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Einleitung

Einfihrend zum Planspiel Planwirtschaft soll die zentrale Frage beantwortet werden, warum
die Auseinandersetzung mit Wirtschaftsordnungen in den notwendigen Aufgabenbereich der
politischen Bildung gehort. Allgemein verstent man unter einer Wirtschaftsordnung das
rahmensetzende  Institutions- und  Regelsystem, innerhalb  dessen sich  das
Wirtschaftsgeschehen vollzieht (vgl. Thieme 2003: 10-11; Peters 1997: 4). Um das
okonomische Ausgangsproblem der Gilterknappheit zu reduzieren und die Befriedigung der
materiellen Bedirfnisse innerhalb eines Wirtschaftsgebietes weitgehend sicherzustellen,
bedarf es eines Organisationsprinzips, das den Einsatz und die Kombination der
Produktionsfaktoren steuert und auf die Konsumentenbedirfnisse abstimmt (vgl. Krol/
Schmid 2002: 3-6). Dabei ist zu entscheiden, welche Giter und Dienstleistungen mit den
begrenzten Ressourcen produziert werden sollen und nach welchem Mechanismus diese zu
verteilen sind. Der zugrunde liegende Organisations- und Koordinationsmechanismus
konstituiert sich als Wirtschaftsordnung (vgl. Gutmann 1991: 27; Thieme 2003: 10-11; Peters
1997: 4).

Parallel zu dieser 06konomischen Betrachtung ist zu verdeutlichen, dass die
Wirtschaftsordnung unmittelbar Einfluss auf die innere Struktur einer Gesellschaft nimmt.
Die Reduzierung der Knappheit kommt beispielsweise im materiellen Wohlstandsniveau und
damit im Lebensstandard einer Gesellschaft zum Ausdruck. Indem die Wirtschaftsordnung
die Verfligungsgewalt Uber die Produktionsfaktoren sowie den Verteilungsmechanismus der
materiellen Giter und Dienstleistungen regelt, bestimmt sie damit auch (ber soziale
Teilhabe-, Entscheidungs- und Machtpotentiale innerhalb einer Gesellschaft. Gleichzeitig
transportieren Wirtschaftsordnungen spezifische Handlungs- und Denkmuster, die die
Wirklichkeitssicht und das Handeln der Menschen nachhaltig beeinflussen. Der
National6konom Walter Eucken (1938/2005: 71) schlussfolgert treffend, dass ,,sich die Frage
nach einer funktionsféhigen Ordnung des wirtschaftlichen Alltags auch als eine Zentralfrage
des menschlichen Zusammenlebens und der menschlichen Personlichkeit [erweist].*

Die Frage, wie das gesellschaftliche Zusammenleben gestaltet werden soll, ist grundlegend
politisch. Wirtschaftsordnungen sind immer in konkrete politische Rahmenbedingungen
eingebettet. Die bestimmende Entscheidungsgewalt tber die Wirtschaftsordnung bt die
Politik aus. Ihr obliegt die Ausgestaltung der Wirtschaftsordnung sowie gegebenenfalls ein
Wechsel des Ordnungsmodells. Die Verflechtung von Wirtschaftsordnung, Politik und

Gesellschaft begriindet die politikdidaktische Relevanz der Thematik. Politische Mindigkeit
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erfordert in diesem Kontext auch die Kenntnis der Funktionsmechanismen und
Wirkungspotentiale von Wirtschaftsordnungen.

Neben der freien und sozialen Marktwirtschaft sollte im Politikunterricht auch die
sozialistische Planwirtschaft behandelt werden. In Anbetracht von Konjunktur- und
Bdrsenschwankungen mit ihren 6konomischen und sozialen Folgen, des harten globalen
Konkurrenzdrucks und der nach wie vor hohen Arbeitslosenquote erscheint das Modell der
sozialistischen Planwirtschaft bei oberflachlicher Betrachtung zunéchst wie eine Verheillung:
Eine Wirtschafts- und Gesellschaftsordnung ohne soziale Unterschiede, in der jeder einen
Arbeitsplatz besitzt, die Produktionsmittel nicht mehr nur einigen wenigen, sondern allen
Gesellschaftsmitgliedern gleichermalien gehdren und sich die Wirtschaft unter staatlicher
Leitung gleichmalig und stabil entwickeln kann, ohne Wirtschaftskrisen, Ausbeutung und
Armut. Ein Blick in die Geschichte zeigt jedoch, dass die sozialistische Planwirtschaft
entgegen ihrer augenscheinlichen Faszination in allen L&ndern des ehemaligen Ostblocks
okonomisch und politisch gescheitert ist.

Die Intention fur die Auseinandersetzung mit der sozialistischen Planwirtschaft im
Politikunterricht folgt allerdings weniger einem historischen oder ideengeschichtlichen
Ansatz.  Sie ist vielmehr auf ein  gegenwartsbezogenes  Verstandnis  der
Funktionsmechanismen von Wirtschaftsordnungen ausgerichtet. Beachtung finden muss
dabei, dass der gesellschaftliche Diskurs Uber die Aus- und Umgestaltung unserer
Wirtschafts- und Sozialordnung in jingster Zeit wieder an Dynamik gewonnen hat,
insbesondere seitdem DIE LINKE oOffentlich den ,,Systemwechsel“ postuliert und zur
,,Uberwindung des Kapitalismus* aufruft (vgl. DIE LINKE 2007: 3, 5-7).

Grundsatzlich setzt die reflektierte Beurteilung der sozialistischen Planwirtschaft und ihr
Vergleich mit anderen Wirtschaftsmodellen die Kenntnis ihrer Funktionsmechanismen
voraus. Fur die Schiler vergroRRert sich damit das Verstdndnis und die Mdoglichkeit zur
Teilnahme am gesellschaftlichen Diskurs Gber die Frage, in welcher Wirtschaftsordnung wir
leben wollen. Die Merkmale der sozialistischen Planwirtschaft liegen primér im
sozialistischen Eigentum an den Produktionsmitteln, der staatlichen Koordination der
Marktkrafte sowie in der Aufhebung des marktwirtschaftlichen Konkurrenzprinzips
begriindet. Zugleich handelt es sich dabei um die Strukturelemente, die als systemimmanente
Ursachen fir ihr 6konomisches Scheitern gelten. Aus ihnen resultieren die Defizite, die fur
das System der sozialistischen Planwirtschaft kennzeichnend geworden sind: das
Anreizproblem, die vergleichsweise geringe technische Innovationskraft, die Inflexibilitat und
Ineffizienz der Produktion, der Mangel.



Mit dem Ziel das Funktionsgeflige der sozialistischen Planwirtschaft im Politikunterricht
handlungsorientiert unterrichten zu konnen, ist das Planspiel Planwirtschaft entwickelt
worden. Aus methodischer Sicht ware ein wirtschaftstheoretischer Lehrgang zu abstrakt, um
die jeweiligen Lenkungs- und Planungsmechanismen schiilergerecht zu erklaren. Im Planspiel
Planwirtschaft werden daher die systemimmanenten Funktionsmechanismen der
sozialistischen Planwirtschaft modellhaft simuliert, um sie so moglichst erfahrbar und zum
lebendigen Gegenstand anschlieBender Reflexion zu machen. Die Ausarbeitung des
Planspiels  Planwirtschaft  erfolgte  Gber  mehrere  Entwicklungsstufen  und
Unterrichtserprobungen und konnte schliellich zur Verdffentlichung gebracht werden. Die
aktuelle Fassung des Planspiels Planwirtschaft erschien in der Fachzeitschrift ,,Gesellschaft —
Wirtschaft — Politik*, Heft 1/2008 (Fischer 2008a). Eine zusammenfuhrende didaktische
Reflexion und Begriindung der gesamten Planspielentwicklung sowie die Auswertung der
bisherigen Unterrichtserfanrungen und Evaluationsergebnisse blieben bisher aber aus.
Insofern konnte das darin enthaltene Potential zur Verbesserung und Weiterentwicklung des
Planspiels Planwirtschaft noch nicht genutzt werden.

Dementsprechend liegt die Zielsetzung der vorliegenden Arbeit in der Rekonstruktion und
didaktischen Begriundung der Planspielkonzeption sowie in der Auswertung und Reflexion
der gesammelten Unterrichtserfahrungen und Evaluationsergebnisse. Die Zielsetzung schlief3t
dabei die Weiterentwicklung und Verbesserung des Planspiels Planwirtschaft mit ein. Die
Arbeit baut sich folgendermalien auf:

Kapitel 1 setzt sich einfihrend mit der sozialistischen Planwirtschaft und dem Problem ihrer
Vermittlung auseinander. In diesem Kapitel soll die fachwissenschaftliche und
fachdidaktische Basis fir das Planspiel ausfihrlich dargelegt und die Planspielkonzeption
vorgestellt werden. Einen besonderen Stellenwert nimmt die fachwissenschaftliche
Auseinandersetzung mit der sozialistischen Planwirtschaft ein, da hier unmittelbar der
Geltungsanspruch des Planspiels Planwirtschaft bertihrt wird.

Im Anschluss geht es in Kapitel 2 darum, die Konzeption des Planspiels Planwirtschaft in
ihrer Entwicklung didaktisch zu begrinden. Das Kapitel rekonstruiert die einzelnen
Entwicklungsschritte der Planspielkonzeption und reflektiert sie didaktisch. Dabei sollen vor
allem auch die gesammelten Unterrichtserfahrungen analysiert werden. Die leitende
Fragestellung lautet, wie und warum das Planspiel in der vorliegenden Fassung erarbeitet
wurde.

In seiner aktuellen Fassung wurde das Planspiel in drei Klassen und einer Studentengruppe
erprobt und evaluiert. Insgesamt nahmen 69 Personen an der Erhebung teil. Die Auswertung
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dieser Evaluation erfolgt in Kapitel 3. Sie bildet einen weiteren Untersuchungsschwerpunkt
der vorliegenden Arbeit. Es ist zu uUberpriifen, welche empirisch begriindeten Aussagen sich
uber das Motivationspotential, die Qualitat der Arbeitsmaterialien und Rollenvorgaben, das
Ausmal der Interaktion, das Anforderungsniveau und die Ergebnisse des Planspieleinsatzes
treffen lassen. Auf dieser Basis konnen konkrete Aussagen Uber die Eigenschaften und
Lernchancen des Planspiels Planwirtschaft getroffen werden. Ausgangspunkt fir die
Evaluation ist ein ausfihrlicher Methodenteil, der in die Theorie der empirischen
Uberpriifung und Kontrolle von Planspielen einfiihrt.

Wie bereits dargelegt, soll das Planspiel Planwirtschaft auf der Grundlage der bisherigen
Unterrichtserfahrungen und der Evaluationsergebnisse einer kritischen Priifung unterzogen
werden. Die Arbeit versucht bestehende Problemfelder analytisch herauszuarbeiten und nach
Losungsmoglichkeiten  zu  suchen. Die  Mdoglichkeiten  der  Verbesserung  und
Weiterentwicklung des Planspiels Planwirtschaft sollen in Kapitel 4 diskutiert werden. Dabei
geht es nicht nur um das unmittelbare Simulationsmodell, sondern auch um die
weiterfihrende Behandlung der sozialistischen Planwirtschaft auf der Basis der
Spielerfahrungen im Politikunterricht. Hier riicken unter anderem der historische Bezug zur
DDR-Vergangenheit sowie die politisch-moralische Beurteilung der sozialistischen

Planwirtschaft in den Fokus der Untersuchung.



1. Die sozialistische Planwirtschaft und das Problem

ihrer Vermittlung

Auf die Frage, wie die Funktionsmechanismen der sozialistischen Planwirtschaft im
Politikunterricht vermittelt werden konnen, ist bereits einleitend geantwortet worden:
handlungsorientiert in Form eines Planspiels. Mit dieser Entscheidung ist das
Vermittlungsproblem jedoch lediglich methodisch eingegrenzt und bedarf im weiteren
Verlauf noch einer strukturierten Erarbeitung. Diesem Zweck dient das erste Kapitel. Es
gliedert sich in drei Schwerpunkte. Zundchst wird das System der sozialistischen
Planwirtschaft in der Sachanalyse fachwissenschaftlich erschlossen. Der zweite Schwerpunkt
liegt in der didaktischen Auseinandersetzung mit dem Planspiel als handlungsorientierte
Methode. Die Eigenschaften und die Durchfihrung der Planspielmethode sollen dabei so
erarbeitet werden, dass sie zusammen mit den fachwissenschaftlichen Uberlegungen die
theoretische Basis flr den dritten Schwerpunkt, der Darstellung des Planspiels Planwirtschaft,
bilden.

1.1 Sachanalyse:

Das System der sozialistischen Planwirtschaft

Das vorliegende Kapitel verfolgt eine problemorientierte Analyse des planwirtschaftlichen
Systemmodells. Es geht also nicht um die widerspruchsfreie Darstellung der sozialistischen
Planwirtschaft, wie sie von den Vertretern der politischen Okonomie des Sozialismus
theoretisch konzipiert wurde. Vielmehr stellen die systemimmanenten Probleme, die in den
realhistorischen ~ Planwirtschaften  offen  zutage  traten, einen  wesentlichen
Untersuchungsgegenstand der folgenden Sachanalyse dar. Insofern schliet die Untersuchung
auch eine historisch-empirische Analyseebene mit ein. Das planwirtschaftliche Systemmodell
und die resultierenden Probleme werden dabei in einen exemplarischen Bezug zur DDR-
Planwirtschaft gesetzt. Es ist jedoch zu verdeutlichen, dass der Anspruch der Sachanalyse
nicht in einer historisch detaillierten Darstellung der DDR-Planwirtschaft liegt, sondern allein

das Systemmodell fokussiert. Die historisch-empirische Analyseebene beschrankt sich damit
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auf die Darstellung systemimmanenter RegelmaRigkeiten. (Vgl. hierzu den Ansatz von
Kornai 1995: 13-15.)

Ideengeschichtlich und systemanalytisch ist es sinnvoll die Planwirtschaft in Kontrastierung
zur freien und sozialen Marktwirtschaft zu analysieren. Bei der freien Marktwirtschaft handelt
es sich um die ,,strenge Hinordnung aller Wirtschaftsvorgédnge auf den Konsum, der iiber
seine in Preisen ausgedriickten Wertschatzungen der Produktionsbewegung die bestimmenden
Signale erteilt (Miiller-Armack 1946/1990: 78). Das Prinzip der freien Preisbildung fungiert
damit als basales Binde- und Steuerinstrument zwischen Konsumenten und Produzenten.
Freier ~ Wettbewerb  und  wirtschaftliche  Freiheit  sind  dabei  konstitutive
Funktionsvoraussetzungen dieses Systems. Die soziale Marktwirtschaft verbindet dartiber
hinaus die marktwirtschaftliche Grundordnung mit dem Anspruch einer sozialstaatlichen
Sicherung. Zu diesem Zweck implementiert der Staat soziale Interventions- und
Umschichtungsmechanismen, die allerdings dem Grundsatz der Marktkonformitéat
unterworfen sein sollen (vgl. Muller-Armack 1960: 11-12).

Im Gegensatz dazu basiert die Planwirtschaft primér auf der marxistisch fundierten
Aufhebung des Privateigentums an den Produktionsmitteln. Der marxistischen Argumentation
zufolge ist das birgerliche Privateigentum nicht nur ein Ausbeutungsinstrument, sondern wird
zugleich als Grundlage der profit- und konkurrenzbestimmten kapitalistischen
Wirtschaftsweise verstanden, in deren Folge Uberproduktion und Wirtschaftskrisen entstehen,
die zu Arbeitslosigkeit, Massenverelendung und Krieg fihren (vgl. Marx/Engels 1848/2005:
25-26, 34-35). Die diagnostizierte ,,Anarchie” der kapitalistischen Produktionsweise sowie die
klassenbedingte Ausbeutung sollen im Sozialismus durch die Schaffung des ,,sozialistischen
Eigentums* aufgehoben werden (vgl. Autorenkollektiv 1979: 464). Die Verfugungsgewalt
uber die Produktionsgiter wird dabei in die Hande des Staates Gibergeben.

Damit entscheidet nicht eine Vielzahl von Unternehmen, sondern allein die Staatsfiihrung
uber den Einsatz der wirtschaftlichen Ressourcen. Die Planwirtschaft setzt das
Zusammenspiel von Angebot und Nachfrage Uber den Mechanismus der freien Preisbildung
als inhdrentes Marktregulativ aufler Kraft. An seine Stelle tritt ein von der Staatsregierung
konzipierter Zentralplan, der den Wirtschaftsablauf determiniert. In der ehemaligen DDR war
die Staatliche Plankommission das zentrale Organ des Ministerrats fur die Lenkung der
Volkswirtschaft. lhr oblag die Ausarbeitung der Finfjahres- und Jahresplane. Die
Zentralplane enthielten den prognostizierten volkswirtschaftlichen Bedarf an Giitern und

legten Qualitat, Umfang und Preise der Produkte verbindlich fest. Ferner bestimmten sie die



Distribution von o6konomischen Ressourcen und Investitionen (vgl. Steiner 2004: 11-12;
Autorenkollektiv 1979: 469-471).

Obgleich innerhalb des planwirtschaftlichen Systems der Planungsprozess zentral erfolgt, ist
die oberste Planungsinstanz bei der Planerstellung auf die Mitarbeit der nachgeordneten
Hierarchieebenen angewiesen. Fir eine wirtschaftsgerechte Planung mussen die Planvorgaben
auf die Produktionskapazitaten und den daflir notwendigen Ressourcenbedarf der einzelnen
Betriebe abgestimmt sein. Diese Faktoren kann die oberste Wirtschaftsleitung im einzelnen
nicht kennen. Deshalb ist sie auf die entsprechenden Auskunfte der jeweiligen
Produktionseinheiten angewiesen (vgl. Steiner 2004: 12-13). Der verabschiedete Zentralplan
lenkt und koordiniert dann im Verlauf der vorgesehenen Planperiode den gesamten
Wirtschaftsprozess. Er verfligt Gber einen quasi-gesetzlichen Status, das heilt, die Betriebe
sind exakt an die Planvorgaben gebunden (vgl. Kornai 1995: 122-125).

