehens und die Intensität des Entschlüsselns bestimmt das Gruppenmitglied

· Das Rollen- und Identifikationsfeedback des Spielleiters steuert den Gruppenprozeß

· Kein Gruppenmitglied wird mit dramatischen Ereignissen allein gelassen. Der Spielleiter stützt, wenn dies die Gruppenmitglieder noch nicht vermögen

· Die Zweckmäßigkeit eines Verhaltensmodells wird an den damit verbundenen Konsequenzen erfahren. Es wird nicht verurteilt

3 Ziele

Ziele des Sozialtherapeutischen Rollenspiels im Rahmen des Veränderungs​prozesses sind die Wiederherstellung des Vertrauens in die eigene Kraft; die Weckung schöpferischer Phantasie, die es erlaubt, Veränderung die noch nicht geleistet werden kann, zu träumen; das Mutmachen zum Fehler, der häufig erst den nächsten Lernschritt möglich macht; das Erfahren von Eigenmacht durch Handlung; die Schulung der Wahrnehmung, der körperlichen und sprachlichen Ausdrucksmöglichkeit; die Ermutigung zu nonkonformen Verhalten und die Zunahme der Fähigkeit, die damit verbundenen Konsequenzen richtig zu sehen und einzuschätzen; das Kennenlernen zweckmäßiger Konfliktlösungsstrategien und der Fähigkeit mit anderen zu kooperieren; eine Zunahme der Fähigkeit zur Selbstdarstellung, zur Selbstbehauptung und, wenn notwendig zur Selbst​be​grenzung.

Primäres Ziel des Sozialtherapeutischen Rollenspiels ist die Mobilisierung der Selbst​heilungskräfte der Klienten, es arbeitet insbesondere mit den gesunden Anteilen von Personen.

4 Methodik des Soz. therapeutischen Rollenspiels

4.1 Spielschritte in einzelnen Phasen

Jedes Spiel durchläuft fest definierte Phasen. Der Leiter achtet darauf, dass die Reihenfolge der Phasen eingehalten wird.

4.1.1 Anwärmphase/Vorbereitungsphase

Eingabe (eines imaginären oder realen Gegenstandes), Input (eines Märchens...) Problemträger spielt nicht sich selbst, er entwickelt aber mit der Gruppe die Rahmenhandlung, legt Zeit, Ort und Rollenträger fest.

4.1.2 Spielphase

Mehrere Spielphasen sind möglich, Rollentausch sowie Rollenwechsel, Spiel​handlung in der Gegenwart, Spieler brauchen eine Bühne, die Zuschauer sind Beobachter, viele Utensilien, genaue Rollenerklärung, genaue Situationsklärung, Namensänderung, Rollendistanz.

4.1.3 Austauschphase

Rollenfeedback (Selbstwahrnehmung, Beginn beim Konflikt​träger)

Identifikationsfeedback (Fremdwahrnehmung, wo lag das Problem, was kristal​lisierte sich heraus, kommt immer erst nach dem Rollenfeedback)

Assoziationsfeedback (ausgelöst durch die Beiträge der anderen)

Das Ende der Austauschphase bildet die Auflösung des Rollenspiels und das „roll-out“ (Aufforderung zur Rückgabe oder zum Behalten der Bilder oder Dokumente, wegtragen der Eingabe).

4.1.4 Auswertungsphase

Auswertungsgespräch ( Auswertung abhängig von Art der Problemstellung und auch von der Form des Spiels, event. Gruppengespräch über die Problematik, Sachliche Inhalte, Bezug zum eigenen Leben)

Gefühlsfeedback (Rückmeldung des Problemeinbringers an die Gruppe, konnte er Erkenntnisse gewinnen? Wie geht es den anderen Spielern und wie den Beobachtern?)

5 Die Rollenspielkategorien

5.1 Wahrnehmungszentrierte Spiele

Die wahrnehmungszentrierten Spiele dienen der Selbst- und Fremd​wahr​nehmung und beschäftigen sich mit bewußten und vergessenen Anteilen unserer persönlichen Geschichte wie auch mit Schuldgefühlen und Sinnkrisen. Sind Selbst- und Fremdwahrnehmung unzutreffend oder problematisch, regen die Spiele zu ihrer Korrektur an. Dazu gehören die:

5.1.1 Erlebnisspiele

In denen das „Ich-Selbst“ Ausgangspunkt für die Spielaufgaben ist. Wie z.B. bei Erlebnis​spielen zum Kennenlernen. Hier steht im Vordergrund das „Sich-bewußt-machen“ von Aspekten der eigenen Identität und deren Vermittlung an die anderen
Eine Gruppe von Erlebnisspielen spricht ganz bestimmte Problembereiche an. Beim Arbeiten mit diesen Spielen wird unterstellt, dass die Teilnehmer in diesen Erfahrungsbereichen unerledigte Erlebnisse, vielleicht sogar Verletzungen haben, die sich bis jetzt belastend auf den Lebensvollzug auswirken, auch wenn dies dem Einzelnen nicht in jedem Falle klar ist. Hierzu zählen beispielsweise die Erlebnis​spiele zur Schuldverarbeitung, die sich mit der existentiellen Grunderfahrung beschäf​tigen, einem anderen etwas schuldig geblieben zu sein, für ihn etwas als gut oder notwendig Erkanntes nicht getan zu haben. Die Überprüfung der Realitäts​entsprechung dieser Schuldgefühle und der eigenen und fremden Anteile entwickeln eventuell Möglichkeiten der Wiedergutmachung oder Bereinigung. Dies sind die Aufgaben des Spiels.

