Die vorliegenden Materialien wurden im Rahmen des Projekts OERLe BNE entwickelt. Ziel des Projekts ist die
Férderung der partizipativen Gestaltung von Open Educational Resources (OER) und Open Educational Practices
(OEP) in der zweiten Phase der Lehrkraftebildung.

Im Fokus steht dabei das Thema Bildung fir nachhaltige Entwicklung (BNE), das als integraler Bestandteil
moderner Lehrkraftebildung in Sachsen-Anhalt verankert wird. Die Materialien sind Ergebnis einer engen
Zusammenarbeit zwischen der Geographiedidaktik der Martin-Luther-Universitat Halle-Wittenberg (MLU) und
dem Landesinstitut fir Schulqualitat und Lehrerbildung Sachsen-Anhalt (LISA).

Die Entwicklung erfolgte in Kooperation mit den Seminarstandorten Halle und Magdeburg und orientiert sich an
praxisnahen, partizipativen Ansatzen. Diese Materialien verstehen sich als dynamische Ressourcen, die offen zur
weiteren Nutzung, Anpassung und Verbreitung im Sinne der OER-Bewegung bereitstehen. Bei Nutzung bitten wir
um die Beachtung folgender Lizenzhinweise:

0 Dieses Material basiert auf dem Ursprungswerk ,Fischteich” — Aktivitdt zur Allmende-
@ = Klemme von Regina Steiner, verdffentlicht unter netzwerk-lena.org und steht unter der
Lizenz CC BY 4.0.
Die vorliegende Version , Allmende-Klemme. Ein Spiel zur Ubernutzung von Allmende-
Gutern. Vertiefung: Emotionen in BNE” wurde von Paula Jager und Anne-Kathrin Lindau

bearbeitet und erweitert (Ereigniskarten, Reflexionsaufgabe Emotionen) und steht unter
der Lizenz CC BY 4.0, veroffentlicht unter https://geo.uni-halle.de/project/oerle/

@ / Die Illustrationen stammen von cocomaterial unter der Lizenz CC-0 1.0 verdffentlicht unter

ZERO https://cocomaterial.com/
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Ziel: Die Teilnehmenden kdnnen durch das Spiel die
Herausforderungen der gemeinsamen Ressourcennutzung V,
erleben, ihre emotionalen Reaktionen reflektieren und anhand <>
der Prinzipien von Elinor Ostrom nachhaltige Lésungsansatze o4
fir Allmende-Giiter verstehen. ‘"

(2,

Inhalte: Allmende-GUter und Emotionen in BNE

Bendtigte Materialien: Aufgabenblatt zur Reflexion von Emotionen (S. 8) Ereigniskarten (S. 9),
Taschenrechner, Notizzettel und Stifte, Tafel oder Flipchart zur Visualisierung des Spielverlaufs

Zeit: 60 min

Das Spiel basiert auf dem sogenannten Allmende-Dilemma, einem klassischen Problem gemeinschaftlicher Ressourcen. Wenn
eine Ressource — wie Fischbesténde, Walder oder Wasser — von mehreren Akteur:innen genutzt wird, besteht die Gefahr der
Ubernutzung, wenn Einzelne kurzfristige Vorteile (iber langfristige Ziele stellen. Der Umgang mit Allmende-Giitern ist ein
zentrales Spannungsfeld in der BNE. Zum einen wird die Frage aufgeworfen, inwieweit (politische) Regulierungen erforderlich
sind, um den Schutz solcher Ressourcen zu gewahrleisten. Zum anderen wird erértert, ob gemeinschaftliches Handeln und
verantwortungsbewusstes Verhalten eine nachhaltige Nutzung sicherstellen konnen. Dies beriihrt zentrale Prinzipien der BNE,
wie das kritische Hinterfragen von Machtverhéltnissen, die Reflexion Uber Verantwortung und das Aushandeln von

Losungsansatzen.

