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I. Problemaufriss 

Das Fischereispiel ist ein Klassiker der Umwelterziehung, es hat hinsichtlich seiner 

Problemorientierung nichts an Aktualität eingebüßt, ermöglicht den Schülerinnen und 

Schülern Einsichten sowohl in ökologische Konfliktsituationen wie auch in soziale 

Verhaltensmuster und legt die Frage nach der Überlegenheit von Konkurrenz oder 

Kooperation nah, die angesichts der Krisen einer rein profitorientierten Wirtschaft 

gegenwärtig immer wieder neu gestellt wird. Die Schülerinnen und Schüler erleben 

Umwelthandeln als Kosten-Nutzen-Abwägung und müssen zumeist schon nach 

wenigen Spielrunden einsehen, dass es zu ‚unwirtschaftlichem Wachstum’ 

gekommen ist. In dieser Hinsicht ist der Realitätsgehalt der Simulation nach wie vor 

unbestritten. Darüber hinaus – und dies wird in der Fachliteratur nicht hinreichend 

hervorgehoben – bietet das Spiel die Gelegenheit, nach den Ursachen der Divergenz 

von Umwelteinstellungen und Umwelthandeln zu fragen.1 Selbst wenn alle beteiligten 

Fischer bis auf einen ein ausgeprägtes ökologisches Bewusstsein mitbringen, kommt 

es mit großer Wahrscheinlichkeit zu keinem für die Allgemeinheit befriedigenden 

Ergebnis: Gewinne werden privatisiert, die Folgen der Ressourcenausbeutung 

werden externalisiert. Nach den Erfahrungen der letzten 35 Jahre ist es 

unbefriedigend, solche Probleme nach wie vor als Problem der individuellen Moral 

aufzufassen – es handelt sich vielmehr um dilemmatische Entscheidungssituationen, 

in denen unzureichende politische Rahmenbedingungen Wohlstandsverluste für die 

Allgemeinheit nach sich ziehen. Das Fischereikonfliktspiel ermöglicht es den 

Schülerinnen und Schülern, ökologisch-soziale Dilemmata zu reflektieren, und 

integriert auf spielerischem Weg, das heißt mit den Vorteilen, die 

erfahrungsorientiertes Lernen mit sich bringt, wesentliche Aspekte des Fachs 

Sozialwissenschaften. Heinz Jacobs und Andreas Schalück zählen das Fischereispiel 

                                                
1 Nicht erst im Umfeld von Kopenhagen wird deutlich, dass ein breiter Konsens über 
Umwelteinstellungen und ein recht gesichertes Wissen über die anthropogenen Klimaveränderungen 
noch nicht zwingend ein adäquates Handeln nach sich ziehen. Hans Joachim Schellnhuber, Berater 
der Bundeskanzlerin und von EU-Kommissionspräsident Barroso, kommentiert den „Copenhagen 
Accord“ mit folgenden Worten: „Für uns Wissenschaftler ist diese politische Absichtserklärung (der 30 
führenden Staaten) ein tragischer Triumph. Denn erstmals akzeptiert die Politik das von uns 
empfohlene Zwei-Grad-Ziel. Aber gleichzeitig ist noch überhaupt nicht sichergestellt, ob wir einen 
rechtlich verbindlichen Vertrag bekommen, der uns vor dem Absaufen bewahrt.“ Gerald Traufetter: 
Protest gegen Staats- und Regierungschefs. Kopenhagen-Fiasko entsetzt Umweltschützer. In: Spiegel 
online, 19.12.2009, Zugriff am 25.04.2010 unter: http://www.spiegel.de/politik/ausland/0,1518, 
668093,00.html.  
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auch noch 2010, nach über 30-jähriger Erprobung in der Praxis, zu den Spielen, „die 

unbedingt im Ökonomieunterricht zum Einsatz kommen sollten.“2  

Und doch führt die Anwendung des Fischereikonfliktspiels im Unterricht nicht nur zu 

wünschenswerten Ergebnissen, sondern befördert unter Umständen auch ein 

deterministisches Menschenbild und eine pessimistisch-passive Zukunftsvorstellung. 

Die Annahme einer „Tragik der Allmende“3, die sich seit den 1970er Jahren etabliert 

hat und die unkritisch auf zahlreiche Situationen kollektiver 

Ressourcenbewirtschaftung übertragen wurde4, ist durch zahlreiche Forschungen aus 

dem Umfeld der Wirtschaftsnobelpreisträgerin Elinor Ostrom in Frage gestellt worden. 

Auch die experimentelle Wirtschaftsforschung, zu deren Pionieren Denis Meadows 

gehört, der eigens eine Variante des Fischereikonfliktspiels entwickelt und vermarktet 

hat, sowie die Forschung zu Gemeingütern liefern zahlreiche empirische Belege, die 

es notwendig erscheinen lassen, die enge Perspektive des Menschen als bloßen 

Nutzenmaximierer aufzubrechen.5 In Folge dessen muss auch das Paradigma einer 

„Tragik der Allmende“ differenzierter betrachtet werden.  

Im Rahmen der spieltheoretischen Forschung wurden der kurzfristigen 

Nutzenmaximierung weitere menschliche Verhaltensweisen an die Seite gestellt, die 

das Menschenbild des Homo oeconomicus, auf dem die Tragik der Allmende letztlich 

basiert, einseitig erscheinen lassen.6 Die anhaltende Diskussion um dieses 

Menschenbild hat zahlreiche Schwächen in analytischer wie normativer Hinsicht 

offengelegt: Über das Ultimatumspiel etwa hat Axel Ockenfels die Neigung zum 

reziproken Handeln nachgewiesen. Ausgehend vom Leitprinzip der Nachhaltigkeit 

wird dem Homo oeconomicus ein alternatives Menschenbild des Homo sustinens 

                                                
2 Heinz Jacobs und Andreas Schalück: Statt einer Einleitung – Spiele, die unbedingt im 
Ökonomieunterricht zum Einsatz kommen sollten. In: Heinz Jacobs (Hg.): Ökonomie spielerisch lernen. 
Kompetenz gewinnen. Spiele, Rollenspiele, Planspiele, Simulationen und Experimente. Schwalbach/Ts 
2010, S. 11-19, hier S. 11.   
3 Vgl. Garrett Hardin: The Tragedy of the Commons. In: Science 162 (1968), S. 1243-1248 [Deutsche 
Übersetzung in: Michael Lohmann (Hg.): Gefährdete Zukunft. München 1970, S. 30-48].  
4 Zur Kritik an Hardin vgl. Partha Dasgupta: The Control of Resources. Oxford 1982 und David Feeny 
u.a.: The Tragedy of the Commons. Twenty-Two Years Later. In: Human Ecology 18 (1990), Nr. 1, S. 
1-19. Feeny urteilt: “Hardin’s analysis has been shown by subsequent studies to be overly simplified 
and deterministic.” Ebd., S. 14. 
5 Vgl. Axel Ockenfels: Abschied vom Homo Oeconomicus. Interview von Ingun Arnold. In: Deutsche 
Welle, 02.03.2005. Zugriff am 20.04.2010 unter http://www.dw-world.de/dw/article/0,,1505080,00.html 
sowie Wolfgang Uchatius: Der Mensch, kein Egoist. Die Wirtschaftswissenschaft entdeckt die Realität 
– und kommt auf neue Ideen. In: DIE ZEIT, 23/2000. Zugriff am 20.04.2010 unter: http://www.zeit.de/ 
2000/23/Der_Mensch_kein_Egoist. 
6 Vgl. Armin Falk: Homo oeconomicus versus homo reciprocans: Ansätze für ein neues 
wirtschaftspolitisches Leitbild? Zürich 2001.Vgl. auch Ernst Fehr: „Was heisst schon exakt?“. In: WOZ. 
Die Wochenzeitung, 20.11.2008, Zugriff am 24.04.2010 unter: http://www.woz.ch/artikel/inhalt/2008/nr 
47/Wirtschaft/17172.html.  
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gegenübergestellt.7 Neben der „Angst vor Rache“ beeinflussen im Fischerspiel u.a. 

fehlendes Vertrauen, fehlende Sanktionsmöglichkeiten sowie die Chance zur 

Selbstbestimmung das Verhalten der ,Fischer’. Wissenschaftler wie Reinhold Hedtke 

fordern für den Wirtschaftsunterricht eine weniger einseitige, realitätsnähere 

Weltsicht, die nicht alleine auf die Rationalität des Menschen abhebt und vermeintlich 

neutrale Marktprozesse sowie vermeintlich allumfassende ökonomische Ordnungen 

darstellt,8 sondern Emotionen, Machtasymmetrien und Gruppendynamik mit 

einbezieht. Dieser Wandel basiert auf der Einsicht, dass der Homo oeconomicus als 

anthropologische Konstante ein verengendes Bild des Menschen zeichnet. Aus 

konstruktivistischer Sicht verfestigt sich dieses Menschenbild dann in den Köpfen der 

Schülerinnen und Schüler, wenn sie mit zahlreichen Beispielen für entsprechend 

kurzfristige Nutzenmaximierung konfrontiert werden – die erste Phase des 

Fischereispiels führt meist zu einem solchen Ergebnis –, ohne Gegenbeispiele 

kennen zu lernen. Man muss so weit gehen zu konstatieren, dass der Ausgang des 

Fischereikonfliktspiels nichts anderes widerspiegelt als das gesellschaftlich vermittelte 

Maß an Vertrauen in reine Konkurrenz bzw. das Misstrauen gegenüber der Effizienz 

bestimmter Kooperationsformen. Auch wenn das Fischereispiel über ein 

Verfassungsspiel ergänzt wird,9 stellt sich die Frage, ob die den Schülerinnen und 

Schülern einseitig angebotene Lösungsstrategie tatsächlich wirklichkeitswirksam und 

politisch überlebensfähig ist. Das Gefühl, dass der Lernende zur Lösung der Aufgabe 

gebraucht wird, stellt sich bei der Spielphase des Fischereispiels bei den Akteuren 

kaum ein, da das Ergebnis ja die Einsicht in das Allmendedilemma ist. 

Ziel der Evaluation ist es deshalb, das Fischereispiel so zu modifizieren, zu ergänzen 

und einzubetten, dass der Aha-Effekt, den die Schülerinnen und Schüler erleben, 

wenn sie das Spiel in ein ökologisch-soziales Dilemma stürzt, erhalten bleibt. Die 

letzte Spielphase aber gilt es so neu zu gestalten, dass die Chancen von Kooperation 

und Gemeingütern stärker in den Fokus der Schülerinnen und Schüler rückt.   

 

II. Wieso ein Planspiel im Unterricht einsetzen? 

                                                
7 Vgl. Bernd Siebenhüner: Homo sustinens als Menschenbild für eine nachhaltige Ökonomie. In: JSSE. 
Journal of Social Science Education (2000), H. 1. Zugriff am 30.04.2010 unter: 
http://www.jsse.org/2000/2000-1/siebenhuener.htm. 
8 Vgl. Reinhold Hedtke: Neues Fach – altes Weltbild. In: Süddeutsche Zeitung, 08.02.2010. Zugriff am 
01.05.2010 unter: http://www.sueddeutsche.de/karriere/unterrichtsfach-wirtschaft-neues-fach-altes-
weltbild-1.70761 html. 
9 Vgl. Wolfgang Ziefle: Fischerspiel und Verfassungsspiel. Die Allmendeklemme und mögliche 
Auswege. In: Gotthard Breit u. Siegfried Schiele (Hgg.): Werte in der politischen Bildung. Bonn 2000 
(Didaktische Reihe der Landeszentrale für politische Bildung Baden-Württemberg 22), S. 396-426. 



  

 6

Immer noch wird Unterricht häufig auf deklaratives Wissen hin ausgerichtet. Dies ist 

in einem Bereich, in dem Wissen, Einstellungen und Verhalten nachweislich 

auseinanderfallen, wie dies bei der Relation vieler Menschen zur Umwelt der Fall ist, 

besonders prekär. Die didaktischen Ziele handlungsorientierter Methoden wie das 

Plan- und Entscheidungsspiel bieten die Chance, ineffizientes Moralisieren „ex 

cathedra“ und die Divergenz von Denken und Handeln im Spiel zu erfahren, zu 

problematisieren und so eine neue Ausgangsbasis für zukünftiges Verhalten zu 

schaffen. Georg Klapp bringt es auf dem 26. europäischen Planspielforum 2010 auf 

den Punkt:      

- „Spielen macht Betroffene zu Beteiligten, die gelerntes Wissen und Können 
anwenden, verinnerlichen und Neues dazulernen.  

- Spielen löst positive Emotionen und eine offene Einstellung aus, macht Spaß und 
weckt Interesse für die Auseinandersetzung mit den angebotenen Inhalten. 

- Spielen schafft vielfältige Möglichkeiten, die Wirklichkeit zu üben und fördert das 
ganzheitliche, unternehmerische Denken und Handeln.“10  

Im Wesentlichen sollten Realitätsnähe und Aktualität sowie der motivationale Anreiz 

ausschlaggebend für die Wahl und Durchführung eines Planspiels sein. Im besten 

Fall ist über den Einsatz von Spielen im Unterricht ein Flow-Zustand,11 eine 

Selbstvergessenheit im Tun, also die höchste Stufe intrinsischer Motivation zu 

erreichen. Auch wenn es nicht immer gelingt, diese Stufe zu erreichen, so schafft der 

Einsatz von Planspielen die Grundlage für eine selbstbestimmte 

Interessenentwicklung.12 Gerade im für das Fach Sozialwissenschaften so wichtigen 

Feld der Wertevermittlung gibt es zunächst nur einen Konsens darüber, wie dieses 

Ziel nicht erreicht wird: Moralisieren und rein verbale Appelle rufen bei den 

Schülerinnen und Schülern eher eine gesunde Abwehrhaltung hervor, können also 

sogar kontraproduktiv wirken.13 Empirische Studien belegen, dass „eine auf 

Selbstbestimmung beruhende Lernmotivation positive Wirkungen auf die Qualität des 

Lernens hat“.14 Es ist also zu fragen, inwieweit die Durchführung des Fischereispiels 

von den Schülerinnen und Schülern als selbstbestimmt wahrgenommen wird. Das 
                                                
10 Georg Klapp: Serious Gaming – Brettspiele im Einsatz für Mitarbeiterqualifizierung. In: Trautwein 
Friedrich, Sebastian Hitzler u Birgit Zürn (Hgg.): 26. Europäisches Planspielforum. „Trends und 
Effizenz beim Planspieleinsatz“. Tagungsunterlagen. Stuttgart u. Karlsruhe 2010, S. 81-83, hier S. 81. 
11 Vgl. Mihaly Csikszentmihalyi u. Ulrich Schiefle: Die Qualität des Erlebens und der Prozeß des 
Lernens. In: Zeitschrift für Pädagogik 39 (1993), S. 207-221.  
12 Basis einer Interessenentwicklung ist ein über längere Zeit positiver emotionaler Bezug zu einem 
Gegenstand. Vgl. Andreas Krapp: Entwicklung und Förderung von Interessen im Unterricht. In: 
Psychologie in Erziehung und Unterricht 45 (1998), S. 185-201.  
13 Vgl. Gotthard Breit u. Siegfried Schiele: Vorwort. In: Dies. (Hgg.): Werte in der politischen Bildung. 
Bonn 2000 (Didaktische Reihe der Landeszentrale für politische Bildung Baden-Württemberg 22), S. 
IX-XI. 
14 Edward Deci u. Richard Ryan: Die Selbstbestimmungstheorie der Motivation und ihre Bedeutung in 
der Pädagogik. In: Zeitschrift für Pädagogik 39 (1993), S. 223-238, hier S. 223.  
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Ergebnis ist insbesondere davon abhängig, inwieweit es gelingt, den Lernenden die 