Allen Erlebnisspielen eigen ist, dass sie an die Eingabe realer oder imaginärer Gegenstände gebunden sind (Wir sehen eine Spielzeugkiste...). Mit diesen Gegen​ständen verbinden sich Erlebnisse zusammen mit den sie begleitenden emotionalen Qualitäten. Stimmungen, Phantasien, Gefühle werden unmittelbar nicht eingegeben.
5.1.2 Einfühlungsspiele

Üben die Fremdwahrnehmung und deren Korrektur und fördern die Identitäts​darstellung. Die Gruppenmitglieder beschäftigen sich mit dem anderen und dessen Erlebniswelt, wobei überlegt wird: Wer bist Du? Was könntest Du erlebt haben?, was wünschen, was befürchten? Inwieweit könnten Deine Erlebnisse auch meine sein? Diese Vorstellungen und Einschätzungen werden in Bildern den Gruppen​mitgliedern zugeschrieben. Das betroffene Gruppenmitglied vergleicht diese mit dem Bild, das es von sich selber hat, nimmt das zurückgeschriebene Bild an, weist es zurück oder lernt, die Anteile und Bedingungen zu nennen, unter denen es diesem Fremdbild entsprechen kann und will.

5.1.3 Phantasiebilder

Spiegeln unsere Wünsche und Sehnsüchte wieder. Sie zeigen uns, wer und was wir gerne sein wollten oder was wir gerne täten, wohin wir uns flüchten möchten, in welcher Weise wir uns und die Welt verändern würden, wenn wir hierzu die Macht hätten. Sie haben einen Bezug zum Tagtraum. Im Phantasiebild werden Bilder und Symbole benutzt. Sie geben Möglichkeit zur legalen Regression, zur Minderung von Versagensgefühlen. Sie führen aber gleichzeitig immer wieder in die Realität und konfrontieren uns mit unseren Schatten, unseren Ängsten und Befürchtungen, unserer Eigenkontrolle und selbst auferlegten Beschränkungen.

5.2 Gruppenzentrierte Spiele

Gruppenzentrierte Spiele greifen Erlebnisse in der Gruppe auf und ermöglichen solche. Sie zielen auf die Aufarbeitung von Sozialisationsdefiziten, auf Ver​än​derung von Einstellungen und auf die Verbesserung der Entscheidungs- und Kon​flikt​fähigkeit. Dazu zählen die realitätsorientierten Gruppenspiele, die Bezieh​ungs​spiele, die gruppenzentrierten Phantasiespiele, der Gruppenspiegel, die Gruppenmaskerade und das Gruppenbild.

Beziehungsspiele zum Beispiel stellen die sozialen Beziehungen in der Gruppe dar, den Stand des einzelnen und den Zusammenhang der Gruppe. Dieses Ergebnis ist keine statische Momentaufnahme, sondern entsteht in einer dyna​mischen Auseinandersetzung um Stellenwert, Standort und individueller Aus​prägung der Persönlichkeit der einzelnen Teilnehmer.

5.3 Problemzentrierte Spiele

Problemzentrierte Spiele haben den Erlebnis- und Handlungsaspekt einer pro​blematischen oder frustrierenden Situation zum Gegenstand. Sie dienen der Analyse des Problems, der Entwicklung von Alternativen des Handelns. Zu den problemzentrierten Spielen gehören die Situationsspiele, die Gruppeneinfühlung, das diagnostische Spiel, die Gesprächsführungen, das verschlüsselte Problem, die Verhaltens​modifikation und die Motivklärung.

Beispiel Motivklärung: Sie bietet durch ihren Aufbau dem Problemgeber die Möglichkeit, durch die Beiträge der anderen Teilnehmer neue, für ihn bisher unerkannte oder nicht akzeptable Motive eines bestimmten Verhaltens zu erfahren. Daraus können sich die Sicht oder die Bewertung eines Problems für den Problemgeber verändern, neue Ansätze für eine positive Entwicklung ergeben.

6 Beispiel zur möglichen Praxis

6.1 Gruppenstruktur

Eine Selbsterfahrungsgruppe an der zehn Personen teilnehmen. Die Aus​schreibung für diese Gruppe richtet sich an Menschen die im sozialen Bereich arbeiten und entweder dort, oder privat Schwierigkeiten und Probleme haben. Die Gruppe ist daher gut gemischt, es gehören ihr Erzieherinnen, Kranken​schwestern, Kinderpfleger, ... an. Außerdem handelt es sich um eine gemischt​geschlechtliche Gruppe, wobei der Großteil der Teilnehmer aus Frauen besteht. Die Gruppen​mitglieder kannten sich bisher nicht. In der Ausschreibung ist noch enthalten, dass mit der Methode des Sozialtherapeutischen Rollenspiels gearbeitet wird.