Allmende-Spiel (Plenum) — 30
Die Teilnehmenden spielen gemeinsam das Allmende-Spiel. Wenn der Ozean leergefischt ist, g min
kann eine zweite Runde gespielt werden, bei der sich die Teilnehmenden gemeinsam Regeln /2

Uberlegen, mit denen sie den Spielverlauf beeinflussen kénnen.

Emotionen erkunden (Kleingruppe) Z 15
Die Teilnehmenden reflektieren Emotionen, die wahrend des Spiels entstanden sind, und min
erkunden, inwiefern diese in Alltagssituationen ebenfalls eine Rolle spielen. =
Transfer: Emotionen in BNE (Diskussion im Plenum) —

Die Teilnehmenden werden kurz tUber Allmende-Giter, die ,Tragik der Allmende” sowie die g 1"\.5“
Erkenntnisse von Elinor Ostrom informiert (sieche Handout: Allmende-Guter). AnschlieBend wird

im Plenum diskutiert, wie sich die Prinzipien von Ostrom im Allmende-Spiel wiederfinden.



Allmende-Spiel (Plenum)

Gruppeneinteilung und Einfiihrung in das Spielsetting

Die Teilnehmenden werden in flinf Gruppen eingeteilt.

Zunachst stellt die Spielleitung das Setting vor:

Die Teilnehmenden sind Fischer:innen; Fischbestand zu Beginn des Spiels: 10.000 t;

in jeder Runde wird gefischt, daher verandert sich der Fischbestand in jeder Runde; eine Runde
entspricht einem Jahr (Beginn des Spiels z. B. im Jahr 2030).

Ziel ist es, moglichst viele Fische zu fangen.

Vor Beginn des Spiels wird das Aufgabenblatt zur Reflexion von Emotionen ausgeteilt.

Spieldurchfiihrung

Es werden mehrere Runden gespielt, eine Runde setzt sich zusammen aus:

1) Beratung: In den Gruppen wird 2 Minuten Uber die Fangmenge beratschlagt. Es diirfen
maximal 20 % pro Gruppe gefischt werden. Am Ende der Beratungszeit wird ein Ergebnis auf
einem Zettel verdeckt an die Spielleitung tbergeben.

2) Gesamtfangmenge: Die Spielleitung berechnet die Gesamtfangmenge und den Bestand
(z.B.Runde 1: 10% +5% +8% +7 % + 10 % = 40 % ; 10.000 t - (10.000 t x 0.4) = 6.000 1)
und gibt die Gesamtfangmenge bekannt.

3) Ereignis: Die Spielleitung zieht eine Ereigniskarte (z. B. aufgrund eines Tankerungliicks sind
viele Fische verendet oder in ihrer Fortpflanzung beeintrachtigt. Der Bestand sinkt um 20 %)
und berechnet den Fischbestand (6.000 t x 0,8 = 4.800 t).

4) Fischbestand: Die Spielleitung gibt den Fischbestand flr die nachste Runde bekannt und
fixiert diesen schriftlich (z. B. an der Tafel: Fischbestand 2031 - 4.800 t).

Die Runden werden wiederholt, bis der Ozean leergefischt wurde oder bis sich der Fischbestand
stabilisiert hat. Sollten alle Ereigniskarten gezogen worden sein, kann der Stapel der
Ereigniskarten gemischt und umgedreht werden oder das Spiel beendet werden.

Spielvariation

- Die Teilnehmenden kénnen sich Uberlegen, welche Regeln verandert werden kénnen, damit
ein anderes Spielergebnis eintritt (z. B. Zielverdnderung; Einflhrung von Konferenzen, bei
denen Hochstfangmengen festgelegt werden; Absprachen unter den Gruppen zulassen;
Einflhren von Strafen bei Nichtbefolgung von Hochstfangmengen, ...) und das Spiel mit
verdnderten Regeln spielen.