Möglichkeit zu bieten, die Bewertung und Steuerung der Lernprozesse selbst zu 

übernehmen. Während es für Lehrer leichter ist, das Interesse ihrer Schülerinnen und 

Schüler kurzfristig ‚gefangen zu nehmen’, ist es viel schwieriger, das Interesse 

dauerhaft zu bewahren.15 

III. Die exemplarische Bedeutung von ökologisch-sozi alen 
Dilemmata 

Dass die Menschheit die Biosphäre übernutzt, wird nun schon seit über 40 Jahren 

diskutiert. Weil bis heute vor allem die globale Landfläche sowie die Atmosphäre in 

ihrer Tragfähigkeit überstrapaziert werden, treten mittlerweile vielfältige ökologische 

Krisen auf. Das Verhältnis zwischen dem ökonomischen Gewinn durch nicht-

nachhaltigen Ressourcenverbrauch und einem zum Teil auch ökonomisch messbaren 

Verlust an Gemeinwohl hat sich deutlich verschlechtert. Bezogen auf das Beispiel des 

Fischfangs schätzt die UNO-Food and Agriculture Organization (FAO), dass die 

Fischereiindustrie weltweit jährlich einen Verlust von 54 Milliarden Dollar einfährt, der 

durch staatliche Subventionen der Eignerländer aufgefangen werden muss.16 Über 

einen Mangel an Medienpräsenz der Umweltthematik lässt sich die nach wie vor 

negative Entwicklung kaum erklären – im Umfeld des Klimagipfels von Kopenhagen 

etwa war die Thematik allgegenwärtig und wurde doch, wie der Vorabfragebogen 

zeigt, von den Schülerinnen und Schülern nur rudimentär wahrgenommen.  

Gerade weil sich die Warnung vor der Ausbeutung endlicher Ressourcen sowie vor 

der anthropogenen Erderwärmung abgenutzt hat, ist es notwendig, die Thematik nicht 

über Fakten und Appelle an Moral und Rationalität zu vermitteln, sondern die 

Schülerinnen und Schüler eine exemplarische Situation des Scheiterns nachhaltiger 

Ressourcennutzung im Fischereikonfliktspiel selbst erfahren zu lassen. Über ein 

exemplarisches Spielerlebnis wird ein Wissenstransfer auf die Vielzahl der real 

existierenden ökologisch-sozialen Dilemmata ermöglicht. Gleich mehrere Aspekte der 

Situation der Fischer repräsentieren allgemein wiederkehrende Konfliktlagen von 

umweltpolitischer Bedeutung. Es kann also im Kleinen erfahren werden, was für das 

Verständnis der globalen Umweltprobleme bedeutsam ist.  

Im Folgenden wird der exemplarische Wert der Beschäftigung mit ökologisch-sozialen 

Dilemmata in übergeordnete Lernfelder differenziert. 

                                                
15 Vgl. Krapp: Entwicklung und Förderung von Interessen im Unterricht a.a.O., S. 187.  
16 Vgl. Andreas M. Ernst: Psychologie des Umweltverhaltens. In: Spektrum der Wissenschaft (1998), 
H. 4, S. 70-75, hier S. 70. 
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III. 1 Lernfeld 1: Zukunftsorientierung 

Doch die abschreckende Funktion, die Szenarien zukommen soll, scheinen sie 

gesellschaftlich nicht mehr zu erfüllen: „Nach Jahren düsterer Prognosen und immer 

neuer Umweltskandale hat sich offenbar ein gewisser ‚Sättigungseffekt’ eingestellt 

[…].“17 Ein erstaunlich hoher Anteil der Bevölkerung sieht Deutschland auf dem Weg 

einer zukunftsfähigen und langfristig umweltverträglichen Entwicklung. Preisendörfer 

resümiert: „Diese Kunde vom Öko-Optimismus scheint nicht in erster Linie deshalb 

Resonanz zu finden, weil es in einigen Bereichen des Umweltschutzes in 

Deutschland tatsächlich Fortschritte gegeben hat, sondern weil sie auf ein 

entsprechendes Stimmungsbild in der Bevölkerung trifft.“18 Diese Interpretation hat 

heute gegenüber 2010 nochmals an Stichhaltigkeit gewonnen: Mehr Menschen als 

früher schenken beispielsweise den Prognosen der Klimaforscher keinen Glauben 

mehr.19  

Die angesprochene Notwendigkeit, sich die zukünftigen Folgen des eigenen 

Handelns zu vergegenwärtigen und den verengten Blick der kurzfristigen 

Nutzenmaximierung zu weiten, wird von den Schülerinnen und Schülern im 

Fischerspiel konkret erfahren. Während in den ersten Runden der Nutzen von hohen 

Fangquoten überwiegt, tritt der Schaden erst später auf. Zwar sehen immer wieder 

einzelne Gruppen das Ergebnis der Vernichtung der eigenen Lebensgrundlage 

vorher, doch ändert dieses ‚Zukunftswissen’ meist nichts am Ausgang des Spiels. Der 

Ärger einzelner Schülerinnen und Schüler darüber, dass nicht abzuwenden ist, was 

doch „von Anfang an klar“ war, und der Ärger über die Dominanz der kurzfristigen 

Interessen ist ein wichtiger Impuls für die Frage nach möglichen Auswegen.  

III. 2 Lernfeld 2: Reflexion sozialer Orientierungen  

Wie der im Fischereispiel simulierte Konflikt ausgeht, ist wesentlich durch die 

überdauernden persönlichen Präferenzen zur Aufteilung von Gütern mitbestimmt. 

Hedtke konstatiert: „Als entscheidende Voraussetzung für Umweltengagement in 
                                                
17 Peter Preisendörfer: Umwelteinstellungen und Umweltverhalten in Deutschland. Empirische Befunde 
und Analysen auf der Grundlage der Bevölkerungsumfragen „Umweltbewusstsein in Deutschland 
1991-1998“. Hg. v. Umweltbundesamt. Opladen 1999, S. 253. 
18 Ebd. 
19 Vgl. Dittmann, Jörg: Einstellungen zur Umwelt. In: Statistisches Bundesamt (Destatis), Gesellschaft 
Sozialwissenschaftlicher Infrastruktureinrichtungen (GESIS-ZUMA) u. Wissenschaftszentrum Berlin für 
Sozialforschung (WZB) (Hgg.): Datenreport 2008. Ein Sozialbericht für die Bundesrepublik 
Deutschland. Bonn 2008, S. 356-362. 
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Fällen individueller Nicht-Betroffenheit erscheint eine sozial-altruistische 

Wertorientierung.“20 Daher haben sich die Schülerinnen und Schüler vor Beginn des 

Spiels selbst mithilfe einer Evaluationszielscheibe hinsichtlich ihrer sozialen 

Orientierung eingeschätzt (vgl. Anhang, S. 40). Die vorherige Beschäftigung mit 

Typen der sozialen Orientierung führt auch im Spiel, in der Situation der Betroffenheit, 

zu bewusstem Abwägen und verhindert, dass die Schülerinnen und Schüler ihrem 

spielerischen Probehandeln leichtfertig jegliche Relevanz für die Wirklichkeit 

absprechen. Außerdem ist die Zielscheibe ein erstes Instrument, um vor der ersten 

Konfrontation der Schülerinnen und Schüler mit dem Allmendedilemma einen 

Eindruck von den angenommenen Motivstrukturen zu gewinnen. Die Hypothese, dass 

die Spielphase des Fischereikonfliktspiels zu einem Menschenbild beitragen kann, 

das Konkurrenz und Egoismus einseitig hervorhebt, bedarf schließlich der 

Relationierung zu der grundsätzlichen Bewertung von Kooperation und Konkurrenz 

der Teilnehmer des Planspiels. In Hinblick auf das Fischereispiel lassen sich vier 

grundlegende Handlungsmotive unterscheiden:  

1. Das egoistische Motiv, bei dem die Absicht dominiert, das eigene Interesse ohne 

Ansehen des Gewinns der anderen zu verfolgen. Eine rein individualistische 

Orientierung ist auch nicht am Schaden des anderen interessiert.  

2. Das kooperative Motiv, welches ein Interesse am gemeinsamen Gewinn und damit  

    auch am Wohl des anderen impliziert. 

3. Das kompetitive Motiv verlangt demgegenüber, besser als die anderen             

abzuschneiden. Hier liegt eine relative Orientierung am Gewinn der anderen vor.  

4. Das altruistische Motiv stellt den fremden Nutzen über den eigenen Nutzen. Es ist     

am sozialen Ausgleich und an einer Bedarfsgerechtigkeit orientiert.  

Über die Selbstevaluation erkennen die Schülerinnen und Schüler ihre eigene 

Interessenslage und auch die im Kurs vorhandenen Interessensgegensätze. 

Vergleicht man nun die so gemessene Orientierung mit den 

Handlungsentscheidungen im Spiel, so stellt sich die Typisierung der sozialen 

Orientierungen als brauchbar heraus – insbesondere, wenn man die Argumentation 

innerhalb der Gruppen, die eine Bootsentscheidung zu treffen hatten, berücksichtigt. 

Als wichtiger Verknüpfungspunkt zur Zielscheibe der sozialen Orientierungen dient in 

der Spielphase die Einschätzung der Fangquoten der anderen Boote.  

                                                
20 Reinhold Hedtke: Über den Hang der Umweltbildung zur Illusion. Ein Beitrag zur Dekonstruktion alter 
Mythen mit dem Risiko der Entstehung neuer. Zugriff am 30.04.2010 unter: http://www.uni-
bielefeld.de/soz/ag/hedtke/pdf/hang_illusion.pdf [Dieser Text ist ursprünglich erschienen in: Zeitschrift 
für berufliche Umweltbildung (ZBU) 8 (1998). H. 3-4, S. 14-18].  



  

 10

Ein wichtiges Ergebnis des Spiels war, dass rein egoistisches Verhalten oder rein 

altruistisches Verhalten nicht vorkam. Immer richteten die Schülerinnen und Schüler 

ihr Verhalten im Verlauf des Spiels auch nach dem Verhalten der anderen ,Boote’ 

aus. Die beklagte Einseitigkeit des ökonomischen Menschenbildes wird in der 

vorgelegten Ausarbeitung des Fischerspiels u.a. dadurch vermieden, dass in der 

Auswertungsphase Beispiele kooperativen Handelns thematisch werden. Die 

Verallgemeinerung einer „Tragödie der Allmende“, die nach der ersten Spielphase 

nah liegt, wird auf diesem Weg zurückgenommen und auch das Menschenbild bleibt 

kontrovers – keines der oben genannten Handlungsmotive wird grundsätzlich 

ausgeschlossen.       

III. 3 Lernfeld 3: Wissen um öffentliche Güter und Marktversagen  

Gleichermaßen exemplarisch ist der Konflikt zwischen individuellem Nutzen und 

sozialisiertem Schaden:21 Reale Umweltdilemmata zeichnen sich häufig durch eine 

solche Struktur aus, in der das, was für den Einzelnen günstig ist, für alle eine 

schlechte Wahl darstellt. Analog dazu ist die Konstellation im Spiel: Der Nutzen einer 

Überfischung kommt dem einzelnen Boot zugute, der Schaden aus dieser Handlung 

betrifft jedoch alle Fischer. Eine solche Konstellation lässt sich als soziales Dilemma 

bezeichnen. Es kommt zu einem für Allmendegüter typischen Moral Hazard.22 

Gegenüber einer nicht-kooperativen Lösung erzielt die kooperative Alternative zwar 

oftmals einen deutlichen Wohlfahrtsgewinn – trotzdem kommt sie aus strategischen 

Überlegungen der Akteure heraus nicht zustande. Es ist daher in Fällen wie der 

Zerstörung des Fischgrunds, der Plünderung von Wildbeständen und Wäldern, der 

Nutzung der Atmosphäre etwa durch Verkehr oder zur Stromerzeugung eine 

kompensatorische Politik notwendig, um die Defizite des Marktes auszugleichen: 

„Wichtige konsumregulierende Entscheidungen der Politik betreffen das Angebot an 

öffentlichen Gütern“.23 Allmendegüter zeichnen sich dadurch aus, dass es zwar eine 

Rivalität im Konsum gibt, dass aber ein Ausschluss von Konsum nicht durchführbar 

oder nicht wünschenswert ist. Indem die Schülerinnen und Schüler schon in der 

Einführungsphase Güter hinsichtlich der Kriterien „Rivalität“ und „Ausschluss“ 

einordnen sollen (vgl. Anhang S. 41), werden sie dafür sensibilisiert, dass 

                                                
21 Vgl. R. M. Sainsbury: Paradoxien. Aus dem Englischen übersetzt von Vincent C. Müller und Volker 
Ellerbeck. 4. durchgesehene und erweiterte Auflage. Stuttgart 2010.  
22 Ein anderes Planspiel, welches die Tragödie der Allmende thematisiert, ist das Baregg-Tunnel-Spiel. 
Vgl. Markus Ulrich und Roman Capaul: Planspiele: Simulationsspiele für Unterricht und Training, mit 
Kurztheorie: Simulations- und Planspielmethodik. Altstätten 2003, S. 83-88. 
23 Reinhold Hedtke: Ökonomische Denkweisen. Eine Einführung. Multiperspektivität – Alternativen – 
Grundlagen. Schwalbach/Taunus 2008, S. 302. 
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Konfliktsituationen, wie sie ihnen im Planspiel begegnen, typisch sind für öffentliche 

Güter mit Kapazitätsengpässen. Marktversagen bei öffentlichen Gütern ist als 

obligatorisches Thema in den Richtlinien vorgesehen. Es bietet sich an, dieses 

Thema mit dem Fischerkonfliktspiel in eine thematische Reihe zu stellen oder 

zumindest Marktversagen wiederholend zu thematisieren.  

Aus dem Spiel heraus wird den Schülerinnen und Schülern unmittelbar die 

Notwendigkeit deutlich, eine solche Konstellation zu vermeiden, da sie im Spiel 

erfahren, dass auf den rein verbal bekundeten guten Willen zu vernünftigen 

Fischfangquoten und zu kooperativem Verhalten kein Verlass ist. Die Frage „Wie 

kann Kooperation gelingen?“, also die Frage nach institutionellen 

Rahmenbedingungen, die ökologisch-soziale Dilemmata vermeiden, ergibt sich 

organisch aus der Durchführung des Fischereispiels, wenn in der Einführungsphase 

das Verständnis für die Güterarten „öffentliche Güter“ und „Allmendegüter“ sowie für 

mögliche Ursachen von Marktversagen bei diesen Güterarten angebahnt wurde. 