6.2 Überlegungen zum ersten Treffen

Die Gruppe sollte sich kennenlernen

Ängste, die mit dem ungewohnten Raum und der Methode, mit den fremden Gruppenmitgliedern und dem Leiter zu erwarten sind, sollten gemindert werden

(Für dieses erste Treffen eignet sich ein Erlebnisspiel zum Kennenlernen aus den wahrnehmungszentrierten Spielen. Also z.B. der Reisepass, die Namenszettel, ... .

Der Leiter bietet nun „die Namenszettel“ an. Dieses Spiel beschäftigt sich mehr mit Erinnerungen an andere Personen und deren Namen, als mit der eigenen Person. Es geht darum, dass wir häufig Erfahrungen, die wir mit anderen Personen gemacht haben, auf fremde Menschen übertragen.

6.3 Die einzelnen Spielschritte

1. Jedes Gruppenmitglied schreibt deutlich seinen Namen auf einen Zettel und legt ihn in die Mitte des Sitzkreises.

2. Einstimmung:

3. Zu den Namen die vor uns liegen, fallen uns Personen ein, die wir kennen oder gekannt haben, die so oder so ähnlich geheißen haben.

4. Aufforderung sich die Namen anzuschauen und sich einen auszuwählen, mit dem man ein entsprechendes Erlebnis verbindet.

5. Austausch:

6. Alle Erlebnisse, die jeweils zu einem Namen erinnert werden.

7. Aufforderung an das Gruppenmitglied, dessen Name im Gespräch war, den Zettel herauszunehmen und mitzuteilen, welche Bedeutung der Name für es hat.

8. Gefühlsfeedback und Auswertungsgespräch (Auseinandersetzung mit Selbst- und Fremdwahrnehmung)

6.4 Analyse

In unserer imaginären Gruppe kommt das Spiel sehr gut an. Dadurch, dass jeder nur so viel erzählen muss wie er kann und will, treten keine Ängste vor Überforderung und Blamage auf. Die Teilnehmer, die in dieser Orientierungs​phase individuell eher auf Distanz gehen, werden genauso berücksichtigt, wie diejenigen die schon die Nähe suchen und mehr Informationen über sich preisgeben wollen. Dies wird in den Erzählungen direkt spürbar. Elisabeth eine junge Krankenschwester berichtet, dass der Zettel von Marion sofort die Erin​nerung an ihre vor wenigen Jahren bei einem Autounfall verstorbene Mutter in ihr Gedächtnis gerufen hat. Da ihre Mutter sofort Tod war konnte sie nie von ihr Abschied nehmen, was sie aufgrund des damaligen aktuellen Streits mit ihrer Mutter gerne getan hätte. Seitdem hat sie ein schlechtes Gewissen und ein Gefühl von versagt haben, wenn sie an Marion erinnert wird.

Im Assoziationsfeedback meint Gerd, dass auch ihn ein Name an eine verstorbene Person erinnert. Er möchte aber keine Auskunft darüber geben um wen es sich da gehandelt hat. Es wird deutlich, dass auch er diesen Tod eines ihm nahestehenden Menschen nicht abgeschlossen hat, er aber in der momentanen Gruppensituation aufgrund des (noch) nicht vorhandenen Vertrauens zu den anderen Mitgliedern und dem Leiter diesen Konflikt (noch) nicht bearbeiten will.

Die anderen Teilnehmer, die mit den Namen eher angenehme Erinnerungen, oder lustige Geschichten verbanden, zeigen sich teilweise deutlich betroffen und einfühlend in der Auswertungsphase. Es wird vereinbart, dass eine der folgenden Sitzungen sich mit dem Thema Abschied und Trauerarbeit befassen soll. Gerd verlangt, dass dies aber erst dann geschehen darf, wenn ein (für ihn) ausreichendes Vertrauensverhältnis besteht. Er sagt, dass er sonst die Gruppe verlassen will, da er nicht einsieht vor fremden Menschen einen Seelenstriptease hinzulegen. Der Leiter beruhigt Gerd und weist ihn auf die Grundregeln der Gruppe hin, die besagen, dass niemand, niemals irgendetwas erzählen muss was er nicht will und das dies von jedem Mitglied und dem Leiter selbst akzeptiert werden muss. Selbstverständlich gebe es keine Garantie, ob sich ein entsprechender Rahmen aufbaut, in dem Gerd über alles sprechen kann. Dies ist zwar anzustreben, aber prozessabhängig. Gerd fühlt sich nun ernst genommen und seine Ängste, dass er zu etwas gezwungen werden kann was er nicht will sind weitgehend abgebaut.

Da auch bei den anderen Teilnehmern keine Probleme mehr offenliegen und alle Fragen beantwortet sind, wird die Sitzung beendet. Natürlich steht der Leiter noch für diskrete Fragen zur Verfügung, falls irgendwelche Probleme aufgedeckt wurden, die akut bearbeitet werden müssen und von denen die (sich ja noch relativ fremde) Gruppe nichts erfahren soll.
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