- Die Spielvariation kann auch direkt im ersten Durchgang eintreten, wenn die Teilnehmenden
gezielt nachfragen (z. B. ,Wir missen uns absprechen, sonst ist der Ozean gleich leer.”).

(2,

Ik



Emotionen erkunden (Kleingruppe)

Ziel dieser Phase ist es, dass die Teilnehmenden ihre Emotionen reflektieren und im Anschluss in

Bezug zu Alltagssituationen im Kontext von Nachhaltigkeit setzen.

Mogliche Aufgabenstellungen:
Reflektieren Sie gemeinsam unter Einbezug folgender Fragen, welche Emotionen Sie im
Spielverlauf erlebt haben.

- Welche Emotionen haben die Entscheidungen beeinflusst?
- Wie haben sich die Emotionen im Spielverlauf verdndert?
- Wie haben die Gruppeninteraktionen die Emotionen beeinflusst?

Reflektieren Sie anhand konkreter Erfahrungen, in welchen Alltagssituationen die im Spiel
erlebten Emotionen auftreten und diskutieren Sie mdgliche Zusammenhange zwischen Emotionen
und Handeln.
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Emotionen sind ein wichtiger Bestandteil der Bildung fir nachhaltige Entwicklung, da sie
Lernprozesse beeinflussen und die Auseinandersetzung mit komplexen Herausforderungen
vertiefen. Nachhaltigkeitsfragen sind oft mit ethischen und wissenschaftlichen Unsicherheiten
verbunden. Das bewusste Zulassen, Thematisieren und Reflektieren eigener Emotionen hilft,
unterschiedliche Zugadnge zu entwickeln und eigene Reaktionen besser zu verstehen. Dies
ermoglicht nicht nur den Erwerb von Wissen, sondern fordert zudem kritische Denkprozesse.

Im Spielverlauf kénnen verschiedene Emotionen auftreten — von Begeisterung lber erste Erfolge
bis hin zu Frustration, wenn der Fischbestand sinkt und Entscheidungen zunehmend schwieriger
werden. Die Frage, welche Strategien zielfihrender sind, kann Unsicherheit auslosen,
insbesondere wenn individuelle Vorteile mit kollektiven Interessen abgewogen werden mussen.
Auch die Einsicht in die Komplexitdt von Systemen kann herausfordernd sein, weil sie Geflihle der
Uberforderung auslésen kann. Gleichzeitig kann das schrittweise Verstehen neue Perspektiven
eréffnen und Ansatzpunkte fiir Handeln erkennen lassen, was wiederum Hoffnung und Motivation
erzeugen kann.

Diese emotionalen Reaktionen spiegeln reale Situationen im Kontext der Nachhaltigkeit wider:
Freude Uber positive Entwicklungen kann sich etwa in Umweltbewegungen oder politischen
Veranderungen zeigen, wihrend Gefiihle von Uberforderung auftreten, wenn die Tragweite
globaler Herausforderungen als tberwaltigend empfunden wird. Ebenso kénnen Frustration oder
Wut entstehen, wenn Veranderungen ungerechter Strukturen ausbleiben oder als zu langsam
wahrgenommen werden.



Transfer: Emotionen in BNE (Plenum)

Ziel dieser Phase ist es, dass Teilnehmenden ihre Erkenntnisse aus der Gruppendiskussion im

Plenum zusammenfihren. Diese Erkenntnisse werden in Bezug gesetzt zu Forschung zu BNE.

1) Wie haben sich die Emotionen im Spielverlauf verandert? Welche Unterschiede treten zwischen
den einzelnen Spieler:innen auf?

