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Das Fischereispiel

Spielregeln fiir das Basisspiel (Runde 1 und 2)

Nach dem Startsignal hast du etwa eine Minute Zeit, um ,Fische” zu fangen (Bonbons ‘(
zu sammeln). Pro Fischer*in gibt es anfangs zwei Fische im Meer. Notiere bitte nach der

Fangsaison dein Fangergebnis in der unten stehenden Tabelle. Wahrenddessen regenerieren

sich die von dir und den anderen Fischer*innen nicht gefangenen ,Fische”, das heif3t, der

doppelte Bonbonbestand am Ende der ersten Runde ist Anfangsbestand der Runde zwei.

Allerdings liegt das Bestandsmaximum bei 100 Fischen. Eine gréBere Population ist nicht
lebensfahig. Nach jeder Runde wird ein”e Sieger*in gekiirt.

Runde 1 Runde 2 individueller Gesamtfang

Fangergebnis

Unser Erkldrungsansatz:

Allgemeiner Erklarungsansatz (,Musterlosung”):
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Spielregeln fiir das erweiterte Spiel (Runde 3 bis 6)

Die Diskussion des Basisspiels soll zu neuen, innovativen Vorschlagen fiir die
Durchfiihrung des ,Fischfangs” fiihren. Findet euch dazu in Teams zusammen.
Sammelt anschlieflend Ideen. Eure Vorschlage sollen zum einen in der Realitat

@it <

umsetzbar sein, zum anderen aber auch in die Spielsituation tbertragen werden,

damit sie im Anschluss tberpriift werden konnen. Setzt die Vorschlage in der

Simulation um und spielt weitere Runden. Dasjenige Team, dessen Vorschlag zum
besten Gesamtergebnis fiir alle Fischer*innen fiihrt, gewinnt am Ende alle ,Fische”.

Unsere Vorschlage fiir die Spielregeln in Runde 3 bis 6:

Runde 3:

Runde 4:

Runde 5:

Runde 6:

Tatséchliche Spielregeln fiir Runde 3 bis 6:

Runde 3:

Runde 4:

Runde 5:

Runde 6:

Runde

Ergebnis

Kontrollkosten

Produktivitat

Konzept

&

Michael Weyland, Gregor Pallast und Marco Rehm

© Klett MINT GmbH, 2022 | 2



mai 2022 MINT Zirkel

Losungen

Basisspiel

Offener Zugang zu den ,Fischen”

Runde 1

Runde 2 individueller Gesamtfang

Fangergebnis

Hier tragt jede Person ihr Ergebnis ein.

Eigenschaften der Ressource ,Fisch”: kein Preis, keine Eigentumsrechte, niemand ist von der Nutzung
der Ressource ausschlieBbar, Rivalitit im Konsum p Allmendegut

Erweiterung

Runde 3: kleinere Netze (nur eine Hand)

Runde 4: kleinere Boote (jeden Fisch einzeln ablegen)

Runde 5: kiirzere Fangsaison (5 Sekunden)

Runde 6: Fangquoten (Die Schiiler*innen bestimmen die Hohe.)

Runde Ergebnis Kontrollkosten Produktivitat® Konzept
3 Ressource erschopft hoch gesunken Kapitalrestriktion
4 Ressource erschopft mafig gesunken Kapitalrestriktion
5 Ressource erschopft gering gesunken Zeitrestriktion
Ressource konstant/
6 wechselnd hoch kurzfristig gesunken Eigentumsrechte
(je nach Quote)

Quelle

*im Vergleich zur Ausgangssituation
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