III. 4 Lernfeld 4: Das Nebeneinander exemplarischer  Lösungsansätze 

Gegenüber einer mittlerweile etablierten Ausgestaltung des Fischereispiels durch 

Wolfgang Ziefle24 nimmt die hier erarbeitete Variante insbesondere an der letzten 

Phase Veränderungen vor. Ein Ziel des Spiels ist es laut Ziefle zu zeigen, dass 

„Politik in der Form institutionalisierter Kooperation einen Weg aus dem Dilemma 

öffnet.“25 Ziefle sucht dieses Ziel über die Verbindung des Fischereikonfliktspiels mit 

einem Verfassungsspiel zu erreichen. Es ist ohne Frage richtig, dass in einer weiteren 

Spielphase den Schülern und Schülerinnen die Gelegenheit gegeben werden muss, 

Wege aus dem Dilemma zu diskutieren, doch der Anschluss über ein 

Verfassungsspiel überzeugt nicht in allen Punkten, haben die Schülerinnen und 

Schüler doch gerade erfahren, das abgesprochene Regeln nicht zwingend 

eingehalten werden – nicht unter den dilemmatischen Bedingungen, unter denen der 

Gewinn dem Einzelnen zugute kommt, der Verlust aber von der Gemeinschaft 

getragen wird. Eines der wichtigsten Ziele von Planspielen, das Aufzeigen von 

Alternativen zur bestehenden Wirklichkeit, kommt hier zu kurz, wenn das 

Verfassungsspiel unter den Bedingungen eines zu früh verfestigten Menschenbildes 

nur noch Regeln und Sanktionen für den Übertretungsfall verhandelt. Die 

ideologiekritische und antizipatorische Funktion von Planspielen kommt auf diesem 

Weg nicht hinreichend zur Geltung. So wie das Fischereispiel sich etabliert hat, gilt 

                                                
24 Vgl. Ziefle: Fischerspiel und Verfassungsspiel a.a.O. 
25 Ebd., S. 397. 
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Hedtkes Diktum: „Die Leitidee, die hinter dem Kontroversitätsprinzip in der 

Wirtschaftsdidaktik steht, wird zwar auf der theoretischen Ebene formuliert und 

akzeptiert, aber auf der Ebene fachdidaktischer Konzeptionen nicht selten nur 

unzureichend umgesetzt.“26 

Die Wirtschaftswissenschaften kennen drei grundsätzliche Lösungsstrategien für eine 

Allmendeklemme, die sich die Schülerinnen und Schüler über eine spezielle Form 

von Konferenzspiel, über ein Expertenhearing erschließen sollen: Die erste 

Möglichkeit, das Dilemma aufzulösen, liegt im staatlichen Eingriff. Eine solche 

ordnungspolitische Lösung kann z.B. über eine Pigou-Steuer erfolgen. Schülernahe 

Beispiele für eine Pigou-Steuer, die unmittelbar Einfluss auf das Verhalten der 

Akteure am Markt nehmen will, sind die Alkopop-Steuer oder die Tabak-Steuer. Der 

zweite Weg ist der der Privatisierung des Dilemmas: Indem handelbare 

Eigentumsrechte geschaffen werden (z. B. Emissionszertifikate oder eine Abgeltung 

für den Nutzungsverzicht) und gleichzeitig die Gelegenheit zur direkten 

Kommunikation geboten wird, soll es den Beteiligten gelingen, die kompetitive 

Situation in eine kooperative Situation umzuwandeln. Sie verhandeln so lange über 

die Verteilung der Ressourcen, bis eine optimale Lösung zustande kommt. Ronald 

Harry Coase, der Erfinder dieser Lösungsstrategie, geht bei Vorliegen von externen 

Kosten allerdings davon aus, dass keine Transaktionskosten entstehen, weder bei 

der Verhandlung noch bei der Allokation der Güter. Der dritte Weg zwischen 

ordnungspolitischer und privater Lösung ist ein institutionelles Arrangement auf 

Gemeindeebenen. Elinor Ostrom hat für die konsequente Erforschung von kommunal 

verwalteten Gemeingütern 2001 den Wirtschaftsnobelpreis erhalten. Sie stellt in „Die 

Verfassung der Allmende“27 dar, unter welchen Rahmenbedingungen Externalitäten 

vermieden werden können, und spricht sich dabei klar gegen eine zentrale Steuerung 

von oben aus. Wichtige Eckpfeiler sind die Selbstorganisation aller Beteiligten, das 

Abstimmen von gemeinsamen Strategien zur Nutzung des Allmendeguts, die neutrale 

und umfassende Überwachung der Nutzung sowie formelle und vor allem informelle 

Sanktionen. Ostrom liefert zahlreiche empirische Belege für die Effektivität und 

Effizienz dergestalt organisierter Allmendenutzung. Diese Beispiele stellen das 

Menschenbild des kurzfristigen, egoistischen Nutzenmaximierers in Frage. Gerade 

mit dem Einbringen der dritten Lösungsstrategie wird der „Autonomie-Illusion“28 

                                                
26 Reinhold Hedtke: Die Kontroversität in der Wirtschaftsdidaktik. In: Gesellschaft, Wirtschaft, Politik 
(Gegenwartskunde, Neue Folge) 51 (2002), H. 2, S. 173-186, hier S. 183. 
27 Elinor Ostrom: Die Verfassung der Allmende. Jenseits von Staat und Markt. Tübingen 1999 (Die 
Einheit der Gesellschaftswissenschaften 104). 
28 Reinhold Hedtke: Über den Hang der Umweltbildung zur Illusion a.a.O., S. 1, vgl. auch S. 5f. 
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entgegengewirkt, dass die Umweltbildung „[…] ihre eigene Einbindung in 

gesellschaftliche und politische Strukturen und Prozesse und ihre Abhängigkeit davon 

massiv unterschätzt.“29 

Die Transferphase am Schluss des Spiels bringt Beispiele für die drei 

Lösungsstrategien ins Spiel. Es erscheint mir wichtig, neben der staatlichen Lösung, 

die im Verfassungsspiel fokussiert wird, auch die Alternativen der Privatisierung und 

die kollektive Selbstverwaltung als Lösungsweg zu diskutieren, da das Vertrauen in 

die ‚große Lösung’ etwa des Klimawandels nach Kopenhagen bei den Schülerinnen 

und Schülern nicht ungebrochen vorhanden ist (vgl. Kap. IV). Da es in der Realität 

den einen ‚goldenen’ Weg zur Lösung ökologisch-sozialer Dilemmata nicht gibt, muss 

auch der Unterricht sich mit einem offenen Problembewusstsein und vorläufigen 

Lösungsvorschlägen zufrieden geben. Mit dieser Offenheit müssen Schülerinnen und 

Schüler der Stufe 11 umgehen können. Grundsätzlich sind dabei allerdings das 

Gefühl der Ausweglosigkeit und der Machtlosigkeit zu vermeiden, da diese 

Einstellungen zu Umweltproblemen nicht zu verantwortlichem Handeln führen.  

 

IV. Die Vorabbefragung 

Schon lange konstatiert die Forschung eine Kluft zwischen ökologischen 

Einstellungen und tatsächlichem ‚Freerider-Verhalten’.30 Umwelterziehung muss sich 

vor diesem Hintergrund immer wieder vor Augen führen, dass das bloße Bekenntnis 

zum Umweltschutz zwar zum guten Ton gehört, dass aber gleichzeitig große 

umweltpolitische Ziele wie der Atomausstieg, das Zwei-Grad-Ziel und der nachhaltige 

Umgang mit natürlichen Ressourcen politisch nicht in die Tat umgesetzt werden. Die 

Umwelterziehung gerät dadurch stärker als früher unter einen Legitimationsdruck, 

denn das Auseinanderfallen von Wort und Tat in der Politik macht es schwierig zu 

vermitteln, dass der einzelne Bürger/Schüler seinen Beitrag zum Umweltschutz 

leisten muss. Es sollte im Unterricht nicht die Illusion erzeugt werden, der einzelne 

Akteur/Schüler könne allein über Verhaltensänderungen wesentliche Veränderungen 

                                                
29 Ebd., S. 1. 
30 „Insgesamt bestätigen die Ergebnisse die Befunde früherer Studien, denen zufolge die Bereitschaft, 
einen persönlichen Beitrag zu leisten, bei den meisten Bürgern dort aufhört, wo Umweltschutz mit 
finanziellen Belastungen und Einschränkungen des Lebensstandards verbunden ist. Auch wenn 60% 
der Befragten durchaus die Bedeutung der Umwelt für die eigene Lebensqualität bewusst ist, sind 
persönliche Einschränkungen zum Schutz der Umwelt eher die Ausnahme. Man darf gespannt sein, ob 
das gegenwärtig starke mediale und politische Interesse an Umweltfragen und steigende Kosten für 
Umweltressourcen das Bewusstsein in der Bevölkerung für Umweltprobleme erhöhen und zu mehr 
Umweltschutz führen.“ Dittmann: Einstellungen zur Umwelt a.a.O., S. 362. 



  

 14

der Umweltbelastung erzielen. Wird diese „Akteurs-Illusion“31 allzu hartnäckig gegen 

Einwände der Schülerinnen und Schüler aufrecht erhalten, nimmt dies dem Spiel 

Realitätsnähe und Glaubhaftigkeit.  

Die Frage „Can democracy solve climate change?” wird heute deutlich skeptischer 

beantwortet als vor dreißig Jahren, schließlich sind einige der Länder, die nach wie 

vor besonders verschwenderisch mit Ressourcen umgehen, Demokratien. Nahezu 

unbemerkt ist seit dem 26.07.2002 das Staatsziel Tierschutz im deutschen 

Grundgesetz verankert.32 Um die Durchführung des Planspiels stärker an den 

tatsächlich vorhandenen Einstellungsmustern der Schülerinnen und Schüler zur 

Umwelt ausrichten zu können und um die Schülerinnen und Schüler für das 

Spannungsverhältnis von Ökologie und Ökonomie zu sensibilisieren, wurde ein 

Vorabfragebogen konzipiert (vgl. Anhang, S. 39), dessen Konzeption Verknüpfungen 

zu bestimmten späteren Spielentscheidungen zulässt, z. B. zur Einschätzung der 

Fangquoten der anderen Boote, und dessen Ergebnisse nach Spielende in die 

Reflexion einbezogen wurden. Es ist allgemeiner Konsens, dass die 

wahrgenommenen Risiken und die wahrgenommenen Handlungschancen in hohem 

Maß von individuellen Wahrnehmungsmustern abhängen. Auch hierüber soll der 

Vorabfragebogen Auskunft geben. Die Dimensionen, die erfragt wurden, waren das 

Interesse an Umweltthemen (Fragen 17,18), das Krisenbewusstsein und allgemein 

die Wertschätzung von Umwelt (Fragen 1,2,12), die Sicht der Schülerinnen und 

Schüler auf das Verhältnis Ökonomie und Ökologie (Fragen 13,14,15), das eigene 

Umweltverhalten (Fragen 6,7,8,9) und die Bereitschaft zum Verzicht für die Umwelt 

(Fragen 10,11).  

Einige Anmerkungen zu den Ergebnissen der Umfrage (vgl. Anhang, S. 50-54): 

Insgesamt ist das Interesse an Umweltthemen recht gering. Nur 16,7% der 

Schülerinnen und Schüler bezeichnen es ungebrochen als hoch. Demgegenüber 

stehen 22,2%, die kein Interesse an der Thematik mitbringen. Ein Befund, der 

angesichts der Aktualität der Klimadiskussion und angesichts der Präsenz etwa der 

Debatte um den Atomausstieg oder der akuten Ölkatastrophe im Golf von Mexiko zu 

denken gibt. Gerade in Korrelation zum geringen Interesse am Thema ist die 

Selbstverständlichkeit eines achtsamen Umgangs mit Energie hoch (Licht: 27,8; 

Heizung: 44,4%). 

                                                
31 Hedtke: Über den Hang der Umweltbildung zur Illusion a.a.O., S. 4f. 
32 Vgl. GG Artikel 20a. 
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Der Konflikt zwischen individuellem Interesse und Allgemeinwohl wird am 

deutlichsten dort, wo die Bereitschaft des Einzelnen zum Verzicht abgefragt wird. Die 

graphische Auswertung (vgl. Anhang, S. 45-47) zeigt auf den ersten Blick, worauf die 

Schülerinnen und Schüler zu verzichten bereit sind und worauf nicht: ein Verzicht auf 

individuelle Mobilität durch das Autofahren ist nach wie vor sehr unpopulär. 88,2% der 

Schülerinnen und Schüler sprechen sich gegen einen Benzinpreis von 5€ aus, auch 

wenn dieser Preis den ‚wahren Kosten’ entspräche. Interessant ist, dass 

demgegenüber immerhin 66,7% der Schülerinnen und Schüler ihre (hypothetische) 

Bereitschaft äußern, höhere Steuern zu zahlen, um die Umwelt zu schützen – höhere 

Preise für Produkte, die weniger umweltbelastend produziert werden, würden 

hingegen nur 44,4% zahlen. 61,1% achten nicht bewusst auf Lebensmittel aus der 

Region. Das Vertrauen in die Ordnungsfunktion des Staates ist hier offenkundig 

stärker ausgeprägt als das Bewusstsein, als Konsument das Angebot und damit die 

Produktionsverhältnisse mitbestimmen zu können.   

Insbesondere die Fragen zum Verhältnis von Ökonomie und Ökologie betreffen 

unmittelbar das zu erwartende Spielverhalten der Schülerinnen und Schüler im 

Fischereikonfliktspiel. Hier fällt ins Auge, dass nur 5,6% der Schülerinnen und Schüler 

der These, Deutschland werde vom Klimawandel profitieren, offen widersprechen und 

niemand dieser These zustimmt. Die Schülerinnen und Schüler sind sich über die 

möglichen Kosten und einen möglichen Gewinn für ein Land, das führend auf dem 

innovativen Markt der Umwelttechnologien ist, im Unklaren. Kein/e Schüler/in 

widerspricht offen der provokanten Aussage, nur eine gesunde, starke Volkswirtschaft 

könne sich Umweltschutz leisten. Der Primat der Ökonomie wird akzeptiert, 

gleichzeitig wird dies nicht als Gefahr für die Umwelt angesehen. Ein Viertel der 

Schülerinnen und Schüler sieht einen Zielkonflikt zwischen Ökologie und Ökonomie 

und gerade einmal ein Drittel ist von der Vorstellung beunruhigt, dass unsere Kinder 

und Enkel unter der Umweltverschmutzung zu leiden haben. In den 80er Jahren, zur 

Zeit der neuen sozialen Bewegungen, wären diese Zahlen deutlich höher ausgefallen. 

Hier trifft die resümierende Formulierung Jörg Dittmanns über die nach der 

Jahrtausendwende veränderten Umwelteinstellungen zu: „Es mehren sich jedoch die 

Hinweise, dass in der sinkenden Umweltbesorgnis auch ein stagnierendes 

Umweltbewusstsein zum Ausdruck kommt.“33 Es muss vor diesem Hintergrund 

grundsätzlich die Frage gestellt werden, wie – und ob überhaupt – individuelles 

                                                
33 Dittmann: Einstellungen zur Umwelt a.a.O., S. 362.  
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umweltrelevantes Denken und Handeln in der Schule mit dauerhaftem Effekt 

verändert werden kann. 

 

V. Ausgestaltung der einzelnen Spielphasen 

Während eines Planspiels durchlaufen die Schülerinnen und Schüler grundsätzlich 

immer mindestens vier Lernphasen:34 Am Anfang der realisierten Variante (vgl. 

Anhang, S. 38) steht eine Vorbereitungsphase in Form eines Briefings, in dem Ablauf, 

Ziel und Einbettung des Planspiels in die Unterrichtssequenz geklärt werden. Es 

gelingt in dieser Phase besonders gut, eine Problemorientierung, die durch das ganze 

Spiel trägt, zu schaffen, wenn auf Vorwissen zurückgegriffen werden kann. Es folgt 

eine Spielphase, in der die Schülerinnen und Schüler in einer simulierten Umgebung 

Erfahrungen sammeln können. Unabdingbar ist auch eine Reflexionsphase, in der der 

Spielverlauf analysiert wird und die Schülerinnen und Schüler das Erlebte aus einer 

gewissen Distanz reflektieren. Hier wird das Spiel auch methodisch evaluiert, es ist 

etwa die Frage des Realitätsgehaltes der Simulation zu diskutieren. Sinnvoll 

ergänzen lassen sich die ersten drei Phasen über eine Transferphase, die möglichst 

zu Hypothesen mit verallgemeinerbarer Gültigkeit führt. 

V. 1 Phase der Problemorientierung 

Um den Schülerinnen und Schülern eine eigenständige Entwicklung der 

Fragestellung und eine erste Problemorientierung zu ermöglichen, startete die 

Unterrichtssequenz, ohne dass der Lehrer Ziel und Ablauf bekannt gab. Über das 

Lesen der Parabel „Wasser, Wein und Weisheit“ (vgl. Anhang, S. 41) wurde den 

Schülerinnen und Schülern ein Impuls zu ersten hinführenden Fragen gegeben. Ziel 

des sich an die Bearbeitung des Arbeitsblattes, die in Einzelarbeit erfolgte, 

anschließenden Unterrichtsgesprächs war es, die Schülerinnen und Schüler präzise 

die ‚soziale Falle’ beschreiben zu lassen, die zu dem Trittbrettfahrerverhalten führt. Es 

bot sich an, im nächsten Schritt danach zu fragen, ob jemand von ähnlichem 

Verhalten schon einmal persönlich betroffen war und wie er sich dabei gefühlt hat. 

Erst nachdem der persönliche Bezug und die Allgegenwärtigkeit der exemplarischen 

‚sozialen Falle’ diskutiert wurden, ging der Lehrer über zur Frage der Güterarten. 

Mithilfe des Arbeitsblattes (vgl. Anhang S. 41) konnten die Schülerinnen und Schüler 
                                                
34 Allgemeine Hinweise zu Ablauf und Phasierung vgl. Markus Ulrich und Roman Capaul: Planspiele: 
Simulationsspiele für Unterricht und Training, mit Kurztheorie: Simulations- und Planspielmethodik“. 
Altstätten 2003, S. 32-41. Vgl. auch: Peter Massing: Planspiele und Entscheidungsspiele. In: Siegfried 
Frech, Hans-Werner Kuhn u. Peter Massing (Hg.): Methodentraining für den Politikunterricht. 
Schwalbach/Taunus 2004, S. 169-176.  
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induktiv vom Bekannten ausgehend weitere Beispiele ergänzen und sich so die 

Bedeutung der abstrakten Kriterien der „Nicht-Rivalität“ und des „Ausschlusses“ 

selbstständig erarbeiten. Dieses Arbeitsblatt kann auch gut über die Arbeitsform des 

Think-Pair-Shair eingesetzt werden, wenn die Zeit dies zulässt. Als weiterführende 

Leitfrage sollten die Schülerinnen und Schüler beantworten: „Was passiert, wenn das 

„Allmendegut“ von zu vielen Nutzern gleichzeitig beansprucht wird?“  

V. 2 Vorbereitungsphase 

Zunächst wurden drei Gruppentische zusammengestellt, an die sich die Schülerinnen 

und Schüler jeweils gemeinsam ‚in ein Boot’ setzten. In der realisierten Variante 

wurden außerdem zwei Spielleiter bestimmt und eine vierte Gruppe als 

Beobachtergruppe gebildet, die sich auf die Boote aufteilte und mithilfe eines 

Beobachtungsbogens den argumentativen Verlauf festhielt, der die 

Fangquotenentscheidung in den Gruppen bestimmte. In einem kurzen Lehrervortrag 

wurde dann der Zusammenhang von Planspiel und Unterrichtseinheit verdeutlicht:  

Lehrer: … Die Situation sieht folgendermaßen aus: Ihr seid Fischer auf einem Alpensee. Die drei 

Gruppen simulieren die einzigen drei Boote, die auf diesem See fischen. Die Einnahmen aus dem 

Fischfang sind für euch lebenswichtig, ihr ernährt damit eure Familien, daher gilt: „Jedes Boot soll 

versuchen Jahr für Jahr möglichst viel Fisch zu fangen“. Für jede gefangene Tonne Fisch wird das 

Fischereiinstitut zu Spielende 5 Cent auf Kosten des Kurslehrers auszahlen.35 

Ihr kennt aus den letzten Stunden die Konflikte und Gefahren, die auftreten, wenn Einzelne ein 

Allmendegut wie den Fisch zu stark beanspruchen. Überlegt euch gut, ob ihr altruistisch, egoistisch 

oder kooperativ vorgehen wollt. Ihr müsst, um die richtigen Entscheidungen zu treffen, auch 

abzuschätzen versuchen, welche Fangquoten die anderen Boote wohl für sich festlegen, denn ihr habt 

es nicht allein in der Hand: Die gesamte Fischfangmenge pro Saison ergibt sich aus der Summe der 

drei Fischfangquoten! 

Legt deshalb jetzt in zehn Minuten in einer bootsinternen Diskussion fest, welche soziale Orientierung 

euer Boot hat und mit welcher Fangquote ihr euch an der ersten Fangsaison beteiligt. Wie viele Jahre 

ihr mit den zwei anderen Booten zusammen den See befischt, bleibt für alle unbekannt. Beachtet 

unbedingt, dass nur eine Fangquote zwischen 0% und 25% angegeben werden darf. Die Spielleiter 

geben jetzt die Fischmenge bekannt, die sich vor der ersten Saison in dem See befindet.  

Danach wurden Blätter mit den schriftlichen Instruktionen (vgl. Anhang, S. 42) 

ausgeteilt und von den Spielleitern vorgelesen. Um vor der ersten Spielrunde zur 

Transparenz des Ablaufs beizutragen, besprach der Kurs zwei Beispielrunden 

                                                
35 Der finanzielle Anreiz erhöht die Konkurrenz zwischen den Booten, gleichzeitig ist es aber auch 
plausibel, dass diese früher versuchen zu kooperieren, um dem Lehrer mehr Geld aus der Tasche zu 
ziehen. Beide Möglichkeiten fördern den Spielfluss – in der Durchführung kam es nicht zu einer 
‚Kooperation gegen den Lehrer’. 
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anhand des Regelblattes mit konkreten Zahlen. Auf diesem Weg wird am schnellsten 

deutlich, wie die Tabelle von jedem Boot auszufüllen ist. Weitere Rückfragen während 

der ersten Runden sollten von der Spielleitung geklärt werden.  

V. 3 Spielphase 

Das Spiel begann für die Teilnehmer im Jahr 1 mit 140 Tonnen Fischbestand. Letzte 

Verständnisfragen konnten jetzt geklärt werden. Die Teilnehmer trugen Runde für 

Runde ihre Werte in den Protokollbogen (vgl. Anhang, S. 44) ein. Die Spielleitung 

errechnete den Bestand nach jeder Runde, indem sie die Fangquoten der drei Boote 

summierte, in absolute Zahlen umrechnete und vom Anfangsbestand der Saison 

abzog. Der Anfangsbestand der neuen Saison konnte von der Spielleitung in der 

Wachstumstabelle (vgl. Anhang, S. 43)36 abgelesen werden, die den Booten selbst 

nicht vorlag. Es hat sich als positiv erwiesen, die Ergebnisse schon während des 

Spiels graphisch aufzubereiten und die Runde für Runde entstehenden Graphiken an 

die Wand zu projizieren. Da die passenden Graphiken vorbereitet vorlagen, brauchte 

die Spielleitung nur noch über das elektronische Datenblatt die jeweiligen Spielzüge 

einzutragen.37 Es intensivierte den Simulationscharakter, dass die Spielleitung diese 

graphische Auswertung als amtliche Statistik der Fischfangbehörde ankündigte. Die 

Schülerinnen und Schüler honorierten diesen kleinen Mehraufwand, da sie so den 

Spielverlauf jederzeit nachvollziehen konnten und da dies das Spielgeschehen 

professionalisierte. Dass die ,Fischer’ jederzeit die Daten einsehen konnten, ist auch 

deshalb wichtig, da sie ihre eigenen strategischen Entscheidungen, wie sich gezeigt 

hat, oftmals als Reaktion auf das vorangegangene Spielverhalten der anderen Boote, 

also als Homo reciprocans, trafen. Bei Auftreten der Frage nach der gesamten Anzahl 

der Spieldurchgänge kann man darauf hinweisen, dass die Anzahl der Durchgänge 

des Spiels festgelegt ist und z. B. zwölf nicht übersteigt, aber aus Gründen des 

Spielablaufes die genaue Zahl nicht bekannt gegeben wird. Anders als in den 

reduzierten Spielvarianten von Ziefle und Pallast hält die Realisierung sowohl an der 
                                                
36 Anders als Pallast und Mühlhäuser legt Ziefle großen Wert darauf, dass die Schülerinnen und 
Schüler die Regenerationsquote des Fischbestandes während des Spiels nicht kennen, sondern nur 
indirekt aus der jeweiligen Differenz zwischen Rundenende und Beginn der neuen Runde schließen 
können. In der Evaluation äußerten einzelne Schüler ihren Unmut darüber, dass die 
Regenerationsquote nicht öffentlich bekannt war, doch diese Spielvorgabe ist realistisch – sie spiegelt 
die Unsicherheit über zukünftige Auswirkungen aktuellen Handelns im Umweltbereich wieder. Statt 
einer festen Quote operiert Ziefle mit „Wundern“ und „Katastrophen“, wodurch die Schüler nach 
spätestens sieben Runden eine neue Chance erhalten zu zeigen, dass sie aus den bisherigen Runden 
gelernt haben. 
37 Die Graphiken können dabei als Formatvorlage dienen. Es ist lediglich notwendig, per Doppelklick 
links das jeweils zugrunde liegende Datenblatt zu öffnen und die Einträge der Spielrunden zu löschen, 
dann können dort Runde für Runde neue Zahlen eingetragen werden, die automatisch mit der Graphik 
verknüpft sind. 
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Abbildung 1: Fischbestand 
Runde 1-6

Schätzung der Fangquote der anderen Fischer fest als auch an der Schätzung der 

optimalen Gesamtfangquote. Insbesondere die erste Größe trägt zur reflexiven Tiefe 

des Spiels bei.38 Die optimale Gesamtfangquote wurde den ‚Fischern’ 

folgendermaßen erklärt:  

Lehrer: … Angenommen ihr könntet alleine die gesamte Fischfangquote der Gruppe 

festlegen. Was wäre dann – bei Berücksichtigung des aktuell vorhandenen 

Fischbestands – die optimale gesamte Fischfangquote, das heißt diejenige 

Fangquote, die in der nachfolgenden Schonzeit zu einer möglichst optimalen 

Vermehrung des Fischbestandes führt?39 

Wichtig ist, dass die Spieler ihre Fangentscheidungen in den ersten sechs 

Spielrunden geheim, ohne die Möglichkeit zur gegenseitigen Absprache, treffen. Für 

die Berechnung sollte die Spielleitung bzw. die ‚Fischfangbehörde’ einen 

Taschenrechner bereit halten. Bei dem Ausrechnen der individuellen Fangmenge 

wird ab 0,5 Tonnen aufgerundet.  

Das Ergebnis der ersten sechs Spielrunden war eindeutig: Schon in der ersten Runde 

summierten sich die Fangquoten der drei Boote zu 50%. In nur 5 Spielrunden wurde 

dann der Fischbestand auf 8 Tonnen reduziert (vgl. Abb. 1). Da ab einem Bestand 

von 10 Tonnen die Population nicht mehr wächst, sondern schrumpft, gab es keine 

Chance mehr, das Blatt noch zu wenden. 

Die Fischer hatten ihre Existenzgrundlage 

verspielt. Auf dem Weg dahin hatte Boot 1 

89,4 Tonnen gefischt (dies entspricht 44% 

der insgesamt gefangenen Menge von 

203,8 Tonnen und einem Honorar von 

4,50€), Boot 2 82 Tonnen (= 40% und 

4,10€), Boot 3 aber lediglich 32,4 Tonnen 

(= 16% und 1,60€). Die Spielstrategien der 

einzelnen Boote waren sehr unterschiedlich 

– und genau dies macht den Reiz und die Realitätsnähe des Spiels aus (vgl. Abb. 2). 

Auch in der Realität sind die Fischfangquoten sehr ungleich verteilt: So entnimmt 

                                                
38 Ziefle verzichtet in seiner Adaption des Designs Ernst und Spada mutmaßlich aus Gründen der 
Zeiteffizienz und der Handhabbarkeit in der Schule auf das Schätzen sowohl der optimalen 
Gesamtfangquote als auch der Fangquote der anderen Boote. Dadurch wird allerdings die 
Datengrundlage für die Diskussion und die Auswertung dünner.  
39 Vgl. Andreas M. Ernst u.a.: Eine computersimulierte Theorie des Handelns und der Interaktion in 
einem ökologisch-sozialen Dilemma. Freiburg 2000 (Forschungsberichte des Psychologischen Instituts 
der Albert-Ludwigs-Universität Freiburg im Breisgau 142), S. 121. 
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etwa Dänemark mit 16,3% der Gesamtfänge der EU den größten Anteil aus der 

Nordsee. Deutschland bleibt dagegen mit 5,25% geradezu bescheiden.40  Die Folgen 

von Konkurrenz und Kooperation sind während des Spiels nicht eindeutig 

vorhersehbar, da die Spieler nicht wissen, wie viele Runden gespielt werden. Auf die 

kurze Distanz von 6 Runden führte die unkoordinierte Zurückhaltung, wie sie von 

Boot 3 praktiziert wurde, weder zu einem ökonomisch noch zu einem ökologisch 

wünschenswerten Ergebnis. Boot 3 wollte die Regenerationsgrenze des 

Fischbestandes nie überschreiten und so über viele Jahre einen kleinen Gewinn 

einfahren. Unter den gegebenen Rahmenbedingungen erzielten jedoch diejenigen 

den größten Gewinn, welche die Ressource maximal ausbeuteten. Dieses Phänomen 

ist bekannt als „Tragödie der Allmende“. Es ist in der Realität nicht selten vorzufinden. 