Im Verlauf des Allmende-Spiels zeigen die protokollierten Emotionen der Teilnehmenden, wie
individuell und wandelbar Gefiihle im Kontext von Nachhaltigkeit sein konnen. Auch Schrader
(2022) betont, wie relevant emotionale Prozesse fir die Beteiligung und Aushandlung von
Nachhaltigkeit sind: Gefiihle wie Besorgnis, Ohnmacht, aber auch Hoffnung und Motivation
pragen Entscheidungsprozesse und Verhaltensénderungen. Forschungsergebnisse von Chapman,
Lickel und Markowitz (2017) verdeutlichen, dass Emotionen zu Nachhaltigkeitsthemen nicht
bewusst ausgeldst werden kénnen — vielmehr bringt jede:r eigene emotionale Erfahrungen und
Einstellungen mit ins Spiel. Die Herausforderung fiir Lehrende besteht darin, einen Raum zu
schaffen, in dem Reflexion und Austausch Uber diese Emotionen geférdert werden, statt gezielt
bestimmte Geflihle hervorzurufen.

2) Inwiefern haben sich die Emotionen auf Entscheidungen ausgewirkt?

Die Emotionen wéahrend des Allmende-Spiels beeinflussen Entscheidungen unmittelbar, da

Geflihle wie Frustration, Angst vor Verlust oder auch Hoffnung die Risikobereitschaft und das

Kooperationsverhalten steuern (Kanske, 2015). Empirische Studien zeigen, dass rund 75 % der

befragten jungen Menschen pessimistisch in die Zukunft blicken. Dies wird vor allem mit der

Diskrepanz zwischen der gewiinschten und der erwarteten Zukunft erklart (Brock & Grund, 2018).

Eine solche pessimistische Haltung flihrt bei vielen dazu, sich mit der Zukunft weniger

auseinanderzusetzen oder diese gar zu vermeiden (Ojala et al., 2021). Zukunft und Emotionen

sind eng verknlpft (Waldow-Meier, 2022), weshalb BNE gezielt positive Zukunftsvorstellungen

und Hoffnung fordern sollte. Dies kann durch folgende MaBnahmen unterstiitzt werden:

- Sichtbarmachung von Erfolgsgeschichten und inspirierenden Best-Practice-Beispielen,

- Partizipation an authentischen Lernorten, die nachhaltiges Handeln bereits erfolgreich
umsetzen,

- Forderung einer positiven und hoffnungsvollen Zukunftsperspektive (Brock & Grund, 2018;
Grund & Singer-Brodowski, 2020).

Der Begriff der ,realen Hoffnung” meint dabei, dass Lernende erkennen, dass sie selbst mit ihren
Mitteln eine Lésung finden oder beitragen konnen (Schrader, 2022, S. 265). Diese Perspektive ist
zentral, um Uberforderung und Resignation entgegenzuwirken und die Handlungsfahigkeit zu
starken.
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Transfer: Emotionen in BNE (Plenum)

3) In welchen Alltagssituationen treten die im Spiel erlebten Emotionen auf?

Im Allmende-Spiel werden Emotionen erlebbar, die auch im Alltag im Kontext von
Nachhaltigkeit eine Rolle spielen. Die Forschung zeigt, dass in Bildungskontexten haufig
eine starke Fokussierung auf die kognitive Ebene erfolgt (Buddeberg et al., 2024). Dabei
sind Nachhaltigkeitsprobleme gerade durch ihre Komplexitat, die Beteiligung unterschied-
licher Interessensgruppen und inhérente Zielkonflikte besonders emotionsdurchdrungen
(Grund & Singer-Brodowski, 2020, S. 30).

Dies fihrt zu wichtigen Implikationen fiir eine emotionssensible BNE: Insbesondere sollten
Emotionen bei der Auseinandersetzung mit Krisensituationen aktiv berlcksichtigt werden
(Waldow-Meier, 2022). Eine zentrale Aufgabe flr Lehrende besteht darin, Erfahrungsrdaume
zu schaffen, in denen Lernende ihre Emotionen flihlen und ausdricken konnen. So wird ein
tieferer Zugang zu nachhaltigen Themen geférdert, der Gber reines Wissen hinausgeht.
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Emotionen-Reflexion im Spinnennetzdiagramm

aufgeregt

zuversichtlich

Uberrascht erleichtert

schuldig motiviert

machtlos verwirrt
frustriert

Wahrend des Spiels haben Sie die Mdglichkeit, Ihre Emotionen zu protokollieren, um spater dariiber zu
reflektieren, wie sich lhre Gefiihle im Verlauf des Spiels verdndert haben.