Um die immense Komplexitat einer gesamtwirtschaftlichen Zentralplanung mit ihren internen
Abstimmungsproblemen zu verringern, konzentrierte man in der ehemaligen DDR die
Industriebetriebe  in  sogenannten = Kombinaten. Diese umfassten  geschlossene
Produktionskreislaufe, angefangen von der Forschung und Entwicklung (ber die gesamte
Einzelteil- und Endproduktion bis hin zum Vertrieb. Man schuf damit nahezu autarke
Wirtschaftseinheiten, die im Ergebnis das Niveau der gesamtwirtschaftlichen Arbeitsteilung
und Flexibilitat einschrénkten (vgl. Steiner 2004: 185).

Betrachtet man das sozialistische Wirtschaftssystem auf der Handlungsebene, so zieht die
Ersetzung der Marktbeziehungen durch einen staatlichen Zentralplan eine verdnderte
Handlungslogik der Produzenten nach sich. Das Handeln der Betriebe wird primér auf die
nominelle Planerfullung orientiert. Effizienzlberlegungen, Nachfrageorientierung und
Gewinnkalkulation treten demgegeniber in den Hintergrund (vgl. Lepsius 1994: 21-23). Die
primare Fokussierung auf die nominelle Planerflllung fihrte in der ehemaligen DDR dazu,
dass die Betriebe und Kombinate gegenitber der Staatlichen Plankommission ihr
Produktionsvermogen bewusst geringer als vorhanden angaben, um so die Planvorgaben
leichter erflllen und — im Interesse einer Pramienausschiittung — auch tbererfullen zu kénnen.
Hieraus ergab sich das Phdnomen der sogenannten ,,weichen Pléne“, die dem tatsdchlichen
Produktionsvermdgen der Volkswirtschaft nicht gerecht wurden (vgl. Leipold 1988: 241;
Steiner 2004: 13; Wenzel 2006: 202).

Wirtschaftliche Planung findet natdirlich auch in der Marktwirtschaft statt. Allerdings planen
hier die Unternehmensfiihrungen dezentral und selbststandig. Gleichzeitig sind sie dazu

gezwungen, flexibel auf neue Marktentwicklungen und technische Innovationen zu reagieren
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und ihre Unternehmensplanung gegebenenfalls zu modifizieren, um konkurrenzfahig zu
bleiben und Gewinne zu erzielen. Die Anderung eines sozialistischen Zentralplans stellt
hingegen einen Eingriff in das volkswirtschaftliche Gesamtgefiige dar und ist daher wéhrend
der laufenden Planperiode nicht vorgesehen. Der Wirtschaftsplan ist damit nicht nur
Steuerinstrument, sondern zugleich auch eine Quelle wirtschaftlicher Starrheit und
Inflexibilitat (vgl. Kornai 1995: 141; Thieme 2003: 37).

Systembedingt besitzt die Planwirtschaft ein geringeres Niveau an technischer Innovations-
und Leistungskraft als die Marktwirtschaft (vgl. Steiner 2004: 14; Kornai 1995: 295-302).
Verantwortlich ist hierfir zum einen die soeben beschriebene Inflexibilitdt der
zentralistischen Wirtschaftsplanung. Zum anderen wirken sich die fehlende Konkurrenz, der
garantierte Absatz der Produkte sowie die fehlenden Gewinn- und Einkommensmaglichkeiten
negativ auf die Innovations- und Leistungsbereitschaft der Produktionseinheiten aus.
Tatsachlich verfugte die ehemalige DDR in einzelnen Bereichen tber hohe Sozialstandards:
Arbeitsplatzsicherheit, Vollbeschéftigung, Preissicherheit, hohe Subventionierung bei
Produkten und Dienstleistungen des Grundbedarfs, Familien- und Frauenpolitik. Die
6konomischen Voraussetzungen hierfur, namlich die stdndige Steigerung der Produktivitat
und der Leistungskraft, konnte die DDR jedoch nicht realisieren (vgl. Gutmann/Buck 1996: 8-
9). Dariiber hinaus sind die Preisfestsetzungen und Subventionen, wie auch die nahezu
bedingungslose Existenzsicherung der Betriebe und Arbeitsplétze, in deren Folge sich das
Anreizproblem erst entwickeln konnte, nicht allein als soziale Errungenschaften zu
honorieren, sondern zugleich als dysfunktionale Bestandteile des planwirtschaftlichen
Systems mit in Betracht zu ziehen.

Wirtschaftlich kennzeichnend fiir den real existierenden Sozialismus wurde der Mangel.
Aufgrund dessen bestand flr die DDR-Birger mit dem fiir ihre Arbeitsleistung erhaltenen
Geld keine Konsumsicherheit jenseits der Grundversorgung. Es konnte nicht garantiert
werden, dass mit dem erworbenen Geld die gewinschten Guiter auch erhaltlich waren,
beziehungsweise dass der zwangslaufig angesparte Kaufkraftiiberhang flr die gewiinschten
Produkte spater einzuldsen sein wiirde. ,,Die Einlosung des Geldversprechens blieb ungewiss*
(Gries 2002: 594). Derartige Bezuge auf die DDR-Vergangenheit reichen allerdings tUber das
unmittelbare Spielmodell des vorliegenden Planspiels hinaus. Im Zentrum des Planspiels
Planwirtschaft steht nicht die Abbildung der realhistorischen DDR-Verhaltnisse, sondern die
modellhafte Simulation der zentralen Strukturelemente einer sozialistischen Planwirtschaft.

Um die entsprechende Planspielkonzeption nachvollziehbar darlegen und begriinden zu



konnen, ist es zuvor notwendig, sich grundlegend mit dem Planspiel als Methode didaktisch

auseinanderzusetzen. Diese Notwendigkeit leitet Uber zum zweiten Schwerpunkt des Kapitels.

1.2 Das Planspiel als handlungsorientierte Methode

Die folgenden Ausfuhrungen haben eine theoretische Abhandlung der Planspielmethode zum
Inhalt. Sie bilden die fachdidaktisch-methodische Grundlage fiir das Planspiel Planwirtschaft.
Die Ausfiihrungen fundieren dabei nicht nur die aktuelle Planspielkonzeption, wie sie in
Kapitel 1.3 vorgestellte wird, sondern stellen auch den methodischen Bezugspunkt fir die
Reflexion und Optimierung des Planspiels Planwirtschaft im weiteren Verlauf der Arbeit dar.

1.2.1 Planspiele und ihre Lernchancen

Das Planspiel setzt sich aus zwei Grundkomponenten zusammen: dem Modell und dem Spiel.
Der Modellcharakter kommt in der Darstellung eines reduzierten Realitatssausschnitts zum
Ausdruck. Das komplexe politisch-gesellschaftliche Interaktions- und Rahmengefiige, das den
Gegenstand des Planspiels bildet, wird also in ein Gberschaubares Modell transferiert. Dieses
konstituiert sich lediglich aus den zentralen Struktur- und Funktionselementen des zu
simulierenden  Wirklichkeitsbereichs.  Hierdurch  sollen  komplizierte  politische,
gesellschaftliche und Gkonomische Zusammenhéinge an Ubersichtlichkeit gewinnen (vgl.
Massing 1998: 27-28). Auch wenn die sozialistische Planwirtschaft nicht als
Wirtschaftsordnung unserer Gegenwart auftritt, so ist sie dennoch als theoretisches
Denkmodell im politischen und gesellschaftlichen Diskurs sowie in der historischen Deutung
der DDR-Vergangenheit présent und insofern ein realer Bestandteil unserer geistigen
Lebenswelt. Sobald Planspielmodelle, wie im vorliegenden Fall, theoretische
Ordnungszusammenhange simulieren, die im Gegensatz zur gesellschaftlichen Praxis stehen,
uben sie speziell eine Antizipationsfunktion aus, da sie Prognosen ber den Zustand ihrer

praktischen Umsetzung ermdglichen (vgl. Buddensiek/Kaiser/Kaminski 1980: 95-96).



Grundsatzlich stehen im Mittelpunkt von Planspielen Entscheidungsprozesse, die auf
objektiven Konflikten basieren. Ob es sich dabei um tatséchliche oder fingierte Konflikte
handelt, spielt keine Rolle. Die modellhafte Realitdtssimulation richtet sich folglich an einem
bestimmten Konfliktfeld mit klaren Interessengegensatzen aus (vgl. Massing 1998: 28). Die
Spieler des Planspiels tbernehmen die Rollen der beteiligten Konfliktparteien und versuchen
die gesellschaftlichen, politischen oder 6konomischen Konflikte aus ihrer jeweiligen
Rollenperspektive heraus zu l6sen. Damit ruckt die Spielkomponente in den Vordergrund.
Uber die Rollenidentifikation und die resultierenden Spielentscheidungen erlangt das zunéchst
statische Modell seine Vitalitat. Es wird gewissermalien belebt und erfahrt innerhalb der
verbindlichen Regeln eine spielgeleitete Eigendynamik. Zeitliche Verédnderungen werden in
ihrer Zwangslaufigkeit simuliert und verleihen dem Planspiel ein hohes MafR an
Ernsthaftigkeit und Spannung (vgl. Kaiser 1976: 105-106).

In der Regel erfolgt die Konfliktaustragung in Gruppen. Den eigentlichen Entscheidungen
sind Kommunikations- und Interaktionsprozesse vorangestellt. Die Spieler legen zuné&chst
innerhalb ihrer Spielgruppe ihr Spielverhalten fest. Die Gruppe arbeitet ihre eigenen Ziele und
Standpunkte heraus, entwickelt Durchsetzungsstrategien und ermittelt den Grad ihrer
Kompromissbereitschaft. AnschlieBend sind die Gruppen gezwungen miteinander aktiv zu
interagieren, um wechselseitige Informationen tber die jeweiligen Ziele und Strategien zu
erhalten, Reaktionsweisen auszutesten und schlielich eine vorteilhafte Konfliktldsung
herbeizufiihren. Aus diesen Kommunikations- und Interaktionsprozessen resultieren
komplexe, sich fortsetzende Entscheidungs- und Reaktionsketten (vgl. Massing 1998: 28-29).
Die Ubernahme von Rollen innerhalb eines vorgegebenen Spielszenarios zeigt die
methodische Nahe des Planspiels zum Rollenspiel. Indem das Planspiel formale politische
Prozesse und sozio-6konomische Systemzusammenhénge darstellt, gestaltet es sich deutlich
komplexer als das Rollenspiel (Massing 1998: 27). Pragnant definiert Hilpert Meyer daher
Planspiele als ,,komplex gemachte Rollenspiele mit klaren Interessengegensitzen und hohem
Entscheidungsdruck® (Meyer 1987: 366).

Die didaktischen Ziele und Chancen des Planspiels verteilen sich auf verschiedene
Lernebenen. Das Planspiel verbindet inhaltlich-fachliches Lernen mit problemldsenden,
handlungsanleitenden und sozial-kommunikativen Lernprozessen. In der Kombination von
Wissensvermittlung und Kompetenzerwerb liegt die besondere Attraktivitdt der
Planspielmethode (vgl. Klippert 1988: 140). Die Simulation gesellschaftlich-politischer und
6konomischer Lebensbereiche zwingt den Schiler zun&chst, sich mit diesen inhaltlich

auseinander zu setzen. Im Zuge dieser Auseinandersetzung, erwirbt er fundierte
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sozialwissenschaftliche Fachkenntnisse. Die modellhafte Simulation der Realitat vermittelt
daruber hinaus Einsichten in formale Prozesse und Systemmechanismen. Der Schler erkennt
Systemstrukturen, gruppenspezifische Abhangigkeiten, typische Interessenlagen und realisiert
systemimmanente Entscheidungszwange (vgl. Massing 1998: 28-30; Kriz/Gust 2003:
16-17).

Einen zentralen Raum innerhalb der didaktischen Legitimation des Planspiels nimmt das
Entscheidungs- und Probehandeln ein. Die Schuler sind dazu gezwungen, sich konstruktiv mit
einem Konflikt auseinander zu setzen und ihn zu lésen. Dabei wird die Entwicklung
kognitiver Strukturen gefordert, die dem konstruktiv-kreativen, problemlésenden und
analytischen Denken dienen (vgl. Klippert 1984: 47-49). Die aufzubauenden kognitiven
Strukturen konnen dabei als ,,mentale Modelle* erfasst werden.

Unter einem ,,mentalen Modell* versteht man die kognitive Konstruktion einer Person, mit
der sie sich einen komplexen Realitatsausschnitt — im vorliegenden Fall das System der
sozialistischen Planwirtschaft — subjektiv plausibel erschlief’t (vgl. Al-Diban 2002: 26-31). Es
handelt es sich dabei um eine ,,mentale Abbildung* (Bischoff 2007: 67), die sich allerdings
durch ein hohes Niveau an Komplexitatsreduktion auszeichnet (vgl. Bischoff 2007: 67; Al-
Diban 2002: 44-45). Der Aufbau mentaler Modelle erfolgt durch die aktive
Auseinandersetzung in einer als bedeutsam empfundenen Problemsituation, wie sie
beispielsweise dem Simulationsszenario eines Planspiels zugrunde gelegt sein soll. Nach Al-
Diban (2002: 37-39, 45) ermdoglichen mentale Modelle innerhalb ihres Sachbereichs
Erklarungen, Vorhersagen und Transfers. Sie offerieren eine Grundlage fur die Planung und
Steuerung von Handlungen. Ferner kénnen tber sie mentale Simulationen, also Probehandeln
oder das Durchspielen von Ereignisfolgen, vor dem “geistigen Auge’, realisiert werden — so
zum Beispiel: ,,Was wirde passieren, wenn man die Existenz aller Unternehmen gesetzlich
durch den Staat garantiert?“.

Eine wesentliche Chance des Planspiels liegt in seinem Spielcharakter. Die Methode verfugt
hierdurch Uber ein enormes motivationales Potential. Getragen wird das Spiel durch den
selbstaktiven Schiiler, der innerhalb der Spielregeln die Mdoglichkeit zur Kreativitét,
Spontaneitdt und Selbsterfahrung findet. Die Gestaltung des Lernprozesses als
abwechslungsreiches Erlebnis, dem ein transparent gemachter Wirklichkeitsausschnitt
zugrunde liegt, steigert dabei die Behaltensfahigkeit der Lerninhalte bei den Schilern (vgl.
Klippert 1984: 50-51; Kriz 2005: 6).

Das Gelingen des Planspiels erfordert bei der Planung und Durchfiihrung die Beachtung
einiger wichtiger Kriterien, die im folgenden kurz dargestellt werden sollen. Die Methode
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birgt immer die Gefahr in sich, dass die Schuler das Planspiel unreflektiert auf die
Wirklichkeit Gbertragen. Unabhangig davon, ob die Schiler innerhalb des simulierten
Szenarios erfolgreich oder erfolglos agieren, muss ihnen deshalb der Modellcharakter des
Planspiels verdeutlicht werden (vgl. Massing 1998: 29).

Des weiteren ist die Komplexitat der Realitat auf ein fur die Schiler angemessenes Niveau zu
reduzieren. Kaiser und Kaminski machen diesheztglich auf die Gefahr der Uberforderung im
Zuge zu vieler dynamisierter Strukturelemente aufmerksam (vgl. Kaiser/Kaminski 1994:
176). Die meisten auf dem Markt befindlichen Planspiele sind leider zu komplex und
schwierig, so dass sie das Aufnahmevermdgen von Lehrern und Schiiler bersteigen (vgl.
Massing 1998: 32). Massing problematisiert ferner, dass Planspiele durch die Uberbetonung
der Spielkomponente den Bezug zum Fachunterricht verlieren kénnen. Er schlussfolgert:
,Planspiele diirfen daher nicht isoliert durchgefiihrt werden, sondern miissen in eine
Unterrichtseinheit eingebunden sein, wobei immer wieder die Funktion des Planspiels fiir den

Gesamtunterricht gekléart werden muss* (Massing 1998: 32).

1.2.2 Durchfuihrung eines Planspiels

Die Durchfiihrung des Planspiels erfordert ein systematisch strukturiertes Vorgehen. Im
folgenden stitzt sich die Arbeit auf eine kombinierte Form der Verlaufsschemata von
Massing (1998) und Hinz (1981). Der Aufbau des Planspiels untergliedert sich in drei
Hauptphasen: Vorbereitungsphase, Spielphase und Reflexionsphase (vgl. Massing 1998: 33-
37).

I.) Die Vorbereitungsphase setzt sich aus drei Untereinheiten zusammen. Zunachst gibt der
Lehrer eine Spieleinfiinrung, in der das Planspiel vorgestellt wird. Die Schuler erhalten dabei
grundlegende Informationen (ber Spielinhalt, Spielablauf und die vorkommenden Rollen.
Ferner sollte dargelegt werden, in welchem Zusammenhang das Planspiel mit der bisherigen
Unterrichtssequenz steht. Dieser Abschnitt erfordert eine grundliche Vorbereitung und
ausreichend Zeit. Fehler und Missverstandnisse, die hier auftreten, ziehen sich dominoartig
durch das gesamte Spiel. In der Informationsphase, die die zweite Untereinheit der
Vorbereitungsphase bildet, lesen die Schiiler den Problemaufriss und informieren sich damit

selbststandig Uber den Konflikt, dessen Hintergrund und die interne Zielsetzung des
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Planspiels. AnschlieBend kommt es zur Einteilung der Spielgruppen. Die folgende
Ausarbeitungsphase schlieRt die VVorbereitungsphase ab. In diesem Unterabschnitt setzen sich
die Gruppen mit den fir ihre jeweilige Rolle wichtigen Informationen auseinander.
Auftretende Probleme und Fragen klaren sie intern sowie durch Hinzuziehung
weiterfihrender Informationsquellen. Zur Lésung genereller Verstandnisfragen kann zudem

die Lehrkraft herangezogen werden (vgl. Massing 1998: 33-34).

I1.) Die Spielphase als zweiter Makroschritt lasst sich in zwei Subphasen untergliedern. Sie
beginnt mit der Meinungs- und Willensbildungsphase, die innerhalb der Gruppen stattfindet.
Die Gruppenmitglieder diskutieren auf der Grundlage der bereits erarbeiteten Informationen
ihre Rollensituation und die daraus resultierenden Interessen und Ziele. In diesem Abschnitt
erfahrt das in der Ausarbeitungsphase erworbene passive Wissen eine erste Vitalisierung. Es
wird zu einem aktiven Medium, mit dem die Schiler operieren und agieren. Jede Gruppe
elaboriert zun&chst ihre Ziele. Anschliel}end arbeiten die Schuler Strategien zur Durchsetzung
ihrer Ziele aus und legen das Areal flur potentielle Kompromissmoglichkeiten fest (vgl.
Massing 1998: 35).