Der Unmut von Boot 3 über die Konkurrenten, die das langfristige Geschäft ruiniert 

hatten, war verständlich. Trotz der auch ökonomischen Einbußen, die dies langfristig 

für alle Beteiligten mit sich bringt, findet 

eine kurzfristige Gewinnmaximierung statt. 

Der stetige Anstieg der Fangquote von 

Boot 3 zeigt, dass der entstandene 

Konkurrenzdruck auch umweltbewusste 

Fischer tendenziell zur Übernutzung 

drängt. Das Spielverhalten von Boot 1 

zeichnet sich durch gierige zwei 

Anfangsrunden mit jeweils 25% Entnahme 

und einer zunehmenden Zurückhaltung in 

den letzten Runden aus. Diese Zurückhaltung zeigt allerdings keineswegs einen 

verlässlichen Gesinnungswandel an, da sie unter Umständen auf der strategischen 

Einsicht basiert, dass bei dem niedrigen Bestand ab Runde 3 auch mit hoher Quote 

nur noch wenig Fisch zu holen ist. Boot 2 zeigt ein opportunistisches Verhalten. Nach 

einer bescheidenen zweiten Runde von 5%, die den anderen Booten offenbar 

einsichtiges Verhalten suggerieren soll, folgen zwei 25% Runden. In diesen 

Spielrunden erfahren die Teilnehmenden im Planspiel unmittelbar, wie die 

Rahmenbedingungen dazu führen, dass auch bei ökologischem Bewusstsein und 

gutem Willen der Einzelnen ein auf mehreren Ebenen suboptimales Ergebnis 

zustande kommt: 

                                                
40 Vgl. Fakten und Zahlen über die GFP. Eckdaten der gemeinsamen Fischereipolitik. Hg. von der 
Europäischen Kommission. Luxemburg 2008, S. 5. Wegen Überfischung hat es historisch immer 
wieder große Konflikte zwischen Staaten, z. B. zwischen Japan und Australien, gegeben. 
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1. Die ökonomischen Gewinne sind nicht gerecht verteilt, der Freerider profitiert 

finanziell vom ökologischen Engagement der anderen Spieler. 

2. Die ökonomischen Gewinne bleiben langfristig gesehen hinter den Gewinnen 

bei kooperativem Verhalten zurück. 

3. Aus ökologischer Sicht kommt es zu einer Ausbeutung der Ressource, deren 

gravierende Auswirkungen zum gegenwärtigen Zeitpunkt nicht vollständig 

überblickt werden können. 

Entscheidend ist, dass die Schülerinnen und Schüler einsehen, dass mit einer 

Moralisierung der Problematik nichts gewonnen ist.  

Nach dem 6. Durchgang des Spiels wurde das Spiel unterbrochen und mit 

modifizierten Regeln und einem Anfangsbestand von 71 Tonnen Fisch neu gestartet 

(vgl. Abb. 3). Von nun an war es den ‚Booten’ erlaubt, sich vor ihrer Einschätzung, die 

allerdings weiterhin geheim erfolgte, über die optimale Gesamtfangquote und eine 

gemeinsame Strategie für die nächsten Runden auszutauschen und entsprechende 

Fangquoten für jedes Boot auszuhandeln. Die neue Möglichkeit zur Kommunikation 

und zur gemeinsamen Gewinnmaximierung 

muss als klarer Einschnitt in die 

Rahmenbedingungen des Spiels 

wahrgenommen werden. Dies kann über 

appellatives Sprechen des Lehrers erreicht 

werden: „Ihr habt jetzt die Chance, es 

gemeinsam besser zu machen als in den 

ersten sechs Spielrunden!“  

Man sollte erwarten, dass aus den Fehlern der 

Vergangenheit gelernt wurde, doch diesmal 

schafften es die Boote innerhalb von nur drei 

Runden, den Bestand unter die 

Regenerationsgrenze von 10 Tonnen zu dezimieren. Interessanterweise gelang die 

Absprache zunächst: Mit 5,6% und 7% blieben alle Boote nach der ersten 

Verhandlung unter der selbstgesetzten Fangquote. Nachdem sich Boot 1 und 2 in 

Runde 8 nicht an die Absprache gehalten hatten und statt des Drittels der optimalen 

Fangmenge wiederum jeweils 25%, also die maximale Quote fischten, gab es 

enttäuschte Beschwerden von Boot 3.  

In der folgenden Verhandlung rechtfertigte Boot 1 das eigene Verhalten zunächst mit 

den an die Idealisten in Boot 3 gerichteten Worten: „So läuft es doch, willkommen im 
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Leben“. Am Ende der Verhandlung versprach man sich dann aber doch 

übereinstimmend, jetzt in jedem Fall Rücksicht auf den Fischbestand zu nehmen, da 

sonst ja erneut das vorzeitige Ableben der Population drohe. Tatsächlich hielt sich 

diesmal keins der Boote an die Lippenbekenntnisse. Alle entnahmen 25%, weshalb 

wiederum nur 9 Tonnen Fisch im See verblieben. Offensichtlich hatte also auch Boot 

3 kein Vertrauen mehr in die Kooperation und keinen Glauben mehr in eine 

idealistische Vorkämpferrolle und wich deshalb deutlich von dem nachhaltigen Kurs 

ab. Es handelte sich hier offensichtlich um reziprokes Verhalten.41 Mit diesem 

Spielverlauf war ein erstes Ziel erreicht: Die Schülerinnen und Schüler waren 

nachdrücklich zu der Einsicht gelangt, dass „ein im Wettbewerb stehendes 

Unternehmen […] nur soviel Umweltorientierung verwirklichen [kann], wie die Märkte 

zu honorieren bzw. zu akzeptieren bereit sind.“42 

Dieses klare Ergebnis ist dank der eng festgelegten Spielregeln auch in anderen 

Kursen wiederholbar.43 Gregor Pallast schlägt demgegenüber in seiner Variante des 

Fischerspiels vor, die Schülerinnen und Schüler die Spielregeln von Runde zu Runde 

selbst modellieren zu lassen.44 Die Reflexion über Lösungsstrategien lässt sich nicht 

sinnvoll in die Spielphase integrieren, da zuvor das Dilemma in seiner vollen 

Stringenz und inneren Logik erfahren werden muss. Deutlich anspruchsvollere 

Lernziele können über das Planspiel erreicht werden, wenn den Schülerinnen und 

Schülern, nachdem sie die „Tragödie der Allmende“ erfahren haben, in weiteren 

Spielrunden die Gelegenheit gegeben wird, Lösungsstrategien zu modulieren.45  

 

 

V. 4 Reflexionsphase 

                                                
41 Die Ergebnisse der Spieltheorie, die unter anderem über das Ultimatumspiel validiert wurden, 
erfahren dadurch eine Bestätigung. 40%-50% der Spieler des Ultimatumspiels lehnen unter 
Inkaufnahme eines eigenen Verlustes aus einem Vergeltungsbedürfnis heraus zu niedrige Angebote 
des Gegenübers ab, obwohl sie dadurch selbst einen finanziellen Schaden erleiden. Vgl. Fehr: „Was 
heißt schon exakt?“ a.a.O. 
42 Martin Jänicke, Philip Kuning u. Michael Stitzel: Lern- und Arbeitsbuch Umweltpolitik. Politik, Recht 
und Management des Umweltschutzes in Staat und Unternehmen. Bonn 2000, S. 346.  
43 Ausnahmen sind bei besonders zurückhaltenden und solidarischen Kursen denkbar. 
44 Vgl. Gregor Pallast: Das Fischereispiel. In: Heinz Jacobs (Hg.): Ökonomie spielerisch lernen. 
Kompetenz gewinnen. Spiele, Rollenspiele, Planspiele, Simulationen und Experimente. Schwalbach/Ts 
2010, S. 62-64, hier S. 64. 
45 Wolfgang Ziefle schlägt einen Dreischritt vor – erstens: spielerisch die Allmendeklemme 
herbeiführen lassen; zweitens: die zugrunde liegende Struktur analysieren und erkennen, drittens: 
nach Lösungen suchen. Für den dritten Schritt schlägt Ziefle vor, in das Fischerspiel ein 
Verfassungsspiel zu integrieren. Vgl. Ziefle: Fischerspiel und Verfassungsspiel a.a.O., S. 403ff. 
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Ziel dieser Phase ist es, dass die Lernenden die problematischen Anreize im Spiel 

verbalisieren. Es geht also zuerst darum, diese explizit zu machen und zu benennen. 

Über Leitfragen sollte das folgende Unterrichtsgespräch so gesteuert werden, dass 

die Beobachtungen mit den Emotionen, die während des Spiels aufkamen (Ärger, 

Schadenfreude, Ohnmacht), verknüpft werden. Es wurde daher immer abwechselnd 

nach der Sachebene und nach der emotionalen Ebene gefragt:  

Sachebene Emotionale Ebene 

Was ist im Spiel abgelaufen?   

  Was habt ihr dabei empfunden, dass der Teich zuneh mend 
leer gefischt wurde? 

Weshalb wurde der Teich leer gefischt?  

 An welchen Stellen habt ihr euch vom Verhalten der anderen 
Boote stark beeinflussen lassen? 

Welche Verhaltensweisen wurden belohnt?   

 Wie erklärt ihr euch das Verhalten in der letzten S pielrunde? 

Weshalb wurden die Regeln, die in den Konferenzen 
gemeinsam beschlossen wurden, nicht befolgt? 

 

 Woran ist aus eurer persönlichen Sicht die Kooperat ion mit 
den anderen Booten gescheitert? 

Weiterhin wurde den Schülerinnen und Schülern die Gelegenheit gegeben, erste 

Erklärungsansätze zu artikulieren. Es ist wichtig, dass die Schülerinnen und Schüler 

das Denkschema hinter dem Fischereikonfliktspiel selbstständig in ihrer Umwelt 

entdecken. Mit der Frage „Gibt es Parallelen in der Wirklichkeit?“, also mit einem 

Impuls zum Vergleich der Realität des Spiels mit der realen Welt, wurde die 

Transferphase vorbereitet, in deren Zentrum Lösungsansätze für ökologisch-soziale 

Dilemmata stehen. Die Schülerinnen und Schüler trugen zum Teil gut passende 

Beispiele vor – hier zahlte sich m. E. aus, dass in der Vorbereitungsphase über die 

Parabel und das Arbeitsblatt zu den Güterarten eine allgemeine Problemorientierung 

angebahnt worden war. Die Antworten blieben nicht bei den allgemeinen und der 

Lebenswelt der Schülerinnen und Schüler entrückten Beispielen wie der Abholzung 

von Regenwäldern und der Verschmutzung von Flüssen durch Unternehmen auf 

Kosten der Allgemeinheit stehen. Es wurden darüber hinaus alltägliche Beispiele wie 

die übermäßige und heimliche Plünderung der Kühlschrankvorräte durch mehrere 

Geschwister, dauernde Verschmutzung eines von mehreren Bands genutzten 

öffentlichen Proberaums, der liederliche Umgang mit Büchern aus öffentlichen 

Bibliotheken und die Verschmutzung öffentlich genutzter Plätze genannt.  
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V. 5 Transferphase 

Gegenüber dem Vorschlag von Ziefle, ein Verfassungsspiel anzuschließen, bevorzugt 

die realisierte Variante eine andere Form von Konferenzspiel: Das Expertenhearing. 

Die zwei Stunden dieser Phase fanden im Computerraum statt. Es wurden drei 

Expertengruppen gebildet, die sich mithilfe einer Material-CD (vgl. das Verzeichnis im 

Anhang, S. 37) und der Internetrecherche arbeitsteilig Argumente und Beispiele für 

ihren Lösungsvorschlag erschlossen, die sie in ausgearbeiteter Form im Rahmen des 

Expertenhearings als 7-9-minütigen Vortrag präsentieren sollten. Um die Diskussion, 

die das Hearing abschließt, präzise auf den Vergleich der grundsätzlichen 

Lösungsmöglichkeiten auszurichten, wurde das Material so organisiert, dass 

bestimmte Basistexte allen Gruppen zur Verfügung stehen und arbeitsteilig bearbeitet 

werden sollen. Es liegt im Ermessen der Schülerinnen und Schüler, das ihrer 

Meinung nach besonders aussagekräftige Material zur Geltung zu bringen.  

Die erste Gruppe ist die der Ordnungspolitiker mit dem Slogan „Der Markt regelt nicht 

alles, wir regeln den Markt“. Eine solche ordnungspolitische Lösung kann z.B. über 

eine Pigou-Steuer erfolgen. Beispiele sind eine Abgassteuer für Fahrzeuge mit 

schlechten Emissionswerten, eine Alkopop-Steuer oder die Tabak-Steuer. Der Staat 

nimmt in dieser Lösung die Rolle des wohlmeinenden Diktators an. 

Die zweite Lösung ist eine Verhandlungslösung zwischen Privatleuten, von denen 

einer von beiden die Eigentumsrechte am ehemals öffentlichen Gut von staatlicher 

Seite zugesprochen bekommt. Es wird angenommen, dass bei beiden 

Verhandlungspartnern eine vollständige Information über den Nutzen und den 

Schaden des Gutes vorliegt, über das sie einen Preis aushandeln sollen. Des 

Weiteren wird angenommen, dass die Verhandlungen selbst keine Kosten 

verursachen (keine Transaktionskosten). Der Preis für das Gut ist abhängig vom 

Verhandlungsgeschick der Parteien. Die Wirtschaftssubjekte müssen allein eine 

effiziente Lösung erreichen, ganz nach dem Slogan: „Gebt den Leuten eine Chance 

herausfinden, was ihnen das öffentliche Gut wert ist“. Beispiele für eine solche 

Strategie sind z. B. die Emissionszertifikate46 oder eine Abgeltung für den 

Nutzungsverzicht. 