Vor Spielbeginn

Schauen Sie sich das Spinnennetzdiagramm mit den verschiedenen Emotionen an. Uberlegen Sie, welche Gefiihle Sie
vor dem ersten Durchgang empfinden. Tragen Sie die Zahl ,0” an den Stellen ein, die lhren aktuellen Emotionen
entsprechen. Je starker Sie ein Geflihl empfinden, desto weiter kénnen Sie die Markierung nach auf3en setzen.

Nach jeder Spielrunde

Nach jeder gespielten Runde nehmen Sie sich kurz Zeit, um zu lberlegen, wie Sie sich gerade fiihlen. Tragen Sie die
entsprechende Rundenzahl (,1”, ,2” ...) an den Stellen im Diagramm ein, die lhre aktuellen Emotionen widerspiegeln.
Es ist moglich, mehrere Emotionen gleichzeitig zu empfinden — markieren Sie alle zutreffenden Bereiche.

Reflexion in der Kleingruppe

Diskutieren Sie folgende Fragen:

1) Wie haben sich die Emotionen im Spielverlauf verandert? Welche Unterschiede treten zwischen den Spieler:innen
auf?

2) Inwiefern haben sich die Emotionen auf Entscheidungen ausgewirkt?

3) In welchen Alltagssituationen treten die im Spiel erlebten Emotionen auf?
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Der Fischbestand steigt

um 40 % (x 1,4).
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Der Bestand sinkt
um 20 % (x 0,8).




Die vorliegenden Materialien wurden im Rahmen des Projekts OERLe BNE entwickelt. Ziel des Projekts ist die
Férderung der partizipativen Gestaltung von Open Educational Resources (OER) und Open Educational Practices
(OEP) in der zweiten Phase der Lehrkraftebildung.

Im Fokus steht dabei das Thema Bildung fir nachhaltige Entwicklung (BNE), das als integraler Bestandteil
moderner Lehrkraftebildung in Sachsen-Anhalt verankert wird. Die Materialien sind Ergebnis einer engen
Zusammenarbeit zwischen der Geographiedidaktik der Martin-Luther-Universitat Halle-Wittenberg (MLU) und
dem Landesinstitut fir Schulqualitat und Lehrerbildung Sachsen-Anhalt (LISA).

Die Entwicklung erfolgte in Kooperation mit den Seminarstandorten Halle und Magdeburg und orientiert sich an
praxisnahen, partizipativen Ansatzen. Diese Materialien verstehen sich als dynamische Ressourcen, die offen zur
weiteren Nutzung, Anpassung und Verbreitung im Sinne der OER-Bewegung bereitstehen. Bei Nutzung bitten wir
um die Beachtung folgender Lizenzhinweise:

0 Dieses Material basiert auf dem Ursprungswerk ,Fischteich” — Aktivitdt zur Allmende-
@ —~ Klemme von Regina Steiner, verdffentlicht unter netzwerk-lena.org und unter der Lizenz
CCBY 4.0.
Die vorliegende Version , Allmende-Klemme. Ein Spiel zur Ubernutzung von Allmende-
Gutern. Vertiefung: Allmende-Giiter” wurde von Paula Jadger und Anne-Kathrin Lindau

bearbeitet und erweitert (Ereigniskarten, Reflexionsaufgabe Emotionen) und steht unter
der Lizenz CC BY 4.0, veréffentlicht unter https://geo.uni-halle.de/project/oerle/