Die sich anschlieende Interaktionsphase bildet den Kern der Spielphase. In dieser
Spielsequenz nehmen die Gruppen untereinander Kontakt auf. Sie wird durch gegenseitiges
Verhandeln, Taktieren und die Suche nach Bindnispartnern bestimmt. Die Gruppen
versuchen ihre jeweiligen Spielstrategien durchzusetzen. Dabei sind sie aufgrund der
Dynamik der Interaktionsprozesse und der daraus resultierenden Veranderungen gezwungen
diese gegebenenfalls zu modifizieren oder vollig neu zu tberdenken (vgl. Massing 1998: 35-
36). Die Interaktionsphase — Hinz spricht hierbei von Produktion — bringt die wesentlichen
Spielentscheidungen und Ergebnisse hervor, die anschlieBend auf einem Ergebnisblatt
festgehalten werden (vgl. Hinz 1981: 48-51).

Die Funktion der Lehrkraft wird im Verlauf der Interaktionsphase primar auf die eines
Beobachters beschrankt. Im Falle einer Uberhand nehmenden Diskrepanz zwischen
Spielverlauf und simulierter Realitdt kann der Lehrer mit Hilfe von Ereigniskarten

korrigierend intervenieren (vgl. Massing 1998: 36).

I11.) Die Reflexionsphase bildet den Abschluss des Planspiels. Massing sieht in der
Verknipfung von Spiel- und Reflexionsphase eine der schwierigsten Herausforderungen der
Planspielmethode. Der Fokus der Anforderungen verschiebt sich hierbei vom Handeln zum
Denken. Dieser Umstellungsprozess wird durch die Distanzierungsphase kanalisiert. Diese

erste intuitionsbasierte Auswertung des Spielszenarios gibt den Spielteilnehmern die
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Mdglichkeit zur Rollendistanzierung durch Erzéhlung und 6ffnet damit den Weg zu einer
generalisierenden und abstrahierenden Analyse des Planspiels. Im Mittelpunkt der
eigentlichen  Auswertung steht die Problematisierung des Spielverlaufs und der
Spielergebnisse. Analysiert werden die zentralen Interessen der einzelnen Gruppen sowie ihr
strategisches Vorgehen (vgl. Massing 1998: 37). Im Anwendungsfall geht es um die
Entwicklung kognitiver Strukturen, die als mentales Modell die planwirtschaftliche
Koordinierung von Angebot und Nachfrage tber den Prozess der Zentralplanung erschlie3en
sowie die daraus resultierenden Probleme und systemimmanenten Handlungsstrategien der
Wirtschaftsakteure fassbar machen.

In einem zweiten Schritt stellt sich die Frage nach der Generalisierung der gewonnenen
Erkenntnisse. Inwieweit lassen sich diese also auf die Wirklichkeit bertragen? Welchen
qualitativen Beitrag das Planspiel zum politischen Lernen leistet, hangt letztendlich von der
inhaltlichen Auswertung ab (vgl. Massing 1998: 37). Insofern kommt der Reflexionsphase ein
bedeutender Stellenwert zu. Rekurrierend auf die Funktionen mentaler Modelle, kdnnen die
ausgebildeten kognitiven Strukturen auf andere bereichsspezifische Phdnomene in der Realitét
transferiert werden und hier Voraussagen und Erklarungen ermdglichen. Das Beispiel der
zentralstaatlichen Wirtschaftsplanung lasst sich von der Produktion eines Konsumguts auf die
politische Grundsatzfrage (bertragen, bis zu welchem Umfang die Wirtschaft staatliche
Lenkung braucht und vertragt. Zugleich ermdglicht es Rickschlusse auf die Bedeutung der

Marktbeziehungen, da das Planspiel Planwirtschaft den Zustand ihrer Aufhebung simuliert.

1.3 Das Planspiel Planwirtschaft

Im folgenden Gliederungspunkt 1.3 wird die aktuelle Fassung des Planspiels Planwirtschaft
vorgestellt. Die Ausfuhrungen folgen dabei im wesentlichen der Veroffentlichung der
Planspielkonzeption in der Fachzeitschrift Gesellschaft — Wirtschaft — Politik (Fischer 2008a).
Zusatzlich hinzugefiigt wurde die am Anfang stehende Ausformulierung der didaktischen

Ziele des Planspiels Planwirtschaft.
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1.3.1 Didaktische Ziele

Die allgemeinen sozial-kommunikativen und handlungsanleitenden Ziele des Planspiels
sollen unter Verweis auf Kapitel 1.2.1 an dieser Stelle nicht referiert werden. Der folgende
Abschnitt arbeitet stattdessen die spezifische Zielsetzung des fachlichen Lernens im

konzipierten Planspiel heraus. Sie erstreckt sich im wesentlichen auf drei Hauptpunkte:

a) Planspiel Planwirtschaft zielt darauf ab, die politischen Rahmenbedingungen und die
Funktionslogik der zentralisierten Planwirtschaft durchschaubar zu machen. Im Zentrum steht
dabei die Statik des Systems. Die staatlichen Planungsvorgaben konnen innerhalb der
Geltungsdauer des Planes nicht verandert werden, auch wenn sie von der realen Nachfrage
signifikant abweichen. Den Schiilern ist zudem zu verdeutlichen, dass die Verstaatlichung von
Unternehmen, die fehlende Konkurrenz und die strikte Planbindung kontrér zu persénlicher
und betrieblicher Eigeninitiative stehen sowie die Implementierung technischen Fortschritts
einddmmen. Weiterhin sollen die Schiler erkennen, dass das primére Ziel des sozialistischen
Betriebs nicht in der Befriedigung der Nachfrage, sondern in der Planerfulllung begrindet liegt
(vgl. Leipold 1988: 236-242; Lepsius 1994: 21-23; Steiner 2004: 13).

b) Dementsprechend soll das Planspiel zum Aufbau kognitiver Strukturen beitragen, die als
mentales Modell ein Denken im System der sozialistischen Planwirtschaft ermdglichen, so
dass die Schuler die Funktionsmechanismen und die sozio6konomischen Folgen dieses
Wirtschaftsmodells verstehen, analytisch erklaren und reflektiert beurteilen kdnnen. Sie
erlangen dadurch die Féhigkeit, selbstbestimmt am gesellschaftlichen Diskurs tber die Aus-

und mogliche Umgestaltung unserer Wirtschafts- und Gesellschaftsordnung teilzunehmen.

c) Die Auseinandersetzung mit der sozialistischen Planwirtschaft lasst im Umkehrschluss
auch Bezlige auf die funktionale Bedeutung des Privateigentums an den Produktionsmitteln,
der Selbstkoordination der Marktkrafte sowie des herrschenden Konkurrenzprinzips in der
freien und sozialen Marktwirtschaft zu: denn das planwirtschaftliche Modell demonstriert den
Zustand der Aufhebung dieser 6konomischen Ordnungselemente. Dementsprechend liegt die
weiterfuhrende Zielsetzung des Planspiels im Vergleich der einzelnen Wirtschafts- und
Gesellschaftssysteme. Die Schiler sollen dabei die zentralen Unterschiede zwischen den
jeweiligen Modellen kritisch erkennen und bewerten konnen. Die Erkenntnisziele sind in

folgender Ubersicht kurz dargestellt:
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Tabelle 1: Tabelle Wirtschaftsordnungen - Ubersicht

Marktwirtschaft Soziale Marktwirtschaft | Planwirtschaft
Orientierung konsumorientiert konsumorientiert planorientiert
Anbieter mehrere Anbieter, Konkurrenz mehrere Anbieter, Konkurrenz ein Anbieter, keine Konkurrenz
Ziel: Gewinn Ziel: Gewinn Ziel: Planerfullung
Nachfrager Auswahl zwischen  verschiedenen | Auswahl zwischen  verschiedenen | Reduzierung
Produkten und Preisen Produkten und Preisen Konsumentenfreiheit auf staatlich
vorgegebenes Angebot
Staat kein Einfluss auf Zusammenspiel von | marktkonforme soziale | Staat als
Angebot und Nachfrage Sicherungsmafnahmen Steuerungsinstanz
Ergebnis Flexibilitit ~ und  Innovation  in| Flexibilitit ~und  Innovation in | planstatisch,
Produktion, Effizienz Produktion, Effizienz materieller Mangel
Wohlstand Wohlstand mit sozialstaatlichen
Umverteilungsmechanismen
soziale Harten Milderung sozialer Harten nahezu bedingungslose
Arbeitsplatzsicherheit,
Gefahr der Marktverzerrung Unternehmenspleiten

(eigene Darstellung)

1.3.2 Konzeption des Planspiels Planwirtschaft

Im Planspiel Planwirtschaft werden die Planung, die Produktion und der Verkauf einer
Stereoanlage unter den Bedingungen der zentralisierten Planwirtschaft simuliert.
Ausdricklich ist darauf hinzuweisen, dass nicht die DDR-Wirtschaft in ihrer realhistorischen
Komplexitdt nachempfunden werden soll. Vielmehr geht es darum, die basalen
Strukturelemente einer sozialistischen Planwirtschaft — also das sozialistische Eigentum an
den Produktionsmitteln, die Aufhebung marktwirtschaftlicher Konkurrenz sowie die
Koordinierung des Wirtschaftsablaufs tber einen staatlichen Zentralplan — im Spielszenario

modellhaft umzusetzen.
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Hierfur ist die Klasse in drei Spielgruppen zu teilen: die Staatliche Planbehdrde, der
Sozialistische Betrieb-Elektrotechnik und die Nachfrager. Gemal dem planwirtschaftlichen
System sind die Marktmechanismen, die als Regulativ zwischen Angebot und Nachfrage
fungieren, im Planspiel Planwirtschaft aufgehoben. Diese Aufgabe Gbernehmen die Schiler
der Staatlichen Planbehorde. Sie entwickeln einen Plan, in dem sie dem Betrieb Quantitat,
Quialitat und den Preis des Produktes verbindlich vorgeben. Um die Wirklichkeitsnédhe des
Modells zu garantieren, darf die Bilanzierung des Bedarfs nicht das Resultat persénlicher
Befragung sein, sondern kann lediglich auf Schéatzungen basieren. Sollten die Schiiler der
Planbehdrde den Bedarf exakt bilanziert haben, so ist die Statik des planwirtschaftlichen
Systems durch die Kkiinstliche Steigerung der Nachfrage mit Hilfe von Ereigniskarten,
beispielsweise mit dem Inhalt ,,Dein Kassettenrekorder ist aus Versehen heruntergefallen und
Du benétigst einen neuen!* zu demonstrieren. Im Fall einer zu hohen Bedarfsschitzung kann
diese als eklatante Uberproduktion hingenommen werden, die aufgrund der Planstatik im
Spielverlauf ebenfalls nicht zu korrigieren ist.

Um die Planstatik zu simulieren, kann eine Produktionsausweitung beziehungsweise die
Einflhrung neuer Produkte im Spielverlauf — also im Verlauf der Planperiode — nicht
erfolgen. Die Schiler der Produktionsgruppe Sozialistischer Betrieb-Elektrotechnik sind
ausschlieBlich an die VVorgaben der Planbehdrde gebunden. Dabei ist zu beachten, dass die
Planbehdrde bei der Erstellung des Plans die bilanzierte Nachfrage mit der
Produktionskapazitat des Sozialistischen Betriebs-Elektrotechnik abstimmen muss. Um die
Planvorgaben mit Sicherheit erfiillen zu konnen und einer Uberforderung entgegenzuwirken,
liegt es im Interesse der Schiler des Sozialistischen Betriebs-Elektrotechnik das eigene
Produktionsvermdgen geringer als vorhanden anzugeben oder — anders ausgedriickt — den
Plan zu drlcken. Hier sollen die priméare Orientierung der Produzenten auf die nominelle
Planerfiillung und das resultierende Problem der ,,weichen Pldne* simuliert werden.

Mit der Spielgruppe Sozialistischer Betrieb-Elektrotechnik ist in der Planspielkonzeption
lediglich ein Anbieter von Stereoanlagen vorgesehen. Damit tragt das Simulationsmodell in
vereinfachter Struktur der fehlenden Konkurrenz zwischen den Produktionseinheiten und
ihrer  monopolartigen  Stellung gegenliber den Nachfragern im sozialistischen
Wirtschaftsmodell Rechnung. Des weiteren soll im Planspiel auch nur eine Baureihe von
Stereoanlagen geplant und ,,produziert werden, um so die Einschrankung der Warenvielfalt
unter den Bedingungen einer verstaatlichten und zentral gelenkten Wirtschaft zu simulieren.
Bei den Nachfragern reprasentiert jede Spielgruppe zu je zwei Schilern einen Haushalt. Auf
die Rolle von Zwischenhdndlern wird in diesem Planspiel verzichtet. Anbieter und
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Nachfrager treffen damit direkt aufeinander. Der Verkauf der Stereoanlagen findet im

kombinatseigenen Verkaufsladen statt.

1.3.3 Durchfiihrung

Der methodische Ablauf des Planspiels Planwirtschaft untergliedert sich mit Verweis auf
Kapitel 1.2.2 in drei Hauptphasen: Vorbereitungsphase, Spielphase und Reflexionsphase.
Das Planspiel findet auf der Grundlage von Informations- und Aufgabenblattern statt, die den
Schilern konkrete Spielanweisungen geben. Daneben unterstutzen noch Arbeitsgrundlagen
und Textblatter die jeweiligen Arbeitsschritte. Diese Arbeitsmaterialien sind fett gedruckt und
im Anhang der vorliegenden Arbeit aufgefihrt. Die Arbeitsmaterialien konnen aber auch tber
den ,,Didaktischen Koffer* unter der Internetadresse http://www.zsb.uni-halle.de/didaktischer-
koffer/ bezogen werden (Fischer 2008b). Zeitlich wird fur die Durchfihrung des Planspiels

eine Doppelstunde veranschlagt.

I. Vorbereitungsphase:

Die Spieleinfuhrung findet auf der Grundlage des Einflihrungsblattes ,,P: Planwirtschaft“
statt. Hier erhalten die Schiler erste Informationen Uber das planwirtschaftliche
Wirtschaftssystem und die Zielsetzung des Planspiels. Die Erprobung des Planspiels hat
gezeigt, dass es den Schilern auRerst schwer fallt, sich in das simulierte planwirtschaftliche
Funktionsgeflige und die daraus resultierende Handlungslogik hineinzuversetzen. Bereits in
der Vorbereitungsphase muss das planwirtschaftliche Grundmodell daher strukturiert
erarbeitet werden, damit sich die Schiler das Bedingungsgeftige, in dem sie anschlieRend
handeln sollen, erschlieBen konnen. Grundsétzlich widerspricht das planwirtschaftliche
Simulationsmodell den wirtschaftlichen Denk- und Verhaltensmustern, die die Schiler aus
ihrer Lebenswelt kennen und taglich anwenden. Insofern geht es — &hnlich wie in einer
Zukunftswerkstatt — zunéchst darum, diese vertrauten Denkmuster hinter sich zu lassen und
sich fir eine neue Struktur und Logik zu offnen. Man kann die notwendige
,Lebensweltdistanzierung affektiv ausgestalten und zugleich eine Verbindung zur
strukturierten Erarbeitung des simulierten planwirtschaftlichen Grundmodells herstellen.
Anknipfungspunkt fur den Einsatz des Planspiels sollten dabei immer die negativen Effekte

der freien Marktwirtschaft sein. Eine affektiv geleitete VVorbereitungsphase wird im Material
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»P: Vorbereitungsphase — Lehrer* angeboten. Das Ziel der Vorbereitungsphase liegt in der
Erstellung des folgenden Tafelbildes, das das planwirtschaftliche Beziehungs- und
Funktionsgefiige im Uberblick visualisiert und den Spielteilnehmern als Orientierungshilfe im

weiteren Spielverlauf zur Seite steht. Im Anschluss erfolgt die Rollenverteilung.

Abbildung 1: Tafelbild Einfihrungsphase

i;eben Easaeesia Staatliche
Planbehorde

PrOd UZG nten * bilanziert Bedarf an Produkten
* erfragt Produktionskapazitaten von Betrieben
? * entwickelt Wirtschaftsplan
Wirtschaftsplan verbindlich * legt im Wirtschaftsplan Anzahl und Art der Produkte fest

fur Produzenten

produzieren die Vorgaben des
Wirschaftsplans fur Konsumenten

K o n s U m e n t e n

Rahmenbedingungen

* kein Privateigentum an den Produktionsmitteln *
* Betriebe gehdren allen und werden im Auftrag aller vom Staat verwaltet *
* Existenz von Betrieben und Arbeitsplatzen grundsatzlich gesichert *
* keine marktwirtschaftliche Konkurrenz zwischen Wirtschaftseinheiten *

(eigene Darstellung)

I1. Spielphase

a. Meinungs- und Willensbildungsphase:

Die Meinungs- und Willensbildungsphase basiert auf den Aufgabenbléattern ,,P: Spielphase
1 — Kaufer, ,P: Spielphase 1 — Planbehdrde* und ,,P: Spielphase 1 — Sozialistischer
Betrieb-Elektrotechnik®. Mit Hilfe dieser Aufgabenbldtter sollen sich die Schiiler ihre
wechselseitigen Funktionsmechanismen und Interessen verdeutlichen. Ziel ist es, eine
geeignete Vorgehensweise zu entwickeln. Die Kéaufer legen in diesem Spielabschnitt ihre
Familienverhaltnisse und die daraus resultierende Bedurfnisstruktur fest. Der Spielgruppe
Staatliche Planbeh6rde kommt in dieser Phase die zentrale Aufgabe der
Wirtschaftsplanentwicklung zu. Dabei bestimmt sie zundchst die technische Ausstattung der

zu produzierenden Stereoanlage und Ubertrdgt das Gerat auf die Arbeitsgrundlage ,,P:
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Wirtschaftsplan“. Bevor die Planbehdrde den Produktionsplan fertig stellen kann, muss sie
sich mit den Schiilern des Sozialistischen Betriebs-Elektrotechnik in Verbindung setzen und
sich auf eine endgltige Produktionszahl einigen. AbschlieRend legt sie den Wirtschaftsplan
in Form der entsprechenden Arbeitsgrundlage vor. Die Rolle der Spielgruppe Sozialistischer
Betrieb-Elektrotechnik ist bereits weitgehend umrissen. Ihre Hautaufgabe besteht in der
Planerfullung. Entsprechend entwickelt sie ihre Interessen und vertritt diese bei den
Verhandlungen Uber die festzusetzende Produktionszahl mit der Spielgruppe Planbehdrde.

b. Interaktionsphase:

In der Interaktionsphase kommt es zum direkten Zusammentreffen der Anbieter und
Nachfrager. Angeleitet werden die Schiler durch die Informationsblatter ,,P: Spielphase 2
— Sozialistischer Betrieb-Elektrotechnik®, ,,P: Spielphase 2 — Kéaufer* und ,,P: Spielphase
2 — Planbehdrde®. Eine Bankreihe fungiert dabei als betriebseigener Verkaufsladen. Der
Verkauf einer Stereoanlage gewinnt durch die gegenseitige Unterzeichnung auf der
Arbeitsvorlage ,,P: Kaufvertrag®“ Geltung. Das Produkt liegt in Form der Abbildung des
Wirtschaftsplans vor. Um die Schuler der Planbehdrde auch wéhrend der Verkaufspielphase

in das Spiel zu integrieren, haben sie Beobachtungsaufgaben zu erfullen.

I11. Reflexion

Aus den Erfahrungen der Erprobung des Planspiels folgt die Schlussfolgerung, dass die
Reflexion duferst strukturiert verlaufen muss und hierflr einer konkreten Schrittfolge bedarf,
die im folgenden dargestellt ist.

a. Erzahlung:

Die Schler erzédhlen in offener Form, wie es ihnen im Spielverlauf ergangen ist, was sie gut
fanden beziehungsweise, was sie als K&ufer/ Produzenten/ Planbehdrde gestort hat. Einige
Schuler, die als Kdufer am Spielgeschehen teilgenommen haben, kénnen hier ihre in der
Willensbildungsphase erstellten Plakate présentieren, auf denen sie ihre jeweiligen
Ausgangspositionen, Erwartungen und Kaufstrategien visualisiert haben, und mit den

Spielergebnissen abgleichen (vgl. Aufgabenblatt ,,P: Spielphase 1 — Kéaufer*).

b. Theoretisierung:
Die Spielerfahrungen und Ergebnisse werden in einen Bezug zu dem theoretischen
Grundmodell der sozialistischen Planwirtschaft gesetzt, das in der Vorbereitungsphase als

Tafelbild entwickelt wurde. Es findet also eine Theoretisierung des Spielverlaufs und der
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Spielerfahrungen statt. Die leitende Fragestellung lautet hierbei: Warum ist was passiert? Und

welche Erklarungen ergeben sich aus dem Funktionsmodell der Planwirtschaft heraus?

c. Reflexion der Modellhaftigkeit:

In diesem Schritt ist zu verdeutlichen, dass das simulierte Modell lediglich die zentralen
Grundziige der sozialistischen Planwirtschaft enthédlt und im Sinne der Verstandlichkeit die
ungemeine Kompliziertheit der zentralstaatlichen Wirtschaftslenkung reduziert hat. Die
Bezugnahme auf die DDR-Realitat darf allerdings nicht zu friih erfolgen. lhre Erklarung
wirde die unmittelbaren Spielerfahrungen verlassen. Deshalb ist es sinnvoller, zunéchst
allgemein zu fragen, welche 6konomischen Faktoren im vorliegenden Modell ignoriert
wurden. Ein erster Wirklichkeitsbezug lasst sich durch die Interpretation eines politischen
Witzes iber die Planwirtschaft oder/ und durch ein Zitat des Okonomen Janos Kornai
realisieren. Beide Materialien sind im Reflexionsblatt 1 aufgefiihrt. Die weiterfiihrende
Reflexion der Planwirtschaft — wie zum Beispiel die DDR-Realitét oder der Vergleich mit den
anderen Wirtschaftssystemen — ist fur die Folgestunden anzusetzen. Als Materialgrundlage
kénnen hierfur die Reflexionsblatter 2, 3 und 4 herangezogen werden. Eine systematische
Gegeniberstellung der sozialistischen Planwirtschaft mit der freien und sozialen
Marktwirtschaft bietet das Material ,, Tabelle: Wirtschaftsordnungen — Ubersicht“, das

zugleich als inhaltliche Lernzielorientierung dienen kann.

2. Didaktische Analyse der konzeptionellen Entwicklung des

Planspiels Planwirtschaft

Die konzeptionelle Entwicklung des Planspiels Planwirtschaft erfolgte in mehreren Schritten,
die im folgenden Kapitel dargestellt und didaktisch reflektiert werden sollen. Die
Ausarbeitung des Planspiels in seiner aktuellen Fassung schloss dabei auch die Erprobung
der vorgelagerten Entwirfe in zwei Versuchsklassen mit ein. Hier konnten wertvolle
Unterrichtserfanrungen gesammelt werden, die die Planspielkonzeption entscheidend

beeinflusst haben. Das Kapitel zielt darauf ab, die Konzeption des Planspiels Planwirtschaft
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Uber den Prozess ihrer Entwicklung didaktisch zu begrinden und in ihren einzelnen

Elementen nachvollziehbar zu machen.

2.1 Konstruktion des Spielmodells und Erprobung |

2.1.1 Konstruktion des Spielmodells

Die Basiskonzeption des Planspiels Planwirtschaft geht auf das Planspiel Stereoanlage
(Fischer/Conrad) zurick. Das Planspiel Stereoanlage setzt sich aus zwei aufeinander
abgestimmten Teilplanspielen zusammen und simuliert anhand der Produktion und des
Verkaufs von Stereoanlagen die marktwirtschaftlichen und planwirtschaftlichen
Funktionsmechanismen. Die Durchfilhrung des Gesamtplanspiels erfordert einen grof3en
Zeitaufwand, der den organisatorischen Rahmen des Sozialkundeunterrichts belastet. Das
Planspiel Stereoanlage eignet sich daher besonders fur Projekttage. Um aber das
planwirtschaftliche Simulationsmodell in die organisatorischen Rahmenbedingungen des
Sozialkundeunterrichts zu integrieren, wurde das Teilplanspiel Planwirtschaft aus der
Gesamtkonzeption herausgeldst und als eigenstéandiges Planspiel ausgearbeitet.
Die Idee, die unterschiedlichen Mechanismen der Markt- und Planwirtschaft im Unterricht zu
simulieren, hatte bereits Peter Weinbrenner. Er entwickelte die Planspiele ,,Wir suchen eine
Wohnung* (Weinbrenner 1975) und ,,Wir suchen eine Wohnung II. Beispiel: sozialistische
Wohnungswirtschaft (Weinbrenner 1976). Diese beiden Planspiele konnten der vorliegenden
Arbeit aber nur bedingt als Orientierung dienen. Zum einen sind beide Planspiele nicht, wie es
im Entwurf des Planspiels Stereoanlage der Fall ist, kompatibel aufeinander abgestimmt und
zum anderen erklart sein planwirtschaftliches Planspiel nicht das eigentliche Systemmodell
mit den darin angelegten Problemen, sondern simuliert lediglich die organisatorischen
Verteilungsmechanismen der sozialistischen Wohnungswirtschaft.
Da das (Teil-)Planspiel Planwirtschaft in seinem Aufbau als Gegenstick zum
marktwirtschaftlichen Simulationsmodell entwickelt wurde, ist es unmittelbar auf dessen
Struktur bezogen. Das marktwirtschaftliche Simulationsmodell im Gesamtentwurf
Stereoanlage geht dabei eindeutig auf Peter Weinbrenners Planspiel ,,Wir suchen eine
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Wohnung“ und dessen Weiterentwicklung durch Sibylle Reinhardt (1997: 92-93; 2002)
zurtick.

Wie wurde das Spielmodell des Planspiels Planwirtschaft im einzelnen entwickelt?
Allgemein bildet der Entwurf des Spielmodells das Kernstiick einer Planspielkonzeption (vgl.
Rebmann  2001: 20). Voraussetzung ist zundchst die fachwissenschaftliche
Auseinandersetzung mit dem inhaltlichen Gegenstandsbereich des Planspiels — im
vorliegenden Fall mit der sozialistischen Planwirtschaft. Die Ergebnisse dieser
fachwissenwissenschaftlichen Auseinandersetzung sind in der Sachanalyse niedergelegt.
AnschlieBend mussen die systembestimmenden Funktionszusammenhange als Modell
ausgearbeitet und in ein Spielszenario — hier die Planung, Produktion und der Verkauf von
Stereoanlagen — integriert werden (vgl. Kriz 2000: 108).

Entsprechend der Zielsetzung des Planspiels wurde im vorliegenden Simulationsmodell das
System der sozialistischen Planwirtschaft in Kontrastierung zum marktwirtschaftlichen
Funktionsgeflige auf seine basalen Funktionsmechanismen reduziert. Dieser Schritt erwies
sich als schwierig, weil sich die Komplexitatsreduktion immer im Spannungsfeld zwischen
notwendiger Akzentuierung und OberméaRiger Simplifizierung bewegt. Um die hier
vorgenommene Modellkonstruktion zu rechtfertigen, ist erneut darauf hinzuweisen, dass sie
auf einer strukturellen Analyse der sozialistischen Planwirtschaft basiert, die sich auf drei
systemkonstitutive Elemente beschrénkt: die Eigentumsordnung, die Unternehmensordnung
(kein Verdrangungswettbewerb, Betrieb als staatliches Organ, Planerfiillungsprinzip) und den
Planungs- und Lenkungsmechanismus.

Das Spielmodell musste so konzipiert werden, dass sich die Grundbedingungen der
sozialistischen Planwirtschaft — also keine Konkurrenz sowie keine Bedrohung durch
Arbeitslosigkeit und Unternehmenspleiten — in der Spielstruktur ausdriicken. In
Gegentiberstellung zum Marktmodell, bei dem immer mehrere Unternehmen miteinander
konkurrieren, wurde in der Basiskonzeption daher nur ein Produzent von Stereoanlagen
vorgesehen, der konsequent an den Wirtschaftsplan der staatlichen Planungsbehérde
gebunden ist. Daneben wurde versucht die systemimmanenten Probleme so in die
Spielstruktur einzubauen, dass sie von den Schiilern erkannt werden kénnen. Das in diesem
ersten Arbeitsschritt entwickelte Grundmodell findet sich auch in der aktuellen Fassung des
Planspiels Planwirtschaft wieder und bildet nach wie vor dessen Basisstruktur (vgl. Kapitel
1.3.2).

Auf der Grundlage des Modellentwurfs erfolgte im Anschluss die Planung der Durchfiihrung.
Mit der Ausarbeitung der Informations-, Arbeits- und Textblatter sowie der
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Arbeitsgrundlagen verschob sich der Akzent des Entwicklungsvorgangs von der theoretischen
auf die konkret praktische Ebene. Das entworfene Spielmodell musste nun in durchfihrbare
Arbeitsschritte und -aufgaben strukturiert werden. Die grolle Herausforderung in diesem
Entwicklungsschritt lag darin, die einzelnen Spiel- und Arbeitsphasen in sich stimmig und
logisch zu gestalten und untereinander abzustimmen.

Der zuerst entwickelte Planspielentwurf zeichnete sich in seiner Konzeption durch eine sehr
enge Anlehnung an das zugrunde gelegte planwirtschaftliche Funktionsmodell aus. Obgleich
dieser Prototyp Uber eine klare Phasierung verfligte, waren die Spielphasen intern noch wenig
ausgestaltet. So sah die Vorbereitungsphase lediglich eine kurze Einfiihrung in die
Zielsetzung des Planspiels und in das planwirtschaftliche Beziehungsgefiige vor. Die affektiv
orientierte ,,Lebensweltdistanzierung“ und gemeinsame Erarbeitung des Simulationsmodells,
wie sie in der aktuellen Fassung verankert sind, waren in der Spielkonzeption noch nicht
angelegt. Der Entwurf basierte in diesem Entwicklungsstatus auf der Annahme, dass sich die
planwirtschaftlichen Funktionsmechanismen aus dem Spiel selbst heraus erschliel3en wirden.
Ferner enthielten die fir die Entwicklung der Stereoanlage verantwortlichen Aufgabenblatter
(vgl. Aufgabenblatt ,,P: Spielphase 1 — Sozialistischer Betrieb-Elektrotechnik*“ und
Aufgabenblatt ,,P: Spielphase 1 — Planbehérde*) noch keinerlei technische und preisliche
Vorgaben, an denen sich die beteiligten Spielgruppen hétten orientieren konnen. Die
Reflexionsphase verfligte zwar tber eine inhaltlich-methodische Rahmenvorgabe. Diese war
jedoch in sich wenig strukturiert ausgearbeitet.

Prinzipiell kann die Entwicklung eines Planspiels nicht ohne Testphasen erfolgen. Sie sind als
fester Bestandteil des Entwicklungsprozesses zu verstehen (vgl. Kriz 2000: 108-109;
Rebmann 2001: 21). Die Erfahrungen der ersten Erprobung des Planspielentwurfs und ihre
Analyse bildeten die Basis fur die Weiterentwicklung der Konzeption des Planspiels

Planwirtschaft.

2.1.2 Darstellung und Reflexion der Erprobung |
Der erste, hier kurz skizzierte, Entwurf des Planspiels Planwirtschaft wurde in einem

Sozialkundekurs der Jahrgangsstufe 13 am Thomas-Minzer-Gymnasium in Halle erprobt. Die

folgenden Punkte fassen die Ergebnisse der Erprobung, die als Erprobung | bezeichnet
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werden soll, unter besonderer Berlicksichtigung der aufgetretenen Probleme zusammen. Es

erfolgt zugleich eine kritische Analyse der Erfahrungen:

a) Die Schiler des Kurses, in dem das Planspiel zur Anwendung kam, traten der Methode
prinzipiell offen gegenuber. Einen wirklich dynamischen Verlauf konnte ich allerdings nicht
erreichen. Mdglicherweise liegt das aber auch an der Logik der Planwirtschaft selbst, weil
hier eben keine freie Dynamik der Akteure vorgesehen ist. Einige Aspekte waren allerdings
wirklich gut gelungen, zum Beispiel die Fehlkalkulation des Bedarfs, das Schlangestehen

sowie die Vernachl&ssigung der Kundenwiinsche beztiglich der technischen Ausstattung.

b) Als defizitér erwies sich, dass die Vorbereitungsphase nicht tiefgriindig genug ausfiel. Sie
beschrankte sich auf das Lesen des Einflihrungsblattes, das die Zielsetzung des Planspiels und
eine kurze Beschreibung des planwirtschaftlichen Beziehungsgefiiges enthielt. Die
Basisinformationen fasste ich nochmals kurz zusammen, ohne aber nédher erklarend auf das
Funktionsgeflige einzugehen. Wie bereits geschildert, sah dieser erste Planspielentwurf keine
gemeinsame Erarbeitung des Simulationsmodells vor. In der Folge waren sich die Schiiler der
Planbehdrde und der Produzenten-Spielgruppe nicht wirklich tber das Bedingungsgefiige
ihres Handelns bewusst. So verstanden die Schiler der Spielgruppe Sozialistischer Betrieb-
Elektrotechnik zundchst nicht, dass sie kein Interesse am Gewinn haben und auch nicht von
Arbeitslosigkeit bedroht sind, wenn sie die Stiickzahl driicken. Sie hatten den Wirtschaftplan
der Staatlichen Planbehorde einfach nicht als alleinige Grundlage ihres Handelns aufgefasst.
Das Beispiel zeigt, dass die Erarbeitung und Identifikation mit den Rollen nicht geniigend

erfolgt war und somit die Willensbildung mangelhaft blieb.

c) Die Interaktion zwischen der Planbehérde und der Produzenten-Gruppe bedurfte meiner
gezielten Anleitung. Die Schuler fragten mich immer wieder, ob sie ihre Handlungsvorgaben
auch wirklich verstanden hdtten und ob ihre Handlungszuge richtig seien. Allgemein agierten
beide Gruppen sehr unsicher. Meiner Interpretation zufolge ist dieses Verhalten unter
anderem auf die kritische Hinterfragung der vorgegeben Handlungslogik bereits wahrend des
Spielverlaufs zurlckzufuhren. SchlieBlich ergeben die planwirtschaftlichen
Handlungsschemata aus Sicht der marktwirtschaftlichen Handlungslogik, die die Schiiler aus
ihrer Alltagswelt internalisiert haben, keinen Sinn und erscheinen paradox. Dieses Problem
steht, wie ich meine, in Verbindung mit dem genannten Grunddefizit der VVorbereitungsphase.

Auch in einer ostdeutschen Klasse kann man nicht voraussetzen, dass die Handlungsschemata
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der Planwirtschaft den Schulern aus Erfahrungsberichten ihrer Eltern und Grolieltern fiir das

Planspiel prasent sind.

d) Hieraus ergaben sich folgende Schlussfolgerungen: Entgegen der Annahme dieser ersten
Konzeption wird das Funktionsgefiige nicht unmittelbar aus dem Spiel heraus verstandlich.
Die Schuler bendtigen zunéchst eine umfassende Erklarung des Simulationsszenarios, um sich

die ,,Wirklichkeit” zu erschlie3en, in der sie anschlielend handeln sollen.

e) Den Schilern der Staatlichen Planbehtrde bereitete insbesondere die Festlegung des
Preises Schwierigkeiten. Zu Recht fragten sie, auf welcher Grundlage die Preisfestlegung
geschehen solle. Aufgrund des Fehlens jeglicher preislicher und technischer
Orientierungsvorgaben in diesem ersten Entwurf konnten die Schiler diese Aufgabe fiir sich
nicht fassbar machen.

f) Wéhrend die Schiler der Planbehdrde und des Sozialistischen Betriebes-Elektrotechnik mit
der Planerstellung beschaftigt waren, fiel der Arbeitsaufwand der Kaufer in der
Willensbildung vergleichsweise gering aus. Infolgedessen entstand bei den Spielteilnehmern,
die als Konsumenten agierten, eine zeitliche Leerstelle. Hieraus folgte die Notwendigkeit, die
Spielgruppen in der Phase der Meinungs- und Willensbildung — zeitlich, wie auch im

Anforderungsniveau — besser aufeinander abzustimmen.

g) Die Reflexion hatte besondere Probleme verursacht. Die Schiler der Planbehdrde- und der
Betriebs-Spielgruppe konnten in ihren Erfahrungsberichten nicht wirklich vermitteln, wie es
ihnen im Spiel ergangen war. Es gelang ihnen nicht, das Zustandekommen ihrer
Handlungsergebnisse aus dem Spielverlauf heraus zu erklaren. Daher konnte die
Theoretisierung nur begrenzt auf der Grundlage der Spielerfahrungen stattfinden. Folglich
entstand ein fuhlbarer Bruch zwischen Spiel und Reflexion — mit einer entsprechend
negativen Auswirkung auf die Motivation der Schuler. In der Reflexion hatte ich mich
zunehmend Uberfordert gefiihlt. Insbesondere bei der Thematisierung der Modellhaftigkeit
des Planspiels war ich unstrukturiert vorgegangen. Die Konfrontation der Schiiler mit der
tatsdchlichen Komplexitat der Planwirtschaft in der DDR stiftete unmittelbar nach der

Erarbeitung der priméren Grundlagen starke Verwirrung.

Als ich in der Folgewoche den Schiilern meine eigene Enttduschung Gber den Planspieleinsatz
mitteilte, reagierte der Kurs mit Unverstandnis. Die Schuler versicherten mir, dass ihnen das

Planspiel trotz der aufgetretenen Probleme Spall gemacht hétte und artikulierten ihre
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Anerkennung darlber, dass hier — wie sie sagten — ,,Unterricht einmal anders versucht
wurde.“ In dieser Folgestunde besprachen und theoretisierten wir die sozialistische
Planwirtschaft nochmals grundlegend. Dabei erwies es sich als produktiv, dass die Schiler
auf ihre Spielerfahrungen zurlickgreifen konnten und insofern tber einen subjektiven Bezug
verfiigten. Jeder Schiler war schlieBlich unmittelbar in das Planspiel und damit in den
Unterricht involviert gewesen. Ich hatte den Eindruck, dass sich fur die Schuler erst jetzt, also
rickwirkend, das Planspiel mit dem zugrunde liegenden Funktionsgefuge der sozialistischen

Planwirtschaft erschloss.

2.2 Weiterentwicklung des Planspielentwurfs und Erprobung Il

2.2.1 Weiterentwicklung des Planspielentwurfs

Die Weiterentwicklung des Planspielentwurfs orientierte sich an den Praxiserfahrungen der
Erprobung | und deren Reflexion. Dementsprechend bezog sich die Uberarbeitung der
Planspielkonzeption auf vier Hauptpunkte: a) die Vorbereitungsphase als Einfiihrung in das
Simulationsmodell, b) die Gestaltung der Interaktion zwischen den Spielgruppen
Sozialistischer ~ Betrieb-Elektrotechnik und der Staatlichen Planbehorde bei der
Planerstellung, c) die Abstimmung des Zeitaufwandes und Anforderungsniveaus der
Spielgruppen in der Meinungs- und Willensbildung, d) der Verlauf und die Struktur der

Reflexion.

a) Uberarbeitung der Vorbereitungsphase:

Aufgrund der in der Erprobung | aufgetretenen Probleme der Spielteilnehmer, die
Handlungsbedingungen des planwirtschaftlichen Simulationsmodells zu erfassen und sich auf
diese einzulassen, wurde die affektiv orientierte ,,Lebensweltdistanzierung®, wie sie in der
aktuellen Version des Planspiels vorhanden ist, in die VVorbereitungsphase eingebaut und

eine strukturierte Erarbeitung des zugrunde liegenden planwirtschaftlichen Bedingungs- und
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Funktionsgefiiges eingeplant (vgl. Kapitel 1.3.3). Die Visualisierung des planwirtschaftlichen
Systemmodells als Tafelbild (vgl. Material ,,P: VVorbereitungsphase — Lehrer), das auf der
Grundlage des Materials ,,P: Einfiihrungsblatt Planwirtschaft“ in der Spieleinfuhrung
gemeinsam erarbeitet werden soll, ist erst im Rahmen dieser Weiterentwicklung in die
Spieldurchfiihrung eingefiigt worden.

Die an den Anfang der Vorbereitungsphase gestellte ,,Lebensweltdistanzierung“ lehnt sich
methodisch an die Zukunftswerkstatt an. Ahnlich wie in einer Zukunftswerkstatt wird
intendiert, dass sich die Schuler zunachst von den Denkmustern ihrer Gegenwart 16sen und
sich fir eine neue Struktur und Logik, wie sie im planwirtschaftlichen Modell vorliegt,
offnen. Die entworfene Lebensweltdistanzierung, wie sie in der aktuellen Fassung vorliegt,

ist im folgenden aufgefuhrt.

Auszug aus ,,P: Vorbereitungsphase — Lehrer«:

Lehrer liest ruhig und einfuhlsam vor, Spielteilnehmer schlief3en die Augen:

Wir schlieBen die Augen und stellen uns vor, wir leben im Sozialismus. Arbeitslosigkeit, Ausbeutung und
die Angst um unsere Existenz gehdren der Vergangenheit an. Den Kapitalismus haben wir hinter uns
gelassen.

Wenn wir nachher unsere Augen 6ffnen, befinden wir uns im System der sozialistischen Planwirtschaft.
Vor uns liegt dann ein Informationsblatt, auf dem uns erklart wird, wie unsere neue Wirklichkeit

funktioniert. —  Wir 6ffnen die Augen jetzt!

b. Uberarbeitung der Planerstellung:

Das in der Erprobung | aufgetretene Problem, dass die Schiler der Planbehtrde nicht
wussten, auf welcher Grundlage sie den Preis festlegen sollten und infolgedessen unsicher
agierten, lieB sich durch die Hinzufigung einer Produktionskostentabelle in die
Aufgabenblatter ,,P: Spielphase 1 — Sozialistischer Betrieb-Elektrotechnik® und ,,P:
Spielphase 1 — Planbehdrde beheben. Die Produktionskostentabelle enthélt die technischen
Bauelemente, die der Produktionsbetrieb herstellen kann mit den dazugehdrigen
Produktionskosten. Die Preisvorgaben entsprechen dabei keinem realen Vorbild. Sie stecken
lediglich fiktiv den Kostenrahmen ab. Die Tatsache, dass hier keine realen Produktionskosten
vorliegen, spielt fur das Simulationsmodell lediglich eine unwesentliche Rolle. Die Schiiler
der Planbehérde wahlen aus der Tabelle diejenigen Bauelemente aus, die die zu
produzierende Stereoanlage enthalten soll und planen diese in die Produktion ein. Beide
Spielgruppen, der Sozialistische Betrieb-Elektrotechnik wie auch die Staatliche Planbehorde,
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konnen noch zusétzliche Bauelemente fir Technik und Design einfigen, mussen dies aber

ausdrucklich nicht. SchlieBlich unterliegen sie keiner Konkurrenz.

c. Abstimmung des Zeitaufwandes und Anforderungsniveaus der Spielgruppen in der
Meinungs- und Willensbildung:

Allgemein erweist sich die Erstellung des Wirtschaftsplans im ersten Teil der Spielphase fur
die Akteure des Produktionsbetriebs und der Planbehtrde als relativ komplex und
anspruchsvoll. Auf das Problem der Uberschneidung von Willensbildung und Interaktion
wurde bereits aufmerksam gemacht (vgl. Kapitel 1.3.3). Um eine zeitliche Leerstelle und
Unterforderung der Konsumenten-Spieler, so wie sie in der Erprobung | aufgetreten war, zu
vermeiden, musste das Aufgabenblatt ,,P: Spielphase | — Kaufer* diffiziler und
umfangreicher gestaltet werden. Die Konzeption des Planspiels ist gegenliber dem
Erstentwurf in zwei wesentlichen Punkten ausgebaut worden, die einer kurzen Erlauterung
bedlrfen. Zum einen wurde der ideologische Anspruch der sozialistischen Planwirtschaft
durch den folgenden Textauszug auf dem Aufgabenblatt ,,P: Spielphase 1 — Kiufer*, wie

es in der aktuellen Fassung vorliegt, zusatzlich verdeutlicht.

Auszug aus ,,P: Spielphase 1 — Kéufer*:

Aus einem sozialistischen Lehrbuch:

»Die sozialistische Konsumtion zeichnet sich durch stetiges Wachstum [...] aus. [...] Bei der Gestaltung der
entwickelten sozialistischen Gesellschaft entstehen immer bessere materielle Mdglichkeiten und Potenzen, die
Konsumtion entsprechend den wachsenden Bedurfnissen und den Erfordernissen der sozialistischen Lebensweise

planméBig zu erhohen und bestehende soziale Unterschiede schrittweise einzuschrinken.“

(Quelle: Autorenkollektiv: Politische Okonomie des Kapitalismus und des Sozialismus. Lehrbuch fir das marxistisch-

leninistische Grundlagenstudium, Hrsg.: Richter, Horst u.a., Dietz Verlag, Berlin 1979, S. 580)

Diese Darstellung erweitert die Einfuhrung in die Theorie der Planwirtschaft speziell fir die
Perspektive der Konsumenten. Der Anspruch der sozialistischen Planwirtschaft liegt eben
nicht allein in der Uberwindung der soziotkonomischen Probleme des Kapitalismus, sondern
bezieht auch eine umfassende und sich der gesellschaftlichen Entwicklung anpassende
Bedurfnisbefriedigung mit ein. Daran ankntpfend sind die Spieler dazu angehalten, sich tber
einen vergleichenden Rickbezug auf die Marktwirtschaft ihre veranderte Position als
Konsumenten im planwirtschaftlichen Simulationsmodell selbst zu verdeutlichen und

absehbare Probleme herauszuarbeiten. Die aktuelle Fassung des Aufgabenblattes ,,P:
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Spielphase 1 — Kiufer* stellt dabei auf eine problematisierende Gegentberstellung von
theoretischem Anspruchsniveau der Bedirfnisbefriedigung und dem fir die Konsumenten
tendenziell unvorteilhaften staatlichen Angebotsmonopol — eine Auswahl zwischen
verschiedenen, frei miteinander konkurrierenden Anbietern existiert systembedingt nicht — ab.
Auf dieser Basis sollen die Kéaufer-Spielgruppen in der Meinungs- und Willensbildung eine
angemessene Kaufstrategie entwickeln.

Zum anderen wurde in der Uberarbeitung des Aufgabenblattes ,,P: Spielphase 1 — Kiufer
vorgesehen, dass die Schiler ihre Bearbeitungsergebnisse auf einem Plakat festhalten. Die
Gestaltung des Plakats ist frei vorgegeben. Das Plakat dokumentiert die Meinungs- und
Willensbildung der Konsumenten-Spielgruppen und kann in der Erzahlung, die die Reflexion
des Planspiels einleitet, von ihnen prasentiert und in einen Bezug zu den gemachten

Spielerfahrungen gesetzt werden.

d) Verlauf und Struktur der Reflexion:

Die Erfahrungen der Erprobung | haben deutlich gemacht, dass allein eine inhaltlich-
methodische Rahmenvorgabe, die die einzelnen Funktionen und Ziele der Reflexion
zusammenfasst, zu kurz fihrt. Dem Erstentwurf fehlte eine klare Strukturierung der
Reflexionsphase. Um zu vermeiden, dass man sich als Spielleiter unsicher und (iberfordert
fihlt und die Reflexion unstrukturiert verladuft, wurde daher die Dreischrittfolge der
Reflexionsphase entwickelt, wie sie in der aktuellen Planspielfassung vorhanden ist (vgl.
Kapitel 1.3.3): 1. Schritt — Erzahlung, 2. Schritt — theoretische Erklarung der Spielerfahrungen
und Ergebnisse, 3. Schritt — Reflexion der Modellhaftigkeit. Diese drei Schritte schliefen das
Planspiel im engeren Sinne ab. Sie reflektieren und theoretisieren den Spielverlauf und sollten
deshalb ohne zeitliche Unterbrechung an die Spielphase angefligt werden. Da der Bezug zur
DDR-Realitat unmittelbar im Anschluss an das Planspiel in der Erprobung | fir eine spirbare
Uberforderung der Schiiler gesorgt hatte, ist im Rahmen der Uberarbeitung festgelegt worden,
dass die weiterfiihrende Reflexion fir die Folgestunden angesetzt werden muss. Das Planspiel
bildet natiirlich auch bei der weiterfuhrenden Behandlung des planwirtschaftlichen Modells

den Ausgangs- und Bezugspunkt der Uberlegungen.
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2.2.2 Darstellung und Reflexion der Erprobung 11

Die Erprobung der Uberarbeiteten Planspielfassung, die hier als Erprobung Il bezeichnet
werden soll, erfolgte in einem Sozialkundekurs der Jahrgangsstufe 12 am Sportgymnasium
Halle. Sie wurde gemeinsam mit Herrn Conrad als Co-Spielleiter durchgefiihrt. Die
nachfolgenden Punkte fassen die dabei gesammelten Praxiserfahrungen zusammen und

reflektieren sie zugleich:

a) Die Spieleinflihrung mit dem neuen Element der ,,Lebensweltdistanzierung* wurde von
den Schilern gut mitgetragen. Nach der Vergegenwértigung der soziodkonomischen
Probleme unserer aktuellen Wirtschafts- und Gesellschaftsordnung lieRen sich die Schiler
bereitwillig auf das Vorhaben ein, im Spiel eine andere Wirklichkeit in Form der
sozialistischen Planwirtschaft zu simulieren. Bei der anschlieBenden gemeinsamen
Erarbeitung des Simulationsmodells auf der Grundlage des Arbeitsmaterials ,,P:
Einfiihrungsblatt Planwirtschaft“ verlielen die Schiler jedoch diese affektive Ebene
wieder. Dieser Arbeitsschritt verlief zu sachlich-theoretisch, so dass die zu Beginn der
Spieleinfihrung erzeugte Spannung spurbar nachlieB. Das Arbeitsmaterial ,,P:
Einfiihrungsblatt Planwirtschaft* der damaligen Planspielfassung war in seiner inhaltlichen
Struktur noch nicht optimal auf das zu erarbeitende Tafelbild-Schema abgestimmt, was zu
Verzogerungen flhrte und einer zielgerichteten, die Spielspannung aufrechterhaltenden
Erarbeitung entgegenstand. Bei der Erarbeitung des planwirtschaftlichen Funktions- und
Bedingungsgefliges ist also darauf zu achten, dass die affektive Spannung aus der
,,Lebensweltdistanzierung* aufrechterhalten bleibt.

b) Den Schulern fiel es durch die gemeinsame Erarbeitung des planwirtschaftlichen
Bedingungs- und Funktionsgeftiges und die Erstellung des Tafelbildes spurbar leichter, sich
die Handlungsbedingungen des Planspiels Planwirtschaft zu erschlielen. Zwar formulierte zu
Beginn der Meinungs- und Willensbildung auch ein Spieler des Produktionsbetriebes das
Ziel, ,jetzt richtig viel Geld zu verdienen®; er wurde jedoch von seinen Mitspielern auf die
planwirtschaftlichen Handlungsbedingungen des Sozialistischen Betriebs-Elektrotechnik
verwiesen und korrigiert. Im Unterschied zur Erprobung | war den Schilern des
Produktionsbetriebes und der Planbehdrde diesmal bewusst, dass sich ihre Handlungslogik
im Planspiel von der ihrer Lebenswelt unterscheidet und eine Trennung beider Ebenen zu

vollziehen ist.
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c) Die Interaktion zwischen Staatlicher Planbehérde und Sozialistischer Betrieb-
Elektrotechnik in der Meinungs- und Willensbildungsphase zeichnete sich dadurch aus, dass
die Planbehorde relativ lange bendtigte, um ihre Planvorstellungen zu entwickeln, was
diesmal zu einer zeitlichen Leerstelle bei der Produzentenspielgruppe fiihrte. Die Spieler des
Sozialistischen Betriebs-Elektrotechnik mussten auf die Planvorschldge der Planbehérde
warten, obwohl sie bereits gern ,,weitergearbeitet™ hatten. In der Reflexion liel} sich jedoch
anhand dieses Spielverlaufs die strikte Bindung des Betriebs an den Plan und die damit
verbundene Planungshierarchie im System der sozialistischen Planwirtschaft verdeutlichen.
Systembedingt ist der Betrieb in seiner Initiative auf die zentrale Planung verwiesen. Er kann
nicht einfach ohne Vorgaben der tbergeordneten Wirtschaftsburokratie, also auBerhalb des
Plans, aktiv werden und mit der Produktion beginnen. Insofern stand dieser Spielverlauf im

Einklang mit dem Grundmaodell.

d) Innerhalb der Meinungs- und Willensbildungsphase bewegten sich diesmal die
Konsumenten-Spielgruppen mit den anderen beiden Spielgruppen (trotz der verzbgerten
Planerstellung) zeitlich in Ubereinstimmung. Hier zahlte sich die Uberarbeitung des
Aufgabenblattes ,,P: Spielphase 1 — Kaiufer“ aus. Die Schiler erkannten zwar den
Anspruch der sozialistischen Planwirtschaft, beurteilten ihre Position gegenuber der
staatlichen, einheitlich geplanten Angebotsseite mehrheitlich als problematisch, wie sich in

den von ihnen gestalteten Plakaten zeigte.

e) Die von der staatlichen Planbehorde im Plan festgeschriebene Stereoanlage war der
uberwiegenden Mehrheit der Konsumenten zu teuer und/oder in ihrer technologischen
Ausstattung nicht gerecht. Die meisten Konsumenten-Spielgruppen verzichteten daher auf
einen Kauf. Folgt man konsequent dem Spielszenario, so verzichteten sie damit auch darauf,
Musik zu héren, was ihnen in Wirklichkeit &uRerst schwer fallen dirfte. Die zentrale Planung
brachte in diesem Fall also keinen Mangel, sondern eine Uberproduktion hervor.
Nichtsdestotrotz demonstriert auch ein solcher Spielverlauf die Schwierigkeit im
planwirtschaftlichen System, Bedarf und Qualitdt eines Gutes fir eine bestimmte
Planungsdauer, in der keine Anderungen vorgesehen sind, zentral festzulegen. Das Problem
der zentralen Bilanzierung der Konsumentenwiinsche sowie das der Planstatik traten hier
offen zutage. In der Reflexion wurde explizit darauf aufmerksam gemacht, dass in real-
historischen Planwirtschaften das Bedurfnis, privat Musik zu horen, die Konsumenten dazu
bewegt hatte, auch Stereoanlagen zu kaufen, die nicht ihren Vorstellungen entsprachen, weil
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sie in ihrer Konsumauswahl ausschlielich auf das staatlich geplante Angebot reduziert waren

und somit keine Ausweichmaoglichkeit, auler dem Konsumverzicht, vorlag.

f) Die klare Dreischrittgliederung der Reflexionsphase bot eine niitzliche Orientierungshilfe
fir die Durchfihrung. Auch wenn die Reflexion strukturierter als in Erprobung | verlief,
empfand ich es — obgleich ich mit Herrn Conrad einen zweiten Spielleiter an meiner Seite
hatte — als schwierig den Uberblick zu bewahren. Die verschiedenen Spielerfahrungen und
Eindricke der Schiler zu bilndeln, einzuordnen und zu theoretisieren stellt eine grofle
Herausforderung dar, die keinesfalls unterschétzt werden darf. Im Unterschied zur Erprobung
| war es den Spielern moglich, ihre Handlungsergebnisse aus dem Spielverlauf und dem
zugrunde liegenden Modell zu erklaren. Ein Bruch zwischen Spiel und Reflexion trat nicht

auf.

g) Nach dem Abschluss des Planspiels wurden die Schiler gebeten den Planspielunterricht
kritisch zu beurteilen und Verbesserungsvorschlége zu formulieren. Leider beschrénkten sich
die Stellungnahmen nur auf die positiven Elemente der Planspieldurchfiihrung. Die Schler
hoben besonders den Unterschied zum herkdmmlichen Lehrgangsunterricht hervor.
Gleichzeitig beurteilten sie aber auch die erfolgte Auseinandersetzung mit dem System der
sozialistischen Planwirtschaft als interessant. So &uflerte eine Schilerin, dass ihr die
Planwirtschaft zwar vorher schon ein Begriff gewesen sei, sie aber noch nie dariber
nachgedacht hatte, wie diese Wirtschaftsordnung eigentlich funktioniert. Sie fligte noch an,
dass sie beim Wort ,,Planwirtschaft zukunftig immer auch an den soeben durchgefiihrten
Planspielunterricht denken werde.

Die Erprobung Il fihrte zu der Erkenntnis, dass sich die in Reaktion auf die Erprobung |
(weiter-)entwickelten Elemente der Planspielkonzeption praktisch umsetzen lassen und ihre
Intention erfillen. Einer Verdnderung bedurfte noch das Arbeitsmaterial ,,P:
Einfiihrungsblatt Planwirtschaft*, das stringent auf die Erarbeitung des Tafelbildes
zugeschnitten wurde. Als Ergebnis der beiden Erprobungen und der damit verbundenen
Weiterentwicklungsmalinahmen ist das Planspiel Planwirtschaft in seiner aktuellen
Konzeption entstanden, wie sie in Kapitel 1.3 vorgestellt wurde.

Allein die bisher verwendeten Spielgruppenbezeichnungen ,,Sozialistischer Betrieb-
Elektrotechnik® und ,,Staatliche Planbehorde® sind nachtréglich eingefiigt worden. Bis in die
Erprobung des Planspiels im Rahmen der Evaluation (Kapitel 3) wurden diese Spielgruppen
als ,,VEB-Elektrotechnik® und ,,Zentrale Staatliche Plankommission® bezeichnet. Es hatte
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sich aber gezeigt, dass die Verwendung dieser beiden historischen Begriffe als
Spielgruppenbezeichnungen bei den Spielteilnehmern zu einer undifferenzierten
Gleichsetzung des Spielmodells mit der DDR-Vergangenheit sowie zu Unklarheiten tber den
Geltungsanspruch  des  Planspiels filhren  kann. Die  Anderung der beiden
Spielgruppenbezeichnungen war daher notwendig. In den bisherigen Ausfuhrungen zur
Rekonstruktion der Planspielentwicklung wurden bereits die nachtrdaglich eingefugten
Spielgruppenbezeichnungen verwendet, so wie sie zu Beginn der Arbeit in der aktuellen
Fassung des Planspiels (Kapitel 1) vorgestellt worden sind: also Sozialistischer Betrieb-
Elektrotechnik und Staatliche Planbehdrde. Die Intention hierfir lag darin, die zu
erwartenden Irritationen durch unterschiedliche Spielgruppenbezeichnungen zu vermeiden.

Um die Eigenschaften und Lernchancen der entwickelten Konzeption zu untersuchen, ist das
Planspiel weiter erprobt und einer systematischen Evaluation unterzogen worden, die den

Inhalt des folgenden Kapitels bildet.

3. Evaluation des Planspiels Planwirtschaft

Unter Evaluation versteht man im allgemeinen die Ermittlung der Wirksamkeit
beziehungsweise Unwirksamkeit eines bestimmten sozialen Programms hinsichtlich seiner
Erfolgskomponenten sowie die Abschadtzung nicht-intendierter Effekte unter systematischer
Verwendung sozialwissenschaftlicher Forschungsmethoden (vgl. Diekmann 1999: 33).
Evaluation spielt im Bildungsbereich eine wachsende Rolle, denn es ist wichtig, Uber
abgesicherte Daten fur die Bewertung, schrittweise Stabilisierung und Weiterentwicklung von
konkreten Unterrichtsentwirfen und -programmen zu verfiigen. Bezogen auf das Planspiel
stellt sich die Notwendigkeit, ,,die Vorziige der Planspielmethode bzw. eines bestimmten
Planspielproduktes nicht nur in schénen Worten, sondern auch anhand empirisch belegter
Evaluationsergebnisse nachweisen zu konnen* (Kriz/Hense 2005: 190). Wie bereits in der
Einleitung erwéhnt, wurde die aktuelle Fassung des Planspiels Planwirtschaft in drei Schiiler-
Lerngruppen und einer Studenten-Lerngruppe evaluiert. Das vorliegende Kapitel stellt
zundchst den methodischen Ansatz, die Instrumente und die Lerngruppen der Evaluation vor.

AnschlielRend folgt dann die Auswertung und Interpretation der Evaluationsergebnisse.
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3.1 Methoden

3.1.1 Methodischer Ansatz und Fragestellung

Die Evaluation eines Planspiels geht mit Problemen einher, die unmittelbar aus dessen
methodischen Eigenschaften resultieren. Hier ist vor allem auf die von Planspielen erzeugte
Eigendynamik hinzuweisen — ihr Verlauf wird durch mehrphasige Interaktionsketten,
Emotionalitat und die individuelle Personlichkeit der Spielteilnehmer gepragt. Diese Faktoren
wirken exakt standardisierten Ablaufbedingungen entgegen. Vielmehr generieren sie eine
,Fulle de facto unkontrollierbarer Wechselwirkungen und Effekte* (Kriz/Hense 2005: 198).
Methodisch muss exakt zwischen Planspielkonzeption und Planspielverlauf differenziert
werden. Innerhalb des konzeptionell vorgegebenen Rahmens kann das Spielgeschehen
verschiedene Verldufe nehmen. Die Tatsache, dass die Konzeption ein und desselben
Planspiels unterschiedliche Realisationsmdglichkeiten beinhaltet, erweist sich aus
evaluationstheoretischer Sicht als problematisch (Kriz/Hense 2005: 198). Trotz dieser
Probleme kann die Evaluation eines Planspiels wichtige Erkenntnisse fir die Handhabung und
Optimierung eines Planspielentwurfs hervorbringen.

In der nationalen und internationalen Planspielliteratur liegt allerdings weder ein einheitliches
Verfahren fir die Evaluation von Planspielen, noch ein ausreichend definiertes Messsystem
fiir die erzielten Lernergebnisse vor (vgl. Hense 2004: 339). Einen groRen Stellenwert in der
Forschung (ber Planspiele nahm in der Vergangenheit die Frage ein, ob die jeweils
festgelegten Lernziele Uberhaupt zu erreichen seien. Auch wenn die Wirkungsanalyse von
Planspielen grundsétzlich von Relevanz ist, so fuhrt ein rein outputorientierter
Evaluationsansatz dennoch zu kurz. Die Kritik an einseitig outputorientierten
Evaluationsstudien bezieht sich auf die reduzierende Betrachtung des Planspiels als ,,Black-
Box*“. Das Planspielprodukt sowie die Teilnehmer stellen dabei die Inputvariablen und der
Lernerfolg die Outputvariable dar, ohne Analyse der dazwischen liegenden Prozesse (vgl.
Kriz/Hense 2005: 1999). Um die am Lernprozess beteiligten Variablen analysieren und das
Planspiel auf dieser Grundlage besser handhaben beziehungsweise weiterentwickeln zu
kénnen, muss die ,,Black-Box“ in der Evaluation aufgelost  werden
(vgl. Hense 2004: 339).

Die Evaluation des Planspiels Planwirtschaft verfolgt daher einen ,,gesamtkritischen Ansatz*
mit einer produkt- und prozessorientierten Vorgehensweise, die das gesamte didaktische

Material sowie die Spielteilnehmer mit einbezieht (Rebmann 2001: 28). Flr den Prozess der
35



Planspieldurchfiihrung ist es relevant, wie die Spieler das Planspiel beurteilen, das heiflt, ob
es ihr Interesse weckt, ihnen SpaRl macht, es verstandlich gestaltet ist, sie sich mit den Rollen
identifizieren konnen, sich Uber- oder unterfordert fihlen etc. (vgl. Garris/Ahlers/Driskell
2002: 452-454). Die vorgenommene Beurteilung dieser Faktoren durch die Spieler bestimmt
unmittelbar die Qualitét ihres Spielverhaltens. Wenn ein Spieler die Rahmenbedingungen als
unklar beurteilt, dann hat das zwangslaufig Auswirkungen auf sein Spielverhalten. Das
ausgeldste Spielverhalten sowie die rickgekoppelten Mechanismen der Spielkonzeption
beeinflussen im Umkehrschluss wiederum die Beurteilung des Planspiels, so dass ein
Kreislauf vorliegt (vgl. Garris/Ahlers/Driskell 2002: 445, 451-454)."

Die Evaluation eines Planspiels kann an einem ,,logische Modell* orientiert werden, das die
interdependenten Einflussvariablen jeweils den drei Komponenten Input, Prozess und Output
zuordnet und damit in einen spiellogischen Zusammenhang setzt (vgl. Hense 2004: 340-341,
Kriz/Hense 2005: 200, Getsch/Siemon 2005: 5). Ein derartiges orientierendes Modell fir die
Evaluation des Planspiels Planwirtschaft zeigt die Abbildung 2. Es soll zum einen der
Fokussierung des Evaluationsdesigns dienen, indem es die fur die Untersuchung relevanten
Einflussvariablen auswahlt und strukturiert, zum anderen offeriert es einen
Interpretationsrahmen fur das Planspielgeschehen und seine Folgen. Die Variablen der
einzelnen Komponenten konnen je nach Datenqualitdt in Beziehung zueinander gesetzt
werden. Hieraus lassen sich Zusammenhénge ableiten, die Aufschluss Gber die Qualitat und
die Eigenschaften der Planspielkonzeption und Planspieldurchfihrung geben (vgl. Kriz/
Hense 2005: 201-202).
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Abbildung 2: Logisches Modell fiir das Planspiel Planwirtschaft (eigene Darstellung)
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Das ,logische Modell“ der Evaluation darf nicht mit dem methodischen Ablauf der
Planspieldurchfiihrung aus Vorbereitungsphase, Spielphase und Reflexionsphase gleichgesetzt
werden (vgl. Kapitel 1.2.2). Der Begriff ,logisches®, oder auch ,praktisches Modell®, ist vielmehr
als Systematisierung des Lernvorgangs zu verstehen (vgl. Garris/Ahlers/Driskell 2002: 445). Die
gesamte Planspieldurchfihrung gehort dabei zu der Prozessdimension, wéhrend sich die
Inputkomponente auf die Spieler und das Planspielprodukt bezieht und die Outputkomponente die
Lernresultate und andere Effekte beinhaltet.

Da das Planspiel Planwirtschaft vom Spielentwickler, also von mir selbst, evaluiert wurde,
handelt es sich um eine sogenannte innere/interne Evaluation. Ferner habe ich auch die zu
evaluierenden Planspieldurchfiihrungen geleitet. Dieser Umstand erklart, warum die
Motivation sowie die Methoden- und Fachkenntnis des Spielleiters, die als wichtige
(Input-)Variablen eines Planspiels gelten, nicht explizit in das vorliegende Evaluationsdesign
miteinbezogen wurden. Eine weitere Prazisierung erfédhrt der Evaluationsansatz durch die

Unterscheidung zwischen formativer und summativer Evaluation. Im Unterschied zu einer

37



summativen Zielorientierung, bei der es um die zusammenfassende Bewertung einer bereits
implementierten BildungsmalRnahme geht, ist die Evaluation des Planspiels Planwirtschaft
formativ ausgerichtet. Ihr Ziel liegt in einer ersten empirisch fundierten Bestandsaufnahme
der Eigenschaften — man koénnte auch sagen der Form oder Gestalt — des Planspiels, dessen
Entwicklungsprozess im Unterschied zu einer summativen Evaluation als noch nicht
abgeschlossen betrachtet wird. Zusammenfassend folgt damit die Evaluation des Planspiels
Planwirtschaft einem gesamtkritisch-formativen Ansatz mit interner Durchfiihrung. Die
Fragestellung lautet dabei konkret: Welche empirisch begrindeten Aussagen lassen sich
iiber ...

1. das Motivationspotential

2. die didaktische Qualitat der Spielmaterialien und Rollenvorgaben

3. das Ausmal der Interaktion

4. das Anforderungsniveau

5. das Verhaltnis von Spiel- und Reflexionsphase

6. und die kognitiven Lerneffekte ...
des Planspiels Planwirtschaft treffen? Daneben ist noch zu untersuchen, welche
Akzeptanz das Planspiel bei dem hospitierenden Fachlehrer erreicht sowie welche nicht-
intendierten Effekte — wie Probleme, Missverstandnisse, Diskussionsbedarf etc. — im
Rahmen der Planspieldurchfiihrung auftreten.

3.1.2 Instrumente

Im Anschluss an die Planspieldurchfuhrung in der Erprobung | und Il (vgl. Kapitel 2) wurde
jeweils ein Auswertungsgesprach mit den Schilern initiiert, in dem sie die Methode beurteilen
sollten. Dabei zeigte sich zum einen, dass nicht alle Schiller an dem Auswertungsgesprach
teilnahmen. Zum anderen hielten sich die Schiler mit offen-negativer Kritik zurlck
beziehungsweise strukturierten in der offenen Gesprachssituation ihre eigenen Erfahrungen
nicht ausreichend nach positiven und negativen Gesichtspunkten. Auf der Grundlage dieser
Erfahrungen soll die Evaluation des Planspiels Planwirtschaft mittels eines schriftlichen
Fragebogens durchgefiihrt werden. Die schriftliche Befragung hat im vorliegenden
Untersuchungsfall den Vorteil, dass sie auch eine negative Bewertung weitgehend anonym
ermoglicht, die Angaben ehrlicher und Uberlegter sind und sie im Gegensatz zum offenen
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Auswertungsgesprach klar strukturiert erfolgt und insofern auch besser auswertbar ist (vgl.
Schnell/Hill/Esser 1999: 335-336).

Die Evaluation des Planspiels Planwirtschaft arbeitet mit zwei Fragebtgen, einem
Spielerfragebogen und einem Lehrerfragebogen, die jeweils am Ende der
Planspieldurchfiihrung ausgefillt werden. Beide Fragebdgen befinden sich im Anhang der
Arbeit. Die Erhebungsinstrumente sind unmittelbar auf die begrenzten zeitlichen Ressourcen
der Evaluation abgestimmt. Grundsétzlich hat die Planspieldurchfiihrung und Evaluation das
Zeitbudget des Fachlehrers fir die laufende Unterrichtseinheit zu bericksichtigen. Die
Evaluation muss dabei moglichst zeitokonomisch durchgefiihrt werden. Zudem st der
zeitliche Rahmen bereits durch den jeweiligen Zeitumfang des Faches Sozialkunde im
Stundenplan — in der Regel eine Doppelstunde pro Woche — begrenzt.

Die Erhebung der Vorkenntnisse der Schuler Gber die sozialistische Planwirtschaft musste
eigentlich durch einen separaten Test im Vorlauf der Planspieldurchfiihrung stattfinden. Aus
den eben genannten Griinden verzichtet die Evaluation jedoch auf einen separaten Vortest und
erfragt im Lehrerfragebogen lediglich die Vorkenntnisse der Lerngruppe im Lernfeld
Wirtschaft. Insofern werden nicht die individuellen Wissensbestdnde der Schuler erhoben,
sondern vom Fachlehrer die bereits behandelten Inhalte erfragt, die als Vorkenntnisse mdglich
sind. Ansonsten bezieht sich der Lehrerfragebogen auf die Akzeptanz des Fachlehrers, der die
Planspieldurchfiihrung als Beobachter verfolgt. Komplementdr dazu, erhebt der
Spielerfragebogen die Beurteilung des Planspiels und seiner Eigenschaften durch die
Spielteilnehmer. Beiden Fragebdgen ist der Teil ,,Allgemeine Angaben‘ vorangestellt, der das
Alter und Geschlecht der Befragten erhebt.

Die Bewertung der einzelnen Planspieleigenschaften durch die Befragten wird in beiden
Fragebdgen mit der Likert-Skala gemessen. Bei der Likert-Skala driicken die Befragten den
Grad ihrer (positiven oder negativen) Zustimmung zu einem bestimmten Item auf einem drei-
oder finfstufigen Differenzierungsniveau aus (vgl. Diekmann 2002: 209-211). Bei den Fragen
handelt es sich dabei um geschlossene Fragen.

Einer néheren Erlauterung bedarf der Fragenkomplex 17 des Schiilerfragebogens. Mit diesem
Fragenkomplex wird der Versuch unternommen, erste Aussagen Uber die kognitiven
Lerneffekte des Planspiels Planwirtschaft zu treffen. Bezugnehmend auf Getsch und Siemon
(2005: 1) waére es problematisch die Erhebung der kognitiven Lerneffekte ebenfalls iber die
(Selbst-)Beurteilung der Planspielteilnehmer — analog zu den im Schulerfragebogen
vorangestellten Items zu den Planspieleigenschaften — durchzufiihren. Daher arbeitet der

Fragenkomplex mit zwei offenen Fragen, die eine Anwendungs- und Transferleistung
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erfordern. Zum einen sollen die Schiler die positiven und negativen Folgen der
sozialistischen Planwirtschaft kurz darstellen und dabei Bezug auf die Spielergebnisse
nehmen. Zum anderen wird getestet, ob es den Schilern durch die Auseinandersetzung mit
dem planwirtschaftlichen System tatsachlich mdglich ist, aus den negativen Folgen der
einzelnen Systemelemente im Umkehrschluss die zentrale Funktion des Privateigentums an
den  Produktionsmitteln, der  Selbstkoordination der Marktkrafte sowie des
marktwirtschaftlichen Konkurrenzprinzips in der Marktwirtschaft zu schlussfolgern (vgl.
Kapitel 1.3.1).

Die Evaluation intendiert damit, sich den kognitiven Strukturen, die Uber das Planspiel
aufgebaut werden sollen, zu ndhern und sie versuchsweise zu (berprifen. Der
wissenschaftliche Aussagewert dieses Untersuchungsteils ist aber von vornherein konsequent
zu begrenzen. Im Theorieteil der vorliegenden Arbeit wurden die Uber das Planspiel
aufzubauenden beziehungsweise zu verandernden kognitiven Strukturen als mentale Modelle
bezeichnet (vgl. Kapitel 1.2.1 und 1.3.1). Eine kognitionspsychologische Diagnose mentaler
Modelle ist jedoch in Form einer Prozess-Diagnostik an verschiedenen Zeitpunkten des
Lernprozesses durchzufuhren (vgl. Al-Diban 2002: 53). Hierzu bedarf es spezieller
qualitativer und quantitativer Testverfahren (vgl. Al-Diban 2002: 108).> Eine Diagnose
mentaler Modelle zum Gegenstandsbereich der sozialistischen Planwirtschaft kann im
Rahmen der vorliegenden Arbeit nicht geleistet werden. Insofern beschrénkt sich der
Fragenkomplex 17 auf die Uberpriifung einzelner Wissenskomponenten, von denen
anzunehmen ist, dass sie Bestandteil tbergeordneter, aus den eben genannten Grinden als
Gesamtkonstrukt nicht erschliebarer, kognitiver Strukturen sind.

Neben dem Einsatz der beiden Fragebdgen wurden die Planspieldurchfiihrungen fur die
Evaluation noch auf Tonband mitgeschnitten. Die Tonbandmitschnitte ermdglichen es, auf
Aussagen der Schiler im Spielverlauf zurtickzugreifen, die ihre Stimmungslage
beziehungsweise ihre spezielle Situationseinschatzung wiedergeben. Die Aussagen der
Planspielteilnehmer sollen aber nur partiell und unterstitzend in der Datenauswertung und
Interpretation eingesetzt werden. Die zentralen Instrumente der Evaluation bleiben insofern

der Spieler- und Lehrerfragebogen.
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3.1.3 Lerngruppen

Die Auswahl der vier Lerngruppen, in denen das Planspiel in seiner aktuellen Fassung
durchgefuhrt und evaluiert wurde, erfolgte nach keinem festgelegten Prinzip. Im Rahmen der
Evaluationsplanung musste zundchst mit verschiedenen Schulen Kontakt aufgenommen
werden. Die Durchfuhrung und Evaluation hing zum einen von der Zustimmung der
Schulleitung und des Fachlehrers und zum anderen von der Mdglichkeit zur thematischen
Einbindung des Planspiels in die laufende Unterrichtseinheit ab. So handelt es sich bei den
drei Schiler-Lerngruppen durchgehend um Kurse der gymnasialen Oberstufe, da eine
thematische Einbindung den Fachlehrern jeweils zum Zeitpunkt der Anfrage nur hier moglich
war. Insgesamt verursachte die Suche nach Versuchslerngruppen einen hohen
organisatorischen Aufwand. Im folgenden sollen die vier Lerngruppen kurz beschrieben

werden.

Lerngruppe 1 war ein Sozialkundekurs der Jahrgangsstufe 12 (Durchschnittsalter: 18 Jahre)
an der ,,Integrierten Gesamtschule* in Halle/Saale. Der Kurs setzte sich aus 9 minnlichen und
11 weiblichen Schiilern zusammen. Die Gesamtstérke betrug damit 20 Schiler. Nach eigenen
Angaben besalRen 8 der 20 Schiiler (40%) bereits Erfahrungen mit der Planspielmethode. Der
Fachlehrer gab als Vorkenntnisse im Lernfeld Wirtschaft — die hier als moglich einzustufen
sind — an: soziale Marktwirtschaft/Planwirtschaft (Merkmale), Konjunkturpolitik/
Wirtschaftspolitik, Wirtschaftskreislauf (Aufbau, Funktionsweise). In Lerngruppe 1 wurde die
Grundfassung des Planspiels Planwirtschaft in einer Doppelstunde durchgefiihrt. Die
Grundfassung schliet mit Schritt ¢ (Reflexion der Modellhaftigkeit) der Reflexionsphase ab
und klammert damit alle weiterfiihrenden Bezlige aus. In einer zusétzlichen Folgestunde (eine
Woche spater) wurde die weiterfiihrende Reflexion der DDR-Planwirtschaft begonnen
(Arbeitsmaterial ,,P: Reflexion 2¢), die in das Unterrichtsthema des Fachlehrers

(Okonomische Situation der neuen Bundeslander nach der Wende) (iberleitete.

Lerngruppe 2 war ein Sozialkundekurs der Jahrgangsstufe 12 (Durchschnittsalter: 18 Jahre)
an der Kooperativen Gesamtschule ,,Wilhelm von Humboldt* in Halle/Saale gewesen. Der
Kurs umfasste insgesamt 13 Schiler, von denen 7 mannlichen und 6 weiblichen Geschlechts
waren. Nach eigenen Angaben besal3en 9 der 13 Schiler (70%) bereits Erfahrungen mit der
Planspielmethode. Die Fachlehrerin gab als Vorkenntnisse im Lernfeld Wirtschaft — die hier
als moglich einzustufen sind — an: Wirtschaftsordnungen (grobe Kenntnisse Uber soziale

Marktwirtschaft, freie Marktwirtschaft, zentrale Planwirtschaft), Ziele und Mittel staatlicher
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Wirtschaftspolitik, Wirtschafts- und Finanzkreislauf, Produktionsfaktoren, Tarifautonomie,
Sozialstaatsprinzip, Problem Arbeitslosigkeit. In Lerngruppe 2 wurde das Planspiel in seiner
Grundfassung in einer Doppelstunde durchgefiihrt.

Bei Lerngruppe 3 handelte es sich um einen Geschichtskurs der Jahrgangsstufe 13 an der
Martin-Luther-Schule (Gymnasium des Bergstralienkreises) im stidhessischen Rimbach. Eine
thematische Einbindung des Planspiels in das Unterrichtsfach Politik-Wirtschaft konnte der
betreuende Lehrer zum damaligen Zeitpunkt nicht ermdglichen. Der thematische Gegenstand
der Unterrichtsreihe im Geschichtsunterricht war Wirtschaft und Gesellschaft in der
ehemaligen DDR. In Lerngruppe 3 kam es besonders darauf an, den Schilern zu
verdeutlichen, dass es im Planspiel nicht um die Abbildung der DDR-Planwirtschaft in ihrer
realhistorischen Komplexitat geht, sondern um die Simulation des planwirtschaftlichen
Systemmodells. Der Kurs setzte sich aus 8 mannlichen und 10 weiblichen Schilern
zusammen. Die Gesamtstarke lag damit bei 18 Schilern. Von den 18 Schulern hatten bereits
13 (72%) mindestens einmal ein Planspiel in der Schule durchgefuhrt. Den Angaben des
Fachlehrers zufolge verfligten die Schuler Uber Vorkenntnisse zur Planwirtschaft als
Wirtschaftsordnung. Diese Vorkenntnisse sind, wie bei den anderen Lerngruppen auch, nur
als moglich einzustufen. Das Planspiel Planwirtschaft wurde in Lerngruppe 3 in seiner

Grundfassung im zeitlichen Rahmen einer Doppelstunde durchgefiihrt.

Lerngruppe 4 war eine Studentengruppe, erganzt durch zwei Universitats-
Fachdidaktikerinnen. Die Planspieldurchfihrung war Bestandteil einer von mir geleiteten
Blockveranstaltung im Rahmen eines Hauptseminars (Didaktik der Sozialkunde/politischen
Bildung) an der Martin-Luther-Universitat Halle-Wittenberg. Die Studentengruppe setzte sich
aus 9 mannlichen und 7 weiblichen Studenten zusammen. Deren Altersdurchschnitt betrug 25
Jahre. Neben den 16 Studenten nahmen mit Frau Prof. Dr. Reinhardt und Frau Dr. Miller, wie
bereits erwahnt, noch zwei Universitats-Fachdidaktikerinnen als Spielteilnehmerinnen am
Planspiel teil. Zu Lerngruppe 4 gehorten damit insgesamt 18 Personen. Uber mogliche
Vorkenntnisse in dieser Lerngruppe liegen keine Angaben vor, da hier der Lehrer-Fragebogen
mit der entsprechenden Fragestellung nicht angewendet werden konnte. Auch bei den
Studenten fand keine separate Erhebung der Vorkenntnisse statt. Im Rahmen der
Blockveranstaltung kam jedoch zuvor (am Vortag) das Planspiel Marktwirtschaft zum
Einsatz, bei dem die Mechanismen des Marktes simuliert und theoretisiert wurden. In

Lerngruppe 4 wurde die Grundfassung des Planspiels Planwirtschaft und im Abschluss die
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weiterflihrende Reflexion der DDR-Planwirtschaft in einem zeitlichen Gesamtumfang von 4

Zeitstunden durchgefihrt.

3.2 Ergebnisse und Interpretationen

3.2.1 Das Motivationspotential des Planspiels

In der didaktischen Fachliteratur wird der positive Einfluss der Planspielmethode auf die
Motivation der Schiler stets hervorgehoben (vgl. Kapitel 1.2.1). Es muss jedoch konkret
untersucht werden, Uber welches motivationale Potential das Planspiel Planwirtschaft
tatséchlich verfugt. Das heil3t im einzelnen: Welche Motivationskraft steckt in der Grundidee
des Planspiels? Wie gestaltet sich die Motivation Uber das gesamte Planspiel in Abhdngigkeit
von den Spielgruppen? Hat das Planspiel einen positiven Einfluss auf die Motivation der
Schler, sich weiterfiihrend mit Fragen der Wirtschafts- und Gesellschaftsordnung

auseinanderzusetzen?

3.2.1.1 Das Motivationspotential der Grundidee

Das Planspiel Planwirtschaft folgt der Grundidee, die eigene marktwirtschaftliche
Wirklichkeit aufgrund ihrer Mangel zu verlassen und sich in die Wirklichkeit der
sozialistischen Planwirtschaft zu begeben, die anhand der Planung, Produktion und des
Verkaufs einer Stereoanlage simuliert werden soll. In diese Grundidee wird Uber die
sogenannte affektive ,,Lebensweltdistanzierung™ zu Beginn der Spieleinfihrung eingeleitet
(vgl. Kapitel 1.3.3 und 2.2.1). Den Ausgangspunkt stellen dabei, wie bereits zuvor mehrfach
erlautert, die sozio6konomischen Probleme unserer Gegenwart dar. Die Planspielteilnehmer
wurden im Fragebogen gefragt, ob diese Grundidee in der Spieleinfuhrung ihr Interesse

geweckt hat. Tabelle 2 listet die Ergebnisse als Gesamtibersicht auf und koppelt sie zugleich
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mit dem AusmaR des wirtschaftlichen Interesses der Spielteilnehmer, da zu vermuten ist, dass

diese Variable Einfluss auf das Motivationspotential der Grundidee hat.

Tabelle 2: Interesse an der Grundidee des Planspiels in Abhangigkeit von der
6konomischen Interessiertheit der Spielteilnehmer, Gesamtiibersicht
(Spielteilnehmer aller vier Lerngruppen zusammen)

Interesse an Interesse an der Grundidee des Planspiels
wirt. Themen
ja, ja teils/ weni- tber- Summe
seh teils ger haupt
nicht
sehr interessiert 6 6 3 0 0 15
interessiert 4 14 7 0 0 25
teils/ teils 2 7 10 0 1 20
weniger 0 0 5 1 0 6
interessiert
Uberhaupt nicht 0 0 2 0 0 2
interessiert
Summe 12 27 27 1 1 68
(bei einer Nichtnennung
von insgesamt 69
Spielteilnehmern aller vier
Lerngruppen)

* Frage: Wie interessiert sind Sie an wirtschaftlichen Themen und Zusammenhéngen?

* Frage: Planspiel Planwirtschaft folgt der Grundidee, die eigene marktwirtschaftliche Wirklichkeit aufgrund
ihrer Méngel zu verlassen und sich in die Wirklichkeit der sozialistischen Planwirtschaft zu begeben,
die man anhand der Planung, Produktion und des Verkaufs einer Stereoanlage nachspielt. Hat diese
Grundidee in der Spieleinfuhrung lhr Interesse geweckt?

Tabelle 2 zeigt, dass 39 der insgesamt 69 Spielteilnehmer aller vier Lerngruppen die Frage, ob
die Grundidee des Planspiels in der Spieleinfiihrung ihr Interesse geweckt hat, bejahten
beziehungsweise sehr bejahten. Nimmt man die hier erhobene Variable als Indikator fiir das
Motivationspotential der Grundidee des Planspiels Planwirtschaft, so ist bei einer Mehrheit
von knapp 57% ein positives Motivationspotential festzustellen. Bei den anderen
Spielteilnehmern konnte die Grundidee in der Spieleinfihrung im wesentlichen (nur) einen
teilweisen Motivationseffekt erzielen — ihr Interesse wurde teils/teils geweckt. Lediglich bei
einer kleinen Minderheit von 2 Personen rief die Grundidee des Planspiels weniger
beziehungsweise iberhaupt kein Interesse hervor.

Tabelle 2 setzt zugleich das Interesse an der Grundidee des Planspiels in Beziehung zum

Ausmal der 6konomischen Interessiertheit der Spielteilnehmer aller vier Lerngruppen. Dabei
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wird deutlich, dass vor allem die Spielteilnehmer von der Grundidee des Planspiels
angesprochen wurden, die 0ber sich aussagen, an wirtschaftlichen Themen und
Zusammenhdngen sehr interessiert beziehungsweise interessiert zu sein. Bei drei Viertel
dieser Spielteilnehmer kann von einem positiven Motivationspotential der Grundidee des
Planspiels Planwirtschaft ausgegangen werden. Im Vergleich dazu rief der Grundgedanke des
Planspiels bei Spielteilnehmern, die sich nur teilweise (Antwort: teils/teils) fir 6konomische
Themen interessieren, in geringerem Umfang — bei etwa knapp der Halfte (45%) — deutlich
Interesse hervor (Antwort: ja, sehr/ja) hervor. Spielteilnehmer mit wenig beziehungsweise gar
keinem Interesse fur Wirtschaft konnten auch die Frage, ob die Grundidee des Planspiels ihr
Interesse geweckt hat, nicht bejahen.

Diese Ergebnisse legen nahe, dass ein positiver Zusammenhang zwischen ausgepragter
okonomischer Interessiertheit und einem positiven Motivationspotential der Grundidee
existiert. Das heifit: Die Grundidee des Planspiels Planwirtschaft spricht in der
Spieleinfuhrung vergleichsweise mehr die Spielteilnehmer an, die wirtschaftlich interessiert
beziehungsweise sehr interessiert sind. Unter den Schulern mit geringerem Interesse fir
okonomische Themen und Zusammenhdnge, entwickelt der Grundgedanke in der
Gesamttendenz eher in einem geringeren Umfang ein positives Motivationspotential.

In diesem Kontext sind die Ergebnisse der Lerngruppe 3 aus Hessen interessant. Bei weniger
als der Hélfte der Spielteilnehmer (7 von 18, knapp 40%) konnte die Grundidee des Planspiels
ihr Motivationspotential entfalten (Antwort: ja, sehr/ja). Beachtung verdient dabei, dass sich
dieses Ergebnis nicht Uber einen Zusammenhang mit dem Ausmall der 6konomischen
Interessiertheit begriinden l&sst. Denn die Grundidee rief auch nur bei der Halfte der
okonomisch interessierten beziehungsweise sehr interessierten Schiiler (5 von 10) ein
positives Motivationspotential (Antwort: ja, sehr/ja) hervor. Eine mdgliche Ursache kénnte in
der soziobkonomischen Situation der Schiiler in Lerngruppe 3 liegen: Das siidhessische
Rimbach im BergstraBenkreis liegt in einer 6konomisch prosperierenden Region an der
Grenze zu Baden-Wirttemberg (Arbeitslosenguote: 6%; das verfiighare Einkommen pro Kopf
liegt 2% Uber dem hessischen Durchschnitt). Mdoglicherweise ist die lebensweltliche
Wahrnehmung der soziokonomischen Probleme, die als Ausgangspunkt der Spieleinfiihrung
dienen, geminderter, so dass das Interesse fiir die Simulation eines — aus ihrer Sicht historisch
bereits gescheiterten — Gegenmodells zu ihrer marktwirtschaftlichen Wirklichkeit insgesamt

in geringerem Umfang ausgepragt ist.
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3.2.1.2 Motivation im Spielverlauf

Um die Motivation im Spielverlauf zu erheben, wurden die Spielteilnehmer gefragt, ob ihnen
das Planspiel wahrend der gesamten Spieldauer Spal gemacht habe. Tabelle 3 zeigt die
Ergebnisse in Abhéangigkeit vom AusmaR der 06konomischen Interessiertheit der
Spielteilnehmer als Gesamtubersicht. Dabei wird zundchst deutlich, dass von den insgesamt
69 Spielteilnehmern aller vier Lerngruppen 43 Personen angaben, dass ihnen das Planspiel
wéhrend der gesamten Spieldauer Spal gemacht hat und insofern von einem positiven
Motivationseffekt bei ca. zwei Drittel (62%) aller Spielteilnehmer ausgegangen werden kann.
Gleichzeitig konnte das Planspiel bei einem Drittel aller Spielteilnehmer teilweise (Antwort:
teils/teils) einen Motivationseffekt im Spielverlauf erreichen. Lediglich zwei Personen aller

vier Lerngruppen sagten aus, dass ihnen das Planspiel keinen Spal gemacht habe.

Tabelle 3: Motivation im Spielverlauf in Abhangigkeit von der 6konomischen Interessiertheit
der Spielteilnehmer, Gesamtibersicht (Spielteilnehmer aller vier Lerngruppen

zusammen)

Interesse an wirt. Motivation im Spielverlauf

e ja teils/ teils nein Summe

sehr interessiert 13 1 1 15

interessiert 15 10 0 25

teils/ teils 13 6 1 20

weniger interessiert 2 4 0 6

tiberhaupt nicht 0 2 0 2

interessiert

Summe 43 23 2 68
(bei einer Nichtnennung
von insgesamt 69)

* Frage: Wie interessiert sind Sie an wirtschaftlichen Themen und Zusammenhéngen?
* Frage: Hat lhnen das Planspiel Planwirtschaft die gesamte Spieldauer SpaR gemacht?

Die Daten der Tabelle 3 zeigen, dass der jeweilige Spielverlauf des Planspiels Planwirtschaft
nicht nur den Okonomisch interessierten beziehungsweise sehr interessierten
Spielteilnehmern mehrheitlich Spall machte, sondern auch auf knapp zwei Drittel (65%) der
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wirtschaftlich nur teilweise interessierten und immerhin ein Drittel der wenig interessierten
Spielteilnehmer aller vier Lerngruppen einen positiven Motivationseffekt ausiibte. Das
intendierte Motivationspotential der Spieldurchfiihrung beschréankt sich insofern nicht allein
auf Spielteilnehmer, die ohnehin Interesse an wirtschaftlichen Themen und Zusammenhangen
haben, sondern erreicht auch Lernende mit einem geringeren Niveau 0Okonomischer
Interessiertheit.

Ausdrucklich ist nochmals zu konstatieren, dass der in der Fachliteratur stets hervorgehobene
Motivationseffekt der Planspielmethode bei einem Drittel aller Spielteilnehmer nur teilweise
(Antwort: teils/teils) oder — kritischer formuliert — lediglich eingeschrankt auftrat. Bei
insgesamt 10 Spielteilnehmern aller vier Lerngruppen kann sogar ein Abfall des
Motivationsniveaus im Vergleich zur Spieleinfiihrung angenommen werden. Wéhrend diese
Schiler/Studenten die Frage, ob ihr Interesse durch die Grundidee des Planspiels in der
Planspieldurchfiihrung geweckt worden sei, noch bejahten oder sehr bejahten, machte ihnen
das Planspiel wahrend des gesamten Spielverlaufs nur teilweise Spal. Beachtung verdient
dabei, dass knapp die Hélfte der Spielteilnehmer (43%) — bezogen auf alle vier Lerngruppen —
bei denen sich der Motivationseffekt der jeweiligen Planspieldurchfiihrung nur eingeschrankt
(Antwort: teils/teils) einstellte, 6konomisch interessierte Personen sind.

Das hier angesprochene Phanomen l&sst sich keinesfalls einseitig Gber einen Zusammenhang
mit der Okonomischen Interessiertheit der Spielteilnehmer erschlieBen. Im Sinne des
prozessorientierten Ansatzes der Evaluation missen die Daten zur Motivation im Spielverlauf
vielmehr jeweils im Kontext der jeweiligen Planspieldurchfiihrung gedeutet werden. Tabelle 4
versucht sich dem Ph&nomen zu nahern, indem sie die Motivation im Planspiel nach

Spielgruppen auffiihrt und dabei die Ergebnisse spezifisch nach Lerngruppen ordnet.

Tabelle 4: Motivation im Planspiel nach Spielgruppen

Lerngruppe Spielgruppe Motivation im Planspiel
ja teils/ teils nein Summe
Gruppe 1 | Kaufer 8 6 0 14
Sozialistischer 0 3 0 3

Betrieb-Elektro.

Staatliche 3 0 0 3
Planbehorde

Summe 11 9 0 20
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Gruppe 3 | Kaufer 9 3 1 13

Soz. Betrieb - 3 0 0 3
Elektrotechnik

Staatliche 1 1 0 2
Planbehdrde

Summe 13 4 1 18

Gesamt Kaufer 29 17 2 48
(bei einer Nicht-
(alle vier Nennung von 49)
Lerngruppen Soz. Betrieb - 6 5 0 11
zusammen) Elektrotechnik
Staatliche 8 1 0 9
Planbehdrde
Summe 43 23 2 68
(bei einer Nicht-
Nennung von 69)

*Frage: Hat Ihnen das Planspiel Planwirtschaft die gesamte Spieldauer SpaR gemacht?

Tabelle 4 zeigt, dass der jeweilige Planspielverlauf in Lerngruppe 1 knapp der Haélfte (43%)
und in Lerngruppe 2 knapp zwei Drittel (63%) derjenigen Spielteilnehmer, die als Kaufer
agierten, nur teilweise (Antwort: teils/teils) Spall gemacht hat. In Lerngruppe 3 und 4 fiel das
Motivationspotential des Spielverlaufs insgesamt héher aus. Dennoch machte auch hier der

Spielverlauf jeweils knapp einem Viertel der Kaufer-Spieler (23% und 21%) nur teilweise
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Spal. Auch die beiden Spieler aller vier Lerngruppen, denen der jeweilige Spielverlauf
uberhaupt keinen Spal? machte, agierten in der Planspieldurchfuhrung als Kaufer.

Die Spieler der Spielgruppe Sozialistischer Betrieb-Elektrotechnik sagten in Lerngruppe 1
durchgehend und in Lerngruppe 2 mehrheitlich aus, dass ihnen das Planspiel wahrend der
gesamten Spieldurchfuhrung nur teilweise SpaR (Antwort: teils/teils) gemacht hat. Hingegen
konnten die Spieler in Lerngruppe 3 und 4 die vorliegende Frage nach der Motivation
durchgehend bejahen.

Den Spielern der Spielgruppe Staatliche Planbehdrde machte in Lerngruppe 1, 2, und 4 die
Planspieldurchfiihrung jeweils durchgehend und in Lerngruppe 3 zur Halfte Spali.

Bezogen auf die Gesamtheit der Spielteilnehmer aller vier Lerngruppen lasst sich die Tendenz
beobachten, dass das Planspiel wahrend der gesamten Spieldauer unter den K&ufer-Spielern
(35%) und den Spielern des Sozialistischen-Betriebs-Elektrotechnik (45%) gehduft einen
eingeschrankten (Antwort: teils/teils) Motivationseffekt hervorrief. Das Drittel aller
Spielteilnehmer, bei denen die Planspieldurchfihrung nur ein eingeschrénktes
Motivationspotential (Antwort: teils/teils) entfalten konnte, setzt sich bis auf eine Ausnahme
geschlossen aus Spielern der Kaufer-Spielgruppen und des Sozialistischen Betriebs-
Elektrotechnik zusammen. Indessen erreichte die Planspieldurchfihrung bei fast allen
Spielern der Staatlichen Planbehdrde ein positives Motivationspotential. Diese Daten lassen
die folgenden Interpretationen zu:

Die festgestellte Gesamttendenz, dass gehauft unter den Kaufer-Spielern und den Spielern des
Sozialistischen  Betriebs-Elektrotechnik  ein  eingeschrankter — (Antwort:  teils/teils)
Motivationseffekt auftrat ist mit hoher Wahrscheinlichkeit auf deren Position im
planwirtschaftlichen Simulationsmodell zuriickzufiihren. Beide Spielgruppen sind an die
Vorgaben des Wirtschaftsplans im Spiel gebunden. Die Spielgruppe Sozialistischer Betrieb-
Elektrotechnik hat nur begrenzt die Maoglichkeit, die Spielergebnisse aktiv mitzugestalten. Ein
Spieler des Sozialistischen Betriebs-Elektrotechnik (Lerngruppe 2) fasste in der Erzéhlphase
mit folgendem Satz zusammen, wie er seinen Handlungsspielraum empfunden hat: ,,Wir
hatten einen festen Arbeitsplan und konnten uns nicht richtig entwickeln [...].” Vermutlich
wirkt die strikte Bindung der Spieler an die Vorgaben des Wirtschaftsplans tendenziell
einschrankend auf den Spielspall ein, weil sie kaum Raum fur Eigeninitiative und eine
spielgeleitete Spannung und Dynamik zul&sst.

Eine mdgliche Begrindung fir den positiven Motivationseffekt bei den Spielern des
Sozialistischen Betriebs-Elektrotechnik in Lerngruppe 3 und 4 konnte sein, dass es ihnen im
Rahmen der Wirtschaftsplanentwicklung gelang, ihr, wenn auch begrenztes, Einflusspotential
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gegentiber der Spielgruppe Staatlichen Planbehdrde auszuschépfen. In beiden Lerngruppen
fiel aber, wie bereits erwéhnt, der Motivationseffekt insgesamt hoher aus.

Man muss sich verdeutlichen, dass sich auch der Verkauf der Stereoanlagen in der
Interaktionsphase durchaus ernlichternd auf die Spielsituation auswirken kann. In allen
Lerngruppen zeigten sich die Kaufer-Spieler bisweilen offen enttduscht, wenn sie entweder
kein Gerét kaufen konnten oder das angebotene Gerét ihren Wiinschen nicht gerecht wurde.
Exemplarisch soll hier die Aussage eines Kaufer-Spielers der Lerngruppe 2 aus der

Erzahlphase angefuhrt werden:

,,Ich bin nicht einverstanden oder zufrieden, auch von der Qualitat — ich habe mir das so
nicht vorgestellt — also einfach vom Angebot her &hm. Und da bin ich eigentlich auch

enttiiuscht dariiber, dass ich nur eine [Stereoanlage] bekommen habe, anstatt zwei |[...].“

Die AuRerung demonstriert eindringlich, dass das Angebot an Stereoanlagen im Spiel bei

diesem Kéaufer zu Unzufriedenheit und Enttduschung flhrte.

3.2.1.3 Weiterfihrende Motivation

Ob das Planspiel Planwirtschaft bei den Spielteilnehmern einen weiterfiihrenden
Motivationseffekt generiert, wurde mit der Frage ,,Ubt das Planspiel Ihrer Meinung nach
einen positiven Einfluss auf die Lernbereitschaft im Unterrichtsfeld “Wirtschafts- und
Gesellschaftsordnungen® aus?* untersucht. Selbstkritisch muss zugleich angemerkt werden,
dass diese Fragstellung fiir Schiler viel zu abstrakt ist. Eine angemessenere Fragstellung ware
gewesen: ,,Wiirden Sie im Anschluss an den erfolgten Planspielunterricht gern noch mehr
iiber die sozialistische Planwirtschaft erfahren?* oder ,,Wiirden Sie sich im Anschluss an den
erfolgten Planspielunterricht gern noch weiter mit der Frage nach einer moglichst optimalen
Wirtschaftsordnung beschiftigen? So wie die vorliegende Frage im Spielerfragebogen
gestellt wurde, hat sie lediglich einen eingeschrankten Aussagewert. Tabelle 5 listet dennoch

die erhobenen Ergebnisse nach Lerngruppen auf.
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Tabelle 5: Weiterfuhrende Motivation nach Lerngruppen

Positiver Einfluss des Planspiels auf die weiterfiihrende Motivation
Lerngruppe Ja teils/ teils Nein Summe
Lerngruppe 1 14 4 2 20
Lerngruppe 2 11 2 0 13
Lerngruppe 3 7 10 1 18
Lerngruppe 4 18 0 0 18
Gesamt 50 16 3 69
(alle 4 Lerngruppen
zusammen)

* Frage: Ubt das Planspiel lhrer Meinung nach einen positiven Einfluss auf die Lernbereitschaft im
Unterrichtsfeld "Wirtschafts- und Gesellschaftsordnungen™ aus?

In den (Schiler-)Lerngruppen 1 und 2 war jeweils eine deutliche Mehrheit der
Spielteilnehmer (70% und 85%) der Meinung, dass das Planspiel einen positiven Einfluss auf
die weiterflihrende Lernbereitschaft in dem entsprechenden Unterrichtsfeld ausibt. In der
(Schuler-)Lerngruppe 3 aus Hessen teilten diese Meinung allerdings deutlich weniger als die
Hélfte (39%) der Spielteilnehmer. Versucht man hierfur eine Erklarung zu finden — auch
wenn der Aussagewert dieser Daten, wie bereits erldutert, eingeschrankt ist — so fallt auf, dass
in dieser Lerngruppe auch das Interesse an der Grundidee des Planspiels ein vergleichsweise
niedrigeres Niveau einnahm, obgleich der Spielverlauf selbst der tiberwiegenden Mehrheit
(72%) der Spielteilnehmer Spall machte. Dieser Sachverhalt kann so interpretiert werden, dass
bei den Schilern der Lerngruppe 3 die sozialistische Planwirtschaft mehrheitlich eine
nachgeordnete Position (Antwort: teils/teils) in ihrer Motivations- und Interessenstruktur
einnimmt. Offensichtlich hat sich diese Position in der Tendenz auch nicht Uber das
mehrheitlich  positive Motivationspotential unmittelbar im  Spielverlauf verdndern
konnen.

In Lerngruppe 4, der Studentengruppe (mit den zwei Universitats-Fachdidaktikerinnen),
wurde die Frage, ob das Planspiel einen positiven Einfluss auf die weiterflihrende
Lernbereitschaft im Unterrichtsfeld “Wirtschafts- und Gesellschaftordnungen™ ausiibt,
durchgehend bejaht. Zu vermuten ist dabei, dass die Studenten diese abstrakte Fragestellung
auch aus einer fachdidaktischen Perspektive heraus beantworteten. Gleichzeitig traten gerade

in dieser Lerngruppe inhaltliche Kontroversen Uber das System der sozialistischen
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Planwirtschaft sowie Uber die Bezugnahme zur DDR-Planwirtschaft auf. Diese Kontroversen
verfligen meiner Interpretation zufolge wber ein hohes Motivationspotential, sich

weiterfiihrend mit Fragen der Wirtschafts- und Gesellschaftsordnung auseinanderzusetzen.

3.2.2 Die didaktische Qualitat der Arbeitsmaterialien und des Spielszenarios

Die didaktische Qualitat der Arbeitsmaterialien und des Spielszenarios sind entscheidend fur
das Gelingen des Planspiels. Diese Faktoren bestimmen direkt das Spielverhalten der
Spielteilnehmer. Es ist daher zu untersuchen, wie die Spielteilnehmer in Abhangigkeit von
ihrer jeweiligen Spielgruppe die Verstandlichkeit der Arbeitsmaterialien sowie die Klarheit
der Rahmenvorgaben des Planspiels Planwirtschaft beurteilen und ob sie sich mit ihren

Spielrollen identifizieren konnten.

3.2.2.1 Die Didaktische Qualitat der Arbeitsmaterialien
Um Aussagen Uber die didaktische Qualitat der Arbeitsmaterialien treffen zu kdnnen, wurden
die Spielteilnehmer gefragt, wie sie deren Verstandlichkeit beurteilen. Tabelle 6 fihrt die

erhobenen Ergebnisse auf.

Tabelle 6: Beurteilung der Verstandlichkeit der Arbeitsmaterialien nach Spielgruppen

Verstandlichkeit der Arbeitsmaterialien

Lerngruppe Spielgruppe sehrgut | verstdnd- | teils/teils weniger Uberhaupt Summe
verstand- lich verstand- nicht ver-
lich lich standlich
Lerngruppe 1 | Kaufer 2 9 2 1 0 14
Soz. Betrieb - 0 2 1 0 0 3
Elektro.
Staatliche 1 0 2 0 0 3
Planbehdrde
Summe 3 11 5 1 0 20
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Lerngruppe 2 | Kaufer 3 5 0 0 0 8
Soz. Betrieb - 1 2 0 0 0 3
Elektro.
Staatliche 1 1 0 0 0 2
Planbehdrde
Summe 5 8 0 0 0 13
Lerngruppe 3 | Kaufer 6 5 2 0 0 13
Soz. Betrieb - 1 1 1 0 0 3
Elektro.
Staatliche 2 0 0 0 0 2
Planbehdrde
Summe 9 6 3 0 0 18
Lerngruppe 4 | Kaufer 5 8 1 0 0 14
Soz. Betrieb - 0 2 0 0 0 2
Elektro.
Staatliche 0 2 0 0 0 2
Planbehdrde
Summe 5 12 1 0 0 18
Gesamt Kaufer 16 27 5 1 0 49
Soz. Betrieb- 2 7 2 0 0 11
(alle vier Elektro.
Lerngruppen Staatliche 4 3 2 0 0 9
Zusammen) Planbehbrde
Summe 22 37 9 1 0 69

* Aufgabe: Beurteilen Sie die Verstandlichkeit der Informations- und Aufgabenblétter! Die Informations- und
Aufgabenblitter waren fiir mich ...

Die Uberwiegende Mehrheit der Kaufer-Spieler in Lerngruppe 1 (79%), 3 (85%) und 4 (93%)
beurteilte ihre Arbeitsmaterialien als verstandlich beziehungsweise als sehr gut versténdlich,
in Lerngruppe 2 sogar die Gesamtheit der Kaufer-Spieler.

Bei den Spielmaterialien der Spielgruppe Sozialistischer Betrieb-Elektrotechnik kann
insgesamt ebenfalls Uberwiegend davon ausgegangen werden, dass sie verstéandlich sind. In
Lerngruppe 2 und 4 wurden die Arbeitsmaterialien des Sozialistischen Betriebs-
Elektrotechnik jeweils durchgehend als verstandlich beziehungsweise sehr verstandlich
eingestuft. In Lerngruppe 1 und 3 beurteilte sie jeweils die Mehrheit (2 von 3) der

Spielgruppenmitglieder als verstéandlich beziehungsweise sehr verstandlich.
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Den Spielmaterialien der Staatlichen Planbehérde wurde wvon den zugehdrigen
Spielteilnehmern der Lerngruppen 2, 3 und 4 die Verstandlichkeit durchgehend zugesprochen
(Antwort: sehr gut verstandlich beziehungsweise verstandlich). In Lerngruppe 1 stuften die
Schiler der Spielgruppe Staatliche Planbehérde ihre Arbeitsmaterialien allerdings
mehrheitlich als nur teils/teils verstandlich ein. Interessanterweise hatte die eingeschrénkte
Verstandlichkeit der Arbeitsmaterialien bei diesen Schilern keinen negativen Einfluss auf
andere Spielvariablen. Den Schillern der Staatlichen Planbehdrde in Lerngruppe 1 hat das
Planspiel dennoch durchgehend Spa