Die dritte Expertengruppe schlüpfte in die Rolle eines Forschungsteams um die 

Wirtschaftsnobelpreisträgerin von 2001, Elinor Ostrom. Der Slogan dieser Experten 

                                                
46 Durch die allmähliche Verknappung der Emissionszertifikate nimmt die EU im europäischen 
Emissionshandel allerdings starken Einfluss auf den Preis, wogegen einzelne Länder z.B. Polen und 
Estland bereits mit Erfolg geklagt haben. Von einer privaten Verhandlungslösung kann hier nicht 
gesprochen werden. Dies entspricht nicht dem sogenannten Coase-Theorem.  
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ist: „Kooperation kann gelingen!“ Die Situation und das Menschenbild haben sich 

gegenüber 1968, dem Jahr, in dem Garret Hardin den wegweisenden Artikel „The 

Tragedy of the Commons“ in der Zeitschrift Science veröffentlichte,47 deutlich 

geändert: Nicht die Einsicht, dass kurzfristige Gewinnmaximierung eine langfristige, 

nachhaltige Rationalität verhindert, kann die Schüler und Schülerinnen heute noch 

überraschen, sondern die Gegenbeispiele, in denen aus Arbeit, Kreativität und dem 

Ethos von Gruppen, informellen Netzwerken und dem Einsatz Einzelner gegen alle 

rational-egoistische Wahrscheinlichkeit Gemeingüter entstehen, sind es, die heute am 

Menschenbild der Schülerinnen und Schüler rütteln.48 Solche Beispiele sind in dem 

Material für diese Gruppe zusammengestellt.  

Im Zentrum des anschließenden Konvents stand deshalb – um eine größere 

Stringenz zu erreichen – nicht die Frage nach einer Verfassung, sondern die Frage 

„Wie kann Kooperation gelingen?“ im Zentrum, auch wenn es schwierig ist, die 

Diskussion über diese Frage in Entscheidungsvariablen umzusetzen und so in das 

Planspiel zu integrieren. Es ist wichtig, dass die Schülerinnen und Schüler nach der 

Spielphase nochmals einen Theorieinput erhalten, sonst verflacht das Planspiel in der 

Erinnerung schnell zu einer bloßen Spielerei ohne nennenswerten Lerneffekt. Das 

Expertenhearing verbindet Transfer und Anwendung des in der Spielphase 

Erfahrenen und forciert die Lernprogression, indem es Lösungen für die 

dilemmatische Situation anbietet. Indem die Schülerinnen und Schüler verschiedene 

Positionen zur Frage des Allmendedilemmas dokumentieren und systematisieren, 

arbeiten sie gradlinig an dem Problem weiter, das sich unmittelbar aus der 

Spielphase ergibt. Diese Phase stärkt auch bei ‚Planspielskeptikern’ unter den 

Schülerinnen und Schülern die Legitimität der Methode. Der Vergleich mit der realen 

Welt, der über die zahlreichen Beispiele erfolgt, die vorgestellt werden, schafft bei den 

Schülerinnen und Schülern ein Bewusstsein für die Exemplarizität des Stoffes.  

Die Erfolgsstrategien gegen das Allmendedilemma sind vielfältig. Dazu gehören 

Anreize (Ökobonus), Abgaben (Pigou-Steuer), Verbote und Gebote sowie 

vertrauensbildende Maßnahmen, die Kooperation ermöglichen. Die erprobte Variante 

des Fischereikonfliktspiels sucht diese Multiperspektivität, mit der in der Realität dem 

Allmendedilemma begegnet wird, widerzuspiegeln. Die Durchführung zeigte, dass 

                                                
47 Hardin: The Tragedy of the Commons a.a.O.  
48 Das Menschenbild, das Hardin voraussetzt und das indirekt über die erste Phase des 
Fischereikonfliktspiels vermittelt wird, ist zu deterministisch, engt den Menschen auf das Modell des 
Homo oeconomicus ein und vernachlässigt dabei den empirischen Tatbestand der florierenden 
Gemeingüter. Vgl. zur Kritik an Hardin: Feeny: The Tragedy of Commons: Twenty-Two Years Later 
a.a.O., S. 1-19.  
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schwächere Schülerinnen und Schüler immer wieder ‚den Faden verloren haben’, das 

heißt dass sie in ihren Präsentationsbeiträgen den Zusammenhang zu dem 

Fischereispiel nicht mehr klar artikulieren konnten. 

 

VI. Evaluation der realisierten Variante des Fische reikonfliktspiels 

Planspiele bergen von ihrer konzeptionellen Idee her bereits einen evaluativen 

Charakter, da sie über simuliertes Probehandeln versuchen, Annahmen über die 

Wirklichkeit zu gewinnen und dabei einzelne Stellgrößen verändern, um den 

Wirklichkeitseffekt abschätzbar zu machen. Insofern kommt es der Methode 

entgegen, wenn nicht nur mit summativen, sondern auch mit einer prozessorientierten 

Evaluation gearbeitet wird.49 Diesem Ziel dienten der Vorabfragebogen und die 

Zielscheibe.  

Das Wichtigste bei einer Evaluation ist immer, dass konkrete Zieldimensionen, über 

die eine Rückmeldung eingeholt werden soll, auch über das Instrument, in diesem 

Fall über den Fragebogen, zum Vorschein kommen. Zieldimensionen des 

angewendeten Fragebogens (vgl. Anhang, S. 48-49) waren im vorliegenden Fall: 

�  Erstens: Ein differenziertes Bild über Aspekte der Durchführung 

�  Zweitens: Eine Einschätzung der Schülerinnen und Schüler darüber, ob das 

Planspiel ein realistisches Problem in angemessener Art und Weise repräsentiert. 

�  Drittens: Ein differenziertes Feedback über die Motivationsart während des 

Planspiels. 

�  Viertens: Die Systematisierung und Dokumentation von Lernerfolgen auf 

verschiedenen Ebenen. 

VI. 1 Ebene der Planung und des Gesamtkonzeptes 

Das Gesamtkonzept wurde von den Schülerinnen und Schülern angenommen und 

getragen. Der Simulation wurde insgesamt bescheinigt, ein realitätsnahes Problem 

(vgl. Nr. 11: 1 und 2 = 93,75%) aus verschiedenen Perspektiven (vgl. Nr. 3: 1 und 2 = 

81,25%) zu beleuchten (vgl. Anhang, S. 55-59). Obwohl der Anwendungsbezug 

deutlich wurde, gelang es nicht in befriedigendem Maß, das Vorwissen der 

Schülerinnen und Schüler zu aktivieren und subjektive Betroffenheit herzustellen. 

(Hier wurden im positiven Bereich jeweils nur knapp 50% erreicht (vgl. Nr. 13 und Nr. 

                                                
49 Vgl. Willy Christian Kriz u. Jan Hense: Evaluation und Qualitätssicherung von Planspielen. In: Ulrich 
Blötz (Hg.): Planspiele in der beruflichen Bildung. Auswahl, Konzepte, Lernarrangements, Erfahrungen 
- Aktueller Planspielkatalog 2008. Multimedia-Publikation mit CD-ROM. 4., überarbeitete Auflage. Bonn 
2008 (Schriftenreihe des Bundesinstituts für Berufsbildung), S. 192-202. 
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1250). In jedem Fall bietet das Fischereikonfliktspiel die Chance, auch diese beiden 

Ziele stärker zu berücksichtigen, was demjenigen leichter fallen mag, der es nicht 

zum ersten Mal durchführt. Insbesondere bei der ersten Durchführung eines 

Planspiels bedarf dieses einer umsichtigen Planung und Vorbereitung. Die 

wichtigsten Aspekte der Planung sind dabei die Transparenz der Aufgabenstellungen 

und die Attraktivität und Verständlichkeit der Arbeitsmaterialien, da die Abläufe 

während des Planspiels aufeinander aufbauen und ohne Eingriff des Lehrers 

reibungslos funktionieren sollen.  

Als besonders förderlich für die Intensität des Fischereikonfliktspiels hat sich der 

gezielte Medieneinsatz erwiesen. Die permanente Visualisierung des Spielverlaufs 

über die drei Grundgrafiken zur Fangquote der Boote, zu den absoluten Fangmengen 

und zum Fischbestand (vgl. Anhang, S. 45-47) zog die Schülerinnen und Schüler in 

ihren Bann und entfachte zusätzlichen spielerischen Ehrgeiz bzw. verursachte 

Nachdenklichkeit und vorausschauendes Mahnen. Voraussetzung für eine gelungene 

Planung ist auch eine entsprechende didaktische Reduktion der Lerninhalte. Diese ist 

insbesondere dann wichtig, wenn die Schülerinnen und Schüler in hohem Maße 

selbstständig arbeiten sollen. Besonders schwierig ist es dabei, den Zeitbedarf richtig 

einzuschätzen. Auch wenn die Schülerinnen und Schüler überwiegend mit den 

Zeitvorgaben einverstanden waren (vgl. Nr. 9), hat das Hearing gezeigt, dass 

einzelne Materialien nicht hinreichend gründlich durchdrungen wurden. Es empfiehlt 

sich in jedem Fall, für die Spielphase und ihre Auswertung51 sowie für die 

Vorbereitung und Durchführung des Expertenhearings jeweils drei volle Stunden 

einzuplanen. Während der selbstständigen Gruppenarbeit im Computerraum zur 

Vorbereitung des Hearings zeigte sich, dass die Identifikation und Auswahl 

geeigneter Argumente aus den Texten und Grafiken den Schülerinnen und Schülern 

zum Teil Schwierigkeiten bereiteten. Entsprechend wurde das Material auf der 

Schüler-CD, mit dessen Hilfe die Expertengruppen das Hearing vorbereiten sollten, 

von über 30% der Schülerinnen und Schüler als „nur z.T. hilfreich“ (vgl. Nr. 10) 

angesehen. Hier besteht offenkundig eine Möglichkeit der Verbesserung.52 Dieses 

Ergebnis ist jedoch auch der Organisationsform in dieser Arbeitsphase geschuldet: 
                                                
50 Die Schüler empfanden die Antwortmöglichkeiten zu Nr. 12 als unglücklich und ihnen ist in diesem 
Punkt zuzustimmen. Man sollte hier besser mit freier Antwortmöglichkeit fragen, welche Emotionen 
während des Spiels aufgetreten sind.  
51 Die Zeitintensität dieser Phase ist schwer zu kalkulieren, da sie auch von den Spielstrategien der 
Spieler abhängt. Gelingt den Spielern ein hohes Maß an Kooperation, dauert es deutlich länger als im 
hier beschriebenen Fall bis die ökologisch-soziale Problematik der Überfischung deutlich wird.  
52 Zwar wurden die Beispiele für sich gesehen als interessant erachtet, aber es gelang im 
Expertenhearing nicht hinreichend, aus den Beispielen Argumente zu gewinnen, die sich in einer 
Diskussion über die Vorzüge von Konkurrenz oder Kooperation flexibel einsetzen lassen. 
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Die arbeitsteilige Herangehensweise birgt immer das Problem des unterschiedlichen 

Umfangs und der unterschiedlichen Schwierigkeitsgrade des Materials. Hinzu kommt 

in diesem Fall, dass das zunächst unbekannte Material von den Schülerinnen und 

Schülern in ihren Gruppen selbstständig zugeteilt wurde. Es ist in der Durchführung in 

dieser Arbeitsphase punktuell dazu gekommen, dass sich einzelne Schülerinnen und 

Schüler mit ihrer Aufgabe überfordert fühlten, während andere einen gewissen 

Leerlauf beklagten. Der Lehrer hat in diesen Fällen zum einen auf das Zusatzmaterial 

verwiesen, zum anderen die schnelleren Experten aufgefordert, ihren Mitschülern aus 

der eigenen Gruppe zu helfen.  

Die Durchführung hat auch gezeigt, dass bei der realisierten Variante des 

Fischereispiels Gefahr besteht, dass die Spielphase nicht mehr als Zentrum der 

Sequenz wahrgenommen wird. Die Ergänzung einer Transferphase, in der die 

Schülerinnen und Schüler sich anhand von Fallbeispielen Argumente für ein 

Expertenhearing erschließen, in dem es um Lösungsstrategien für ökologisch-soziale 

Dilemmata geht, ist sachlogisch gut zu legitimieren. Trotzdem ist vorübergehend der 

Spiel- und Wettbewerbscharakter verloren gegangen. Die Spielleiter und der Lehrer 

mussten während der Erarbeitung der Argumente in den Gruppen deutlich machen, 

dass in der anschließenden Diskussion das Material nicht als Selbstzweck vorgestellt 

werden soll, sondern mit Bezugnahme zu den Erfahrungen aus der Spielphase. Das 

die Verbindung von Spielphase und Transferphase nicht vollständig gelungen ist, 

lässt sich auch an der Evaluation ablesen: Unter der Formulierung „Ergebnis des 

Planspiels“ (vgl. Nr. 18) haben die Schülerinnen und Schüler den Ausgang der 

Spielphase verstanden. Diesen Ausgang haben sie sachgemäß negativ bewertet 

(37,50% nicht so zufrieden; 18,75% gar nicht zufrieden). Es wäre sinnvoll, in der 

Evaluation Fragen zu ergänzen, die auch die Ergebnisse der Transferphase 

einbeziehen, z. B. indem man die drei Lösungsstrategien einzeln bewerten lässt. 

VI. 2 Ebene der Lehrerrolle 

Eine geänderte Lehrerrolle gilt aus Sicht vieler Lehrer als Vorzug der 

Planspielmethode.53 Der Lehrer tritt in Planspielen insbesondere in der 

Einführungsphase auf, ansonsten kommt ihm zunächst die Rolle zu, die Schülerinnen 

und Schüler zu motivieren, sich auf das Spiel einzulassen. Daher ist die 

Einführungsphase nicht nur eine Gelegenheit, Informationen über das Spiel bekannt 

zu geben und die Regeln zu erklären, sondern auch, um eine Atmosphäre des 
                                                
53 Vgl. Karin Rebmann: Planspiel und Planspieleinsatz. Theoretische und empirische Explorationen zu 
einer konstruktivistischen Planspieldidaktik. Hamburg 2001, S. 172. 
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Entscheidungsdrucks und der Problemorientierung zu schaffen. Der 

Unterhaltungswert von Planspielen ist auch abhängig davon, ob sich die Schüler auf 

die Fiktion einlassen. Die Einführungsphase prägt entsprechend die Dynamik des 

Spiels. Es wird in der Literatur immer wieder betont, dass Missverständnisse, die hier 

entstehen, den weiteren Verlauf nachhaltig negativ beeinflussen können. Insgesamt 

wurde die Durchführung der Einführung von den Schülern positiv bewertet (75% 

fanden sie informativ oder sogar sehr informativ; 75% fanden sie unterhaltsam oder 

sogar sehr unterhaltsam und 68,75% beurteilten die Verständlichkeit mit gut oder 

sehr gut). Umgekehrt zeigen diese Zahlen allerdings, dass jeweils mindestens ¼ der 

Schülerinnen und Schüler hier Verbesserungsbedarf attestiert. Während der 

Gruppenarbeitsphasen ist es wichtig, dass der Lehrer wahrnimmt, wenn es Probleme 

in einer Gruppe gibt, die dazu führen, dass diese Gruppe nicht effektiv und effizient 

arbeitet. Potentiell werden in Planspielen Team- und Kommunikationsfähigkeit 

geschult. Dies gelingt aber nur dann, wenn auch als Team gehandelt wird und wenn 

auch Kommunikation stattfindet. Es ist daher angemessen, sich als Lehrer von den 

Gruppen die jeweilige Arbeitsaufteilung und die jeweiligen Arbeitsschritte vorstellen 

zu lassen, um zu überprüfen, ob auch koordiniert gearbeitet wird und alle ‚an einem 

Strang ziehen’. Sollten hier, wie in der dargestellten Durchführung, Defizite bestehen, 

muss der Lehrer zu Beginn der Arbeitsphasen mit Hinweis auf die Zielvorstellung 

(z. B. die Präsentation im Expertenhearing) auf eine Reorganisation der Arbeit in der 

betroffenen Gruppe bestehen. 