Die lllustrationen stammen von cocomaterial unter der Lizenz CC-0 1.0 verdffentlicht unter
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Inhalte: Allmende-GuUter und Emotionen in BNE

Bendtigte Materialien: Ereigniskarten (S. 5), Handout (S. 6), Taschenrechner, Notizzettel und Stifte, Tafel
oder Flipchart zur Visualisierung des Spielverlaufs

Zeit: 50 min

Das Spiel basiert auf dem sogenannten Allmende-Dilemma, einem klassischen Problem gemeinschaftlicher Ressourcen. Wenn
eine Ressource — wie Fischbesténde, Walder oder Wasser — von mehreren Akteur:innen genutzt wird, besteht die Gefahr der
Ubernutzung, wenn Einzelne kurzfristige Vorteile (iber langfristige Ziele stellen. Der Umgang mit Allmende-Giitern ist ein
zentrales Spannungsfeld in der BNE. Zum einen wird die Frage aufgeworfen, inwieweit (politische) Regulierungen erforderlich
sind, um den Schutz solcher Ressourcen zu gewahrleisten. Zum anderen wird erdrtert, ob gemeinschaftliches Handeln und
verantwortungsbewusstes Verhalten eine nachhaltige Nutzung sicherstellen konnen. Dies beriihrt zentrale Prinzipien der BNE,
wie das kritische Hinterfragen von Machtverhéltnissen, die Reflexion Uber Verantwortung und das Aushandeln von

Losungsansatzen.

Allmende-Spiel (Plenum) Z 30

Die Teilnehmenden spielen gemeinsam das Allmende-Spiel. Wenn der Ozean leergefischt ist, min

kann eine zweite Runde gespielt werden, bei der sich die Teilnehmenden gemeinsam Regeln

tberlegen, mit denen sie den Spielverlauf beeinflussen kénnen.

Uber Allmende-Giiter informieren (Einzelarbeit) 5
Die Teilnehmenden informieren sich zu Allmende-Gitern und der Forschung von Elinor min
Ostrom, z. B. mit dem Handout S. 5.

Umsetzung der Nutzung von Allmende-Giitern im Spiel (Gruppendiskussion) \ / 15
Die Teilnehmenden diskutieren in Kleingruppen, wie sich die Prinzipien von Ostrom im min

Allmende-Spiel wiederfinden.



Allmende-Spiel (Plenum)

Gruppeneinteilung und Einfiihrung in das Spielsetting

Die Teilnehmenden werden in fiinf Gruppen eingeteilt.

Zunachst stellt die Spielleitung das Setting vor:

Die Teilnehmenden sind Fischer:innen; Fischbestand zu Beginn des Spiels: 10.000 t;

in jeder Runde wird gefischt, daher verandert sich der Fischbestand in jeder Runde; eine Runde

entspricht einem Jahr (Beginn des Spiels z. B. im Jahr 2030).

Ziel ist es, moglichst viele Fische zu fangen.

Spieldurchfiihrung

Es werden mehrere Runden gespielt, eine Runde setzt sich zusammen aus:

1)

Beratung: In den Gruppen wird 2 Minuten Uber die Fangmenge beratschlagt. Es diirfen
maximal 20 % pro Gruppe gefischt werden. Am Ende der Beratungszeit wird ein Ergebnis auf
einem Zettel verdeckt an die Spielleitung tibergeben.

Gesamtfangmenge: Die Spielleitung berechnet die Gesamtfangmenge und den Bestand
(z.B.Runde 1: 10 % +5% +8 % +7 % + 10 % = 40 % ; 10.000 t - (10.000 t x 0.4) = 6.000 1)
und gibt die Gesamtfangmenge bekannt.

Ereignis: Die Spielleitung zieht eine Ereigniskarte (z. B. aufgrund eines Tankerungliicks sind
viele Fische verendet oder in ihrer Fortpflanzung beeintrachtigