In einem Simulations-
spiel wird eine Situation
nachgestellt, die in der
Wirklichkeit auf dhnliche
Weise vorkommt. Dabei
kénnt ihr in einer verein-
fachten Modellwelt Ent-

scheidungen treffen und

beobachten, wie sich die-
se Entscheidungen aus-
wirken. Je wirklichkeits-
ndher die Simulation
gestaltet ist, desto eher
lassen sich deren Ergeb-
nisse auf die reale Welt

libertragen.
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Ein Simulationsspiel:

Die Fischer vom Forellensee

Auf vielen Meeren, Seen und Fliissen leben
Menschen vom Fischfang. Sie sind bestrebt,
Gewinn bringende Fangmengen zu ernten.
Fangen sie aber zu viele Fische — und liber-
fischen ihr Gewasser — entziehen sie ihrem
Beruf die Existenzgrundlage. Das gilt auch
fiir die Fischer vom Forellensee. In einem Si-
mulationsspiel konnt ihr dies handelnd er-
fahren.

Ein Simulationsspiel durchfiihren

1. Schritt: Vorbereiten

Im Regelfall gibt es einen Spielleiter, der euch kurz
erldutert, worum es bei dem Spiel gehen wird.
Lest die bereitliegenden Materialien durch
und macht euch mit der Aufgabenstellung
vertraut.
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Welche Ausgangssituation liegt vor?

Worin liegt das Ziel des Spiels?

Wie soll das Spiel ablaufen?

Gibt es einen Spielbogen, den ihr wihrend
des Spielens ausfiillen miisst?

Sollt ihr in Gruppen arbeiten oder spielt jeder
fiir sich allein?

Nachdem diese Fragen gekldrt sind, ist es rat-
sam, eine oder zwei Beispielrunden zu spie-
len, damit ihr euch mit der Simulation ver-
traut machen kénnt.

2. Schritt: Spielen

Jetzt kénnt ihr mit der Simulation beginnen.
Achtet darauf, den vorgeschriebenen Ablauf
einzuhalten und eure Entscheidungen sorg-
filtig zu dokumentieren.

3. Schritt: Auswerten

Im Anschluss an das Spiel solltet ihr euch eini-
ge Fragen stellen:

Was ist euch an euren Entscheidungen und
denen eurer Mitspieler aufgefallen?

Welches Ende hat das Spiel genommen?
Widren andere Ausgdnge denkbar gewesen?
Wie hdtten diese erreicht werden kénnen?

4. Schritt: Wiederholen

Wenn es sich um eine Simulation handelt, die
schwierige Situationen beinhaltet, kann es
sinnvoll sein, das Spiel nochmals zu spielen.
Vergleicht in diesem Fall die Ausgdnge der Si-
mulationen miteinander.

Die Fischer vom Forellensee
Ausgangssituation

In diesem Spiel sollt ihr in die Rolle von Fi-
schern schliipfen. Dazu bildet ihr insge-
samt fiinf Gruppen. Jede Gruppe stellt ein
Fischereiunternehmen dar.

Ihr fischt gemeinsam aus einem See, dem
Forellensee. Dieser enthalt zu Beginn des
Spiels im dritten Jahres 140t Fisch. Die
Eintragungen in Protokollbogen4 und in
Diagramm 2 zu den ersten beiden Fang-
jahren sind Beispielrunden.

Das Spiel umfasst zehn Runden. Jede Run-
de entspricht einer Fangsaison bzw. einem
Fangjahr.

Ziel des Spiels
Jedes Unternehmen soll versuchen, Jahr
fiir Jahr moglichst viele Fische zu fangen.

Spielablauf

1. Eure Lehrerin bzw. euer Lehrer teilt die
Spielmaterialien aus und lbernimmt
die Spielleitung. Sie/er gibt zu Beginn
jeder Spielrunde die Fischmenge be-
kannt, die sich im See befindet.

2.Zu Beginn einer Runde legt jede Gruppe
ihre eigene Fangmenge fest (in t). Mog-
lich ist eine Fangquote zwischen 0 und
15% der gesamten Fischmenge.

— Die Mitglieder einer Gruppe miissen
sich auf ,,ihre Fangquote* einigen.

— Fangquote und Fangmenge werden
von jeder Gruppe auf einen Zettel ge-
schrieben.

Haben alle Gruppen ihre Fangmenge
festgelegt, werden auf ein Signal hin die
Zettel bei der Spielleitung abgegeben.

3. Gesamtfangquote und Gesamtfang-
menge errechnen sich aus den Anga-
ben der fiinf Gruppen.

4. Die Spielleitung gibt den restlichen Fisch-
bestand der abgelaufenen Saison und
den Anfangsfischbestand fiir die nachs-
te Saison bekannt. Eine weitere Spielrun-
de beginnt.
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Protokollbogen zum Spielverlauf

Beispieljahr 1 Beispieljahr 2 Jahr ' Jahr| Jahr Jahr

Fischbestand im See 150
zu Beginn der Fangsaison (in t)

Eure eigene Fangquote (in %) 6
Eure eigene Fischfangmenge 9
(int)

Gesamte Fischfangquote (in %) 28
Gesamte Fischfangmenge (in t) 42
Restlicher Fischbestand im See 108

am Ende der Fangsaison (in t)

Beispiel zur Berechnung der Fangquote:

3 4 5 6

145 140

31
47

98

Boot 1 will 9 Tonnen von 150 Tonnen fangen: 9 x 100 : 150 = 6 %

1 a) Bildet fiinf Gruppen und spielt die Simula-
tion ,,Die Fischer vom Forellensee”. Haltet
euch dabei an die Reihenfolge der Arbeits-
schritte.

b) Informiert euch in den Gruppen iiber den
Ablauf des Spiels und kldrt die Begriffe
»Fangquote“und ,Fangmenge*”

2 a) Diskutiert nach dem Spiel in der Klasse
tiber den Verlauf und den Ausgang des Si-
mulationsspiels.

b) Welche Uberlegungen waren fiir die Ent-
scheidungen in den Gruppen wichtig?

¢) Welche Entscheidungen wiirdet ihr bei ei-
ner Wiederholung des Simulationsspiels
dndern?

3 Formuliert Regeln fiir die nachhaltige Be-

fischung eines Gewiissers.

4 Geschichte5:

a) Erkldrt die Verhaltens- und Denkweise der
Biirger der Gemeinde.

b) Was hat die Geschichte mit dem Fischerei-
spiel zu tun?
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Wenn es nicht wabhr ist, so ist
es gut erfunden ...

Die Biirger einer Gemeinde
wollten ihrem Pfarrer ein Fass
Wein stiften. Dazu sollte jeder
einen Krug seines besten Wei-
nes beisteuern. Bald war das
Fass voll und der Tag der feier-
lichen Ubergabe nahte: Vor
den versammelten Einwohnern
lief8 der Biirgermeister das ers-
te Glas mit dem Wein aus dem
Fass fiillen, um es dem Pfarrer
zu servieren — und siehe da: Im
Glas war reinstes Wasser!
(Nach: Verbeek, B.: Die Anthro-

pologie der Umweltzerstérung)

—> Achtung Spielleitung!

Wichtige Hinweise zum Spiel-
ablauf sind zu finden unter:

www.klett.de/extra
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