VI. 3 Ebene der Schülerinnen und Schüler 

Das Thema kam dem Interesse der Schülerinnen und Schüler nicht entgegen (Nr. 2: 

sehr interessant = 18,75%). Dies entspricht in etwa dem grundsätzlichen Interesse an 

Umweltthemen (vgl. Vorabfragebogen Nr. 17: hohes Interesse an Umweltthemen = 

16,7%). Grundsätzlich wurde dem Spannungsfeld zwischen Ökologie und Ökonomie 

jedoch von einer Mehrheit der Schülerinnen und Schüler Relevanz und Wichtigkeit 

bescheinigt (Nr. 2: geht so, aber wichtig = 56,25%).  

Die Arbeit in den Gruppen wurde von 18,75% als sehr produktiv empfunden, 50% 

sahen sie als ergebnisorientiert an. Vertrauen gegenüber den Mitspielern ist im 

Spielverlauf gefragt, um ein optimales Ergebnis zu erzielen, und solidarisches 

Verhalten und Eigeninitiative tragen wesentlich zum Gelingen des Planspiels bei. 

Zwischen dem Inhalt und der Methode des Fischereispiels besteht also ein enger 

Zusammenhang: Es geht inhaltlich um die Möglichkeit von Kooperation unter zu 
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modellierenden wirtschaftlichen Rahmenbedingungen und die Schüler und 

Schülerinnen sollen während der Durchführung ihre Kooperationsfähigkeit schulen.    

Ein wichtiges Ziel der Evaluation ist es, Erwartungen und tatsächliche Realisierung 

systematisch zu vergleichen. Die Erwartung, dass die Schülerinnen und Schüler das 

Planspiel als selbstbestimmt und intrinsisch erfahren, hat sich rein summativ aus 

Sicht der Teilnehmer nicht bestätigt.54 Ein Drittel der Schülerinnen und Schüler fühlte 

sich von äußeren Anforderungen motiviert, ein weiteres Drittel bewegte die rationale 

Einsicht in die Wichtigkeit des Themas zu guter Mitarbeit – nur 36% ließen sich vom 

spielerischen Ehrgeiz treiben (vgl. Nr. 16). Unbedingt zu berücksichtigen ist bei 

diesem auf den ersten Blick nicht herausragenden Ergebnis, dass die Schülerinnen 

und Schüler durchweg keine Vorerfahrung mit Planspielen hatten. Die vermeintliche 

Freiheit zur Selbstständigkeit wurde daher zum Teil als Orientierungsvakuum erlebt, 

die bewusste Offenheit als Mangel an Zieltransparenz. Beim nächsten Mal, wenn 

diese Schülerinnen und Schüler an einem Planspiel teilnehmen, und dies wollen 

immerhin 68,75% ohne jeglichen Vorbehalt (vgl. Nr. 19), wird sich ihre 

Erwartungshaltung bereits angepasst haben: „Der erwachsene Lernende zieht in der 

Regel selbstgesteuerte Lernprozesse, in denen er aktiv werden kann, eher passiven, 

fremdbestimmten Unterrichtseinheiten vor.“55 Die erste Bekanntschaft dieser 

Lerngruppe mit einem Planspiel kann deshalb durchaus als Schritt der Schülerinnen 

und Schüler hin zu Studierfähigkeit und zu selbstorganisiertem Lernen gesehen 

werden.  

VII. Schlussbetrachtung 

Ausgangspunkt für die Reorganisation des Planspielklassikers waren die 

fachwissenschaftliche Kritik an der Unterkomplexität des Denkschemas der 

Allmendetragödie, die fachdidaktische Forderung nach der Umsetzung eines 

Menschenbildes, das den Homo oeconomicus im sozialwissenschaftlichen Unterricht 

ablöst, und die Professionalisierung und Erweiterung der eigenen Unterrichtspraxis 

über eine intensive Erfahrung mit der Makromethode des Planspiels.   

Es ist über die Modifikation des Fischereikonfliktspiels gelungen, den Schwerpunkt 

auf die Erarbeitung von drei exemplarischen Lösungsansätzen für ökologisch-soziale 

Dilemmata zu verlagern. Über die Integration eines Expertenhearings wird der 

                                                
54 Die neue Motivations- und Interessenforschung hält allerdings nicht mehr an einer strengen 
Opposition von intrinsischer und extrinsischer Motivation fest. Vgl. Deci u. Ryan: Die 
Selbstbestimmungstheorie der Motivation und ihre Bedeutung in der Pädagogik a.a.O. 
55 Das Planspiel-Buch. Anregungen und Spiele für Engagierte. Hg. von der Stiftung Mitarbeit. Bonn 
2008 (Arbeitshilfen für Selbsthilfe- und Bürgerinitiativen 37), S. 8.  



  

 31

theoretische Bezug verstärkt und gleichzeitig gewinnt das Planspiel an Realitätsnähe, 

da die Pluralität der Lösungsansätze und Beispiele es erlaubt, den Einzelfall stärker 

zu berücksichtigen. Auf diesem Weg wird der spannende fachwissenschaftliche 

Fortschritt auf dem Feld der kollektiven Güter56 in der Schule im Ansatz vermittelt: 

„Die Ökonomik ist – wie andere Sozialwissenschaften – eine pluralistische Disziplin, 

für die Kontroversen auf der methodologischen, paradigmatischen, theoretischen, 

pragmatischen und empirischen Ebene typisch sind. Offenheit und Pluralismus im 

fachwissenschaftlichen Bezug sind deshalb zwingende Gebote für die 

Fachdidaktik.“57 Im Vergleich zur von Ziefle etablierten Verbindung des 

Fischereispiels mit einem Verfassungsspiel wurden über das Material zahlreiche 

Gegenbeispiele eingebaut, die zeigen, dass Kooperation – anders als im 

Fischereikonfliktspiel – in der Realität unter bestimmten Bedingungen gelingt. Der 

einseitige Überwältigungseffekt, der durch den Ausgang der Spielphase entsteht, 

erhält somit ein Gegengewicht. Es kann nicht erwartet werden, dass die Schüler 

Beispiele für gelungene Kooperation selbst in den Unterricht tragen, daher ist es 

notwendig, diesen Impuls von außen zu geben. 

Eine der größten Herausforderungen, die sich mit der Methode stellen, ist die, den 

Wechsel zwischen Phasen der Recherche und Information in Gruppen so 

einzubetten, dass der Spielcharakter nicht verloren geht. Verzichtet man auf diese 

Phasen, so verflacht das Argumentationsniveau und Kritiker der Methode, die 

meinen, Defizite in der Wissensvermittlung konstatieren zu können, behalten Recht. 

Verselbstständigen sich hingegen diese Phasen oder finden sie gar lehrerzentriert 

statt, so besteht die Gefahr, dass die intrinsische Motivation der Schüler gedämpft 

wird. Aufgabe des Lehrers ist es dementsprechend, eine Lernumgebung zu schaffen, 

die den Schülern ermöglicht, ihre Spielerrollen professioneller wahrzunehmen, als sie 

dies allein könnten.  

Viele der Gründe, die von Lehrern häufig für den Nichteinsatz von Planspielen 

vorgebracht werden,58 können in Bezug auf das Fischereikonfliktspiel entkräftet 

werden. Dazu zählen insbesondere: 

�  der Zeitaufwand 

�  die Vorbereitungszeit 

�  Schwierigkeiten der Lernerfolgskontrolle 

�  die fehlende Passung zum Lerninhalt  

                                                
56 Vgl. Ostrom: Die Verfassung der Allmende a.a.O. Vgl. auch Mancur Olson: Die Logik des kollektiven 
Handelns: Kollektivgüter und die Theorie der Gruppen. 5. Aufl. Tübingen 2004.  
57 Hedtke: Die Kontroversität in der Wirtschaftsdidaktik a.a.O., S. 183. 
58 Vgl. Rebmann: Planspiel und Planspieleinsatz a.a.O., S. 246. 
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Der Zeitaufwand von 8-9 Stunden steht in einer guten Relation zur Wichtigkeit der 

Lerninhalte, die zur Obligatorik der Stufe 11 gehören.59 Um den Lernerfolg zu sichern, 

wurden Arbeitsblätter eingesetzt. Darüber hinaus mussten die Schülerinnen und 

Schüler ihr Verständnis der Problematik in den Präsentationen im Rahmen des 

Expertenhearings unter Beweis stellen. Zu dem Punkt der Vorbereitungszeit bleibt 

festzuhalten, dass das erarbeitete Konzept hofft, insbesondere durch die digitale 

Bereitstellung der Einstiegsparabel, des Vorabfragebogens, der Zielscheibe der 

sozialen Orientierungen, mehrerer Arbeitsblätter und vor allem der 

Auswertungsgraphiken praktische Hilfen bereit zu stellen. Durch diese Arbeitshilfen 

soll die Hemmschwelle bei den Fachkollegen abgebaut werden, die es bei der 

Erstdurchführung einer so komplexen Methode gibt. Die Vorzüge von Planspielen, 

z.B. ganzheitlich Einfluss auf die Fach-, Selbst- und Sozialkompetenz nehmen zu 

können, kommen besonders gut zur Geltung, wenn die Methode nicht einmalig und 

isoliert angewendet wird.  

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                
59 Eine ganze Reihe von Lehrplanbezügen liegt vor. Zu nennen sind: Das Umgehen mit Modellen und 
deren Einsatz zur Lösung konkreter Probleme; die Thematik des Marktversagens bei öffentlichen 
Gütern; die Rolle des Staates; Probleme der Umweltpolitik; die Methodik der Spieltheorie und auch der 
Konflikt zwischen individuellen und kollektiven Interessen sowie das Kooperationsverhalten in 
Gruppen. 
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Inhaltsverzeichnis des Anhangs 

 
 

 
1         Verzeichnis der Inhalte der beiliegenden CD 
 
2  Durchführungsmaterialien 

 A Phase der Problemorientierung 
   - Vorabfragebogen 
   - Zielscheibe 
   - AB: Einstiegsparabel 

 
 B Einführungsphase 
   - Regelblatt 
   - Wachstumstabelle 
 

 C  Spielphase  
   - Protokollbogen der Boote 
   - Auswertungstabelle 
   - Auswertungsgraphiken 
  
 
3 Evaluationsfragebogen 

4  Grundauswertung der Vorabbefragung 

5 Grundauswertung der Evaluation 

6 CD: Dokumentation, Arbeitshilfen und Schüler-CD  
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
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Verzeichnis der Inhalte der beiliegenden CD 

 
 
Dokumentation 
   - Vorabbefragung_Fischerspiel 
   - Evaluationsfragebogen 
   - gescannte Fragebogen 
Arbeitshilfen 

   - Materialien zur Durchführung 
   - VLC-Player 

Schüler-CD 
 
A   Basismaterial 
   1_Video_Gemeinsame_Fischerei_Politik 
   2_Video_Können Politiker den Klimawandel verhindern? 
   3_Arbeitsblatt_externe_Kosten 
   4_Infomaterial_Fischerei_Zahlen 
   5_Umwelt als öffentliches Gut 
   6_Text_Gemeingüter 
   7_Informationsmaterial_Zeit_Grafik 
   8_ Homo_ERC 
   9_ Fragenkatalog_Externalisierung 
 
B  Gruppenbausteine 
 

1 Ordnungspolitiker: „Der Markt regelt nicht alles, wir regeln   
                           Markt“ 
  1_Steckbrief 
  2_Szenarien 
  3_Definition_Pigou-Steuer 
  4_Der Staat als Helfer 
  5_Natur in Zahlen 
  6_Pigou_Autoabgase 

 
  2 Coase-Gruppe: „Gebt den Leuten eine Chance  hera uszufinden, 
         was ihnen das öffentliche Gut wert ist“ 
   1_Steckbrief 
   2_Konflikt und Kooperation an grenzüberschreitenden Flüssen 
   3_Der Preis des Marktes 
   4_Definition Coase-Theorem 
 
  3 Ostrom-Gruppe: „Kooperation kann gelingen“ 
   1_Audiodatei: Interview_Signal_für_Gemeinsinn 
   2_Beispiel_Linux 
   3_Folie_Ostrom 
   4_Text_Energie 
   5_Gemeingüter stärken. Jetzt! 
 
C  Zusatzmaterial 
   - Video_Piratenfischerei 
   - Denkanstöße 
   - Infomaterial_Umweltprobleme 
   - Mayer_Ockenfels_Portrait 
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Phasen des Planspiels in Anlehnung an Massing 60, ergänzt um die 

Spalte Inhalte und Materialien 

 

 

 

Stunden  
(gesamt ) 

Phasengliederung   

 Unterphasen  Hauptphasen  Inhalte und Materialien 

1.+2. 
Stunde 

 Phase der  
Problemorientierung 

- Vorabfragebogen 

- Zielscheibe 
- Einstiegsparabel 

- AB_Allmendegüter 
 
 

3. Stunde Spieleinführung Vorbereitungsphase - Briefing 

4.+5. 
Stunde 

Meinungs- und 
Willensbildungsphase 

Spielphase - Festlegung der bootsinternen Strategie 

 Interaktionsphase  Spielrunden 1-9 (ohne Konferenz zwischen 
den Booten) 

   - Spielrunden 10-… (jeweils offene 
Diskussion aller Boote vor der Festlegung 
der Quoten) 

6. Stunde Distanzierungsphase Reflexionsphase - Bewertung des Spielverhaltens und des 
Spielergebnisses 

7.+8. 
Stunde 

 Transferphase - Die Gruppen bereiten ein Expertenhearing 
vor, bei dem sie mithilfe von Zusatzmaterial 
(CD) Lösungsstrategien für das im Spiel 
erlebte Dilemma vorstellen. 

9. Stunde Inhaltliche und 
methodische 
Auswertungsphase 

 Evaluationsbogen 

 

 
 
 
 
 

                                                
60 Vgl. Massing: Planspiele und Entscheidungsspiele a.a.O., S. 171.  
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Plakatvorlage_Zielscheibe sozialer Orientierungen 

    1                                  4 
   schwaches                        starkes 
    Motiv                              Motiv 
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Ausschluss 
 

Rivalität 
Ausschluss durchführbar Ausschluss nicht durchführbar 

 
Rivalität gegeben 

 

privates Gut 
Beispiel:  Eis 

… 
…. 
… 

öffentliches Gut  mit 
Kapazitätsengpass 
„Allmendegut“ 

Beispiel:  überfüllte öffentliche Straße 
… 
… 
… 
 

 
Rivalität nicht gegeben 

 
 
 

politisch gewolltes 
öffentliches Gut 

Beispiel:  öffentlicher Spielplatz 
… 
… 
… 
 

reines öffentliches Gut 
Beispiel:  Schutz nach  außen durch  

Verteidigungssystem 
… 
… 
… 
 

 

 
Arbeitsblatt 1: Einstiegsparabel zur Problemstellung sozialer Dilemmata 
 
Wasser, Wein und Weisheit 
 
Aus urheberrechtlichen Gründen ist die Parabel eines unbekannten Autors nicht abgedruckt.  
 
