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Was lernen Studierende in Rollenspielen mit 
Simulationspatient*innen?
Eine qualitative Interviewstudie

In Rollenspielen mit Simulationspatient*innen benennen 
Studierende subjektive Lerngewinne bei:
• therapeutischen Basiskompetenzen (z.B. Gesprächs-

führung, Beziehungsgestaltung)

• klinisch-therapeutischem Fachwissen (z.B. Störungs-
bilder, Behandlungsansätze)

Live Supervision (LS) zeigt im Vergleich zum Rollenspiel 
keinen spezifischen Mehrwert für das subjektive Erlernen 
psychotherapeutischer Basiskompetenzen.

Implikationen für die Lehre
• Rollenspiele mit Simulationspatient*innen können für 

Vermittlung und Training psychotherapeutischer 
Basiskompetenzen eingesetzt werden. 

• Über die Ausgestaltung der Aufgabenstellung (z.B. 
Störungsbild Simulationspatient*in) kann gezielt 
klinisch-therapeutisches Fachwissen vermittelt werden.

Offene Frage für die Supervisionsforschung
• Unter welchen Bedingungen kann das Potenzial des 

korrektiven Feedbacks der LS auch in subjektive 
Lerngewinne übersetzt werden? 

Hintergrund 

MethodeErgebnisse

Diskussion

Referenzen

1. Was lernen Studierende durch das Rollenspiel?

3. Inwiefern beeinflusst Live Supervision das Gelernte?

Therapeutische Gesprächsführung

Aufgabenspezifisches Wissen

Ablauf und Struktur

Beziehungsgestaltung

94%

92%

83%

Keine Unterschiede zw. Experimental- und Kontrollgruppe

33%

22%

33%

Zusammenfassen 

Verständnis sichern

Balance zw. Struktur und Spontaneität

100%

4. Wie wird Live Supervision vs. Rollenspiel im Einfluss auf das Lernen bewertet?

Qualitative Leitfadeninterviews
Inhaltlich strukturierende Inhaltsanalyse [4]

2. Was lernen Studierende durch Live Supervision?

Bei Live Supervision wurden 3 spezifische Lerninhalte berichtet, die im 
Rollenspiel allein nicht benannt wurden: Auswertung der Live Supervisions-Hinweise

Inhaltl. Codierung und Vergleich mit Lerninhalten der EG

RCT mit standardisierten Rollenspielen

N = 73 Psychologiestudierende

Experimentalgruppe
n = 37, 89% weiblich 

Rollenspiel
+ Live Supervision

n = 18 interviewt n = 19 interviewt 

Aufgabenrelevante 
Techniken

Gesprächsführung 43%

41%

10% Ablauf und Struktur

5% Beziehungsgestaltung

Korrigierend

Lobend

58%, davon: 

42%

Die korrigierenden Hinweise der Live Supervision entsprechen inhaltlich den 
allgemeinen Lerninhalten im Rollenspiel (s. 1.)

Spezifika (s. 2.) lassen sich nicht auf Hinweise in Live Supervision zurückführen:

7 der 10 VPs, die jene Spezifika benennen, erhielten auch entsprechende 
inhaltliche Hinweise, jedoch in geringer Anzahl (zw. 0 und 3) 

Kontrollgruppe
n = 36, 92% weiblich 

Rollenspiel

Rollenspiele mit Simulationspatient*innen ermöglichen gezielt Aufbau und Training psychotherapeutischer Handlungskompetenzen unter
sicheren, kontrollierten und realitätsnahen Bedingungen, sowie die Vermittlung klinischen Fachwissens [1], weshalb ihnen mit der aktuellen
Reform des Psychotherapiestudiums eine zentrale Rolle zukommt. Nebst quantifizierbarem Kompetenzzuwachs ist zu untersuchen, welche
individuellen Lerngewinne Studierende aus diesen Rollenspielen ziehen. Korrektives Feedback stellt zudem ein zentrales Element effektiver
Lernprozesse dar [2]. Live Supervision (LS), bei der bereits während der Sitzung Feedback gegeben wird, hat sich als wirksamer Ansatz zur
Verbesserung therapeutischer Kompetenzen erwiesen [3]. Allerdings ist bisher unklar, was Studierende subjektiv durch LS lernen.

Ziel dieser Studie ist es deshalb, 1.) Lerninhalte Psychologiestudierender in Rollenspielen mit Simulationspatient*innen, mit und ohne LS,
im Selbstbericht zu erfassen. Es wird 2.) untersucht, ob sich diese Lerninhalte bei LS unterscheiden, und worauf Studierende ihren
Lernprozess selbst zurückführen. 3.) werden Einstellungen zu LS und ihrem Einsatz im Studium abgebildet.

Allgemein erhielten VPs M = 15.6 Hinweise (SD = 5.11), davon: 

Therapeutische 
Basiskompetenzen

Fachwissen 

und 

5. Wie wird Live Supervision im Psychotherapiestudium bewertet?

Positiv

44% Live Supervision einflussreicher als Rollenspiel

33%

22%

Rollenspiel einflussreicher als Live Supervision

Live Supervision und Rollenspiel nehmen gleichermaßen Einfluss

85%

10% Nur im Rollenspiel

5% Negativ
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