Sie ist zitiert in: 
Bernhard Verbeek: Die Anthropologie der Umweltzerstörung. Die Evolution und der Schatten 
der Zukunft. Darmstadt 1990, S. 259-260 
 
 
Arbeitsaufträge:  
- „Was meint der Pfarrer damit, dass „der Teufel so absolut sicheres Spiel hat“ (Z.15)? 
-  Wo ist euch selbst ein solches ‚Trittbrettfahrerverhalten’ schon einmal begegnet? 
- Welche Bedingungen müssen gegeben sein, damit es Trittbrettfahrer leicht haben? 
- Ergänze nachstehende Tabelle mit passenden Gütern 
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Aus urheberrechtlichen Gründen sind die Regeln und Zielsetzungen im 
Fischereikonfliktspiel nicht abgedruckt. 
 
Sie sind zu finden in: 
 
 Andreas Ernst: Ökologisch-Soziale Dilemmata. Fernuniversität Hagen 1997, S. 125. 
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Aus urheberrechtlichen Gründen ist die Wachstumstabelle der Fischpopulation nicht 
abgedruckt. 

 
Sie ist zu finden in: 
 
Andreas Ernst: Ökologisch-Soziale Dilemmata. Fernuniversität Hagen 1997, S. 127. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

 44

Aus urheberrechtlichen Gründen ist der Bogen zur Protokollierung des Spielverlaufs 
nicht abgedruckt. 

 
Er ist zu finden in: 
 
Andreas Ernst: Ökologisch-Soziale Dilemmata. Fernuniversität Hagen 1997, S. 126. 
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���������	�
����
	������	���	���������
Vorabbefragung_Fischerspiel 
 
�������	�������
��������	��������������	��	����
	�� �	���	�����	�
�	����
����	��
���	�	�����	���������	���������	��������	�	��� ��	� �
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          6  (33,33%) 
                                                                  6  (33,33%) 
                                                                  5  (27,78%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu          1   (5,56%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,06           
                                                  M edian          2           
 
 
!��"���	������
�	���#$��
��	������%	��	�� �	�
�	��	 ����	��	��
��	��&$��	���	��
���������	���
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          1   (5,56%) 
                                                                  7  (38,89%) 
                                                                  9  (50,00%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu          1   (5,56%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,56           
                                                  M edian          3           
 
 
'��(�	�� ��	����	������� ��	���)��	��������	������	 �
�	����
	��*��
����	����
	��
�	�	�
�����+������������
+��	�
���	��
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          4  (22,22%) 
                                                                 10  (55,56%) 
                                                                  4  (22,22%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu          0   (0,00%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert          2           
                                                  M edian          2           
 
 
,��-��������	�	�
��� ���	��.���
+��	�����	�
�����%$ ����
�
�+���	�+���
	��+/�/�����	��
�����	��	�����������
����������	�	�������	�
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          1   (5,56%) 
                                                                  7  (38,89%) 
                                                                  2  (11,11%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu          8  (44,44%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,94           
                                                  M edian          3           
 
 
0������$��
	��	�	��
���	�
�+�����	���	���	�	��
�$�	 ���	�
	�	���������$��
	����	�
���	�
�����
������$�
	���	�������$��	��	���	�	��
�$ �	�����1� ��	���
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          8  (44,44%) 
                                                                  6  (33,33%) 
                                                                  3  (16,67%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu          1   (5,56%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
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                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       1,83           
                                                  M edian          2           
 
 
2��(���*������
	���	���	�����
��	�)
��
	���	��
	��� ��3���
4�	��	����
�� �������
�	���
�	��
��������
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          5  (27,78%) 
                                                                  7  (38,89%) 
                                                                  4  (22,22%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu          2  (11,11%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,17           
                                                  M edian          2           
 
 
5�����+	�.
�	��	������	��.
��
�����	����� �	���	�	� ����
�&�������$�	��)��	�
����	��
6	��	���
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          8  (44,44%) 
                                                                  3  (16,67%) 
                                                                  5  (27,78%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu          2  (11,11%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,06           
                                                  M edian          2           
 
 
7��-������
	������������������
��	��$��	�	��&	��
	� ��	�	�+
������
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          8  (44,44%) 
                                                                  6  (33,33%) 
                                                                  4  (22,22%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu          0   (0,00%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       1,78           
                                                  M edian          2           
 
 
8��-�������	��	+�	�
�9��
������	� �	������	��	��:	� �$��
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          0   (0,00%) 
                                                                  3  (16,67%) 
                                                                  4  (22,22%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu         11  (61,11%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       3,44           
                                                  M edian          4           
 
 
�;��-�������1	��)�������	�	�
���)�	�	�#�	��	�� ��#� $���
	�+���	+���	�����	��	���	��
���	�
�	���
	���������
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          1   (5,56%) 
                                                                  3  (16,67%) 
                                                                  6  (33,33%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu          8  (44,44%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       3,17           
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                                                  M edian          3           
 
 
����-������	��	�	�
��	���.
	�	���+��+���	��������� �
���	����	�
�+����� 
+	���
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          0   (0,00%) 
                                                                  2  (11,11%) 
                                                                  4  (22,22%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu         12  (66,67%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       3,56           
                                                  M edian          4           
 
 
�!��(	�����	�
����
+����(	�
����������
�	��	�1$��
� �	���
����������	����
�
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          0   (0,00%) 
                                                                  9  (50,00%) 
                                                                  9  (50,00%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu          0   (0,00%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert        2,5           
                                                  M edian          2           
 
 
�'��"��
�����
������
����������	�
����
+������	<	�� ���������
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          1   (5,56%) 
                                                                  5  (27,78%) 
                                                                  8  (44,44%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu          4  (22,22%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,83           
                                                  M edian          3           
 
 
�,��=���	��	��	����	���
���	�6$������
�����
������� �������	�
����
+��	��
	��
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          1   (5,56%) 
                                                                 13  (72,22%) 
                                                                  4  (22,22%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu          0   (0,00%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,17           
                                                  M edian          2           
 
 
�0��"���	������
�	�����	�����	���$���	������������	 ��	�(	�
��������=���
	��	�
��	�>�
+	�	��	��$�	��	?
�	�	�=�	�	�������	������	�/ �*��	�	��?1	�
	��	����
	��
����	�	��6$�
	��	�� ����	�3������
�����
�$�	���	��
 $�������/�(	�
�������������	�	��
1�$��
�	�	�/�
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          0   (0,00%) 
                                                                  9  (50,00%) 
                                                                  8  (44,44%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu          1   (5,56%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,56           
                                                  M edian          2           
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�2��"	�����	�	��#�	����	������	���$�
	��	�
�1����
� ��$�����	�#$��
������ ���$��	���
�����	���3�
	���	�+���0@��$�
	
�
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          0   (0,00%) 
                                                                  0   (0,00%) 
                                                                  2  (11,76%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu         15  (88,24%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         17           
                                            ohne An twort          1           
                                              Mitte lwert       3,88           
                                                  M edian          4           
 
 
�5��%	���-�
	�	��	�������	�

�	�	����
��$���
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          3  (16,67%) 
                                                                  4  (22,22%) 
                                                                  7  (38,89%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu          4  (22,22%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,67           
                                                  M edian          3           
 
 
�7��%	���"���	�� �	���	�����������	�������	��	��� � �	���
������	�
�
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          2  (11,11%) 
                                                                 12  (66,67%) 
                                                                  3  (16,67%) 
                   nein, stimmt nicht/ stimme  nich t  zu          1   (5,56%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         18           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,17           
                                                  M edian          2           
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���������	�
������

(���&����	�	��$�����
�1�	�������	��	��.���
A�
 
���>��
�����$���	��B&����	�	��$�����
�1�	�B��	�	�
� �	���������	��	��#����1�	��

	���	�$��	�C�
                                                      ja          0   (0,00%) 
                                                    nein         16 (100,00%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
 
 
!��"�	�����	�
��������
�	����	��#����1�	��C�
                                        sehr intere ssant          3  (18,75%) 
                                   geht so, aber wi chtig          9  (56,25%) 
                                       nicht intere ssant          4  (25,00%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
 
 
'��>�
�����#����1�	��	�����
������#�$��	�������	��� ��	�	�	��#	��1	�
��	��+��
�	
����
	�C�
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          2  (12,50%) 
                                                                 11  (68,75%) 
                                                                  3  (18,75%) 
                     nein, stimmt nicht/ stimme nic ht zu          0   (0,00%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,06           
                                                  M edian          2           
 
 
,��"�����	����� �������������#����1�	�����$���
��C�
                                         sehr infor mativ          2  (12,50%) 
                                              infor mativ         10  (62,50%) 
                                     nicht so infor mativ          4  (25,00%) 
                                    gar nicht infor mativ          0   (0,00%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,13           
                                                  M edian          2           
 
 
0��"�����	����� �������������#����1�	����
	����
��� C�
                           ja, sie war sehr unterha ltsam          5  (31,25%) 
                                    sie war unterha ltsam          7  (43,75%) 
                           sie war nicht so unterha ltsam          3  (18,75%) 
                                nein, sie war langw eilig          1   (6,25%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert          2           
                                                  M edian          2           
 
 
2��"�����	����� �������������#����1�	���	��
������� C�
                                   ja, sehr verstän dlich          3  (18,75%) 
                                            verstän dlich          8  (50,00%) 
                                   nicht so verstän dlich          5  (31,25%) 
                                   völlig unverstän dlich          0   (0,00%) 
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                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,13           
                                                  M edian          2           
 
 
5��"���	����	��.1�	�1���	�������	�D�����	����	�
��� ��	��	�����11	///�
                                          sehr prod uktiv          3  (18,75%) 
                                      ergebnisorien tiert          8  (50,00%) 
                                     z.T. unbefried igend          5  (31,25%) 
                                insgesamt unbefried igend          0   (0,00%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,13           
                                                  M edian          2           
 
 
7��(�	�#���	�
�
�$�	���	���?1	�
	�����>	���������	� �
                                    durchweg überze ugend          0   (0,00%) 
                                             überze ugend          7  (43,75%) 
                         unterschiedlich gut vorber eitet          9  (56,25%) 
                              insgesamt wenig infor mativ          0   (0,00%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,56           
                                                  M edian          3           
 
 
8������	���	����D	�
�� ��(�������$�	��������
���	�� ���	������	��#���	���	��
���11	����	�
C�
                                    die Zeit reicht e aus          8  (50,00%) 
                                                                  5  (31,25%) 
                                                                  2  (12,50%) 
                              die Zeit war viel zu knapp          1   (6,25%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       1,75           
                                                  M edian          1           
 
 
�;��(��������	��E(��	��������	�%�
	��������///�
                              übersichtlich und anr egend          3  (18,75%) 
                                               hilf reich          8  (50,00%) 
                                      nur z.T. hilf reich          5  (31,25%) 
                                     ergänzungsbedü rftig          0   (0,00%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
 
 
����>�
���	�.�����
�$��	����	����
����	��#�$��	��	� 
���
	�C�
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          8  (50,00%) 
                                                                  7  (43,75%) 
                                                                  1   (6,25%) 
                     nein, stimmt nicht/ stimme nic ht zu          0   (0,00%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       1,56           
                                                  M edian          1           
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�!������	��	��	��%$�	�
�����	����	��#����1�	������� �	�����	�$
�$�����	
�$��	��
����
C�
                                       ja, sogar me hrere          0   (0,00%) 
                                         mindestens  zwei          7  (43,75%) 
                                                   einen          7  (43,75%) 
                                   ich war nie betr offen          2  (12,50%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,69           
                                                  M edian          3           
 
 
�'��>�
�����#����1�	��6$�����	����
���	�
������	��	 �-�
	�	��	�����	�1�$��	�C�
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          1   (6,25%) 
                                                                  7  (43,75%) 
                                                                  8  (50,00%) 
                     nein, stimmt nicht/ stimme nic ht zu          0   (0,00%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,44           
                                                  M edian          2           
 
 
�,��-���	��#����1�	������	������
������	�	�(���	��� 	���+	�
���+���	� ������
��	���
                              ja, stimmt/ stimme vo ll zu          1   (6,25%) 
                                                                  9  (56,25%) 
                                                                  4  (25,00%) 
                    nein, stimmt nicht/ stimmen nic ht zu          2  (12,50%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,44           
                                                  M edian          2           
 
 
�0���	����
	�� ������#����1�	��F&����	�	��$�����
G� �$��	��	���	��>���������$
��	����
H�I>���	����(�	���	��#�$+	�
�����	���$��	��+����� 	���;;H�	��	�	���
Egoismus                                                          0   (52,00%) 
Revanche                                                          0   (29,00%) 
Vermehrung des Allgemeinwohls                                     0   (19,00%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe          0           
                                            ohne An twort         16           
 
 
�2���	����
	�� ������#����1�	��F&����	�	��$�����
G� �$��	��	���	��3	���$
��	����
HI"�	�	�����$�����	�.���	�+�����	���;;H�	��	�	���
Wichtigkeit des Themas                                            0   (33,00%) 
spielerischer Ehrgeiz                                             0   (36,00%) 
äußere Anforderungen                                              0   (31,00%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe          0           
                                            ohne An twort         16           
 
 
�5��(���#����1�	����
�����	��)�����
��"���	��+��	�� 	��	��
                             ja, stimmt/  stimme vo ll zu          1   (6,25%) 
                                                                  9  (56,25%) 
                                                                  4  (25,00%) 
                     nein, stimmt nicht/ stimme nic ht zu          2  (12,50%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
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                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,44           
                                                  M edian          2           
 
 
�7��"�	����
������
��	�����	������	��#����1�	�	��+� ���	�	�C�
                                          sehr zufr ieden          0   (0,00%) 
                                               zufr ieden          7  (43,75%) 
                                      nicht so zufr ieden          6  (37,50%) 
                                     gar nicht zufr ieden          3  (18,75%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
                                              Mitte lwert       2,75           
                                                  M edian          3           
 
 
�8��"����
�����$���	���������	��	��#����1�	��
	���	 ��	�C�
                                           ja, unbe dingt         11  (68,75%) 
                         nur, wenn mir das Thema ge fällt          3  (18,75%) 
            nein, ich bevorzuge andere Unterrichtsf ormen          2  (12,50%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
 
 
!;���	����	��
C�
                                                wei blich          5  (31,25%) 
                                                män nlich         11  (68,75%) 
                                            _______ _____       ______________ 
                                                   Summe         16           
                                            ohne An twort          0           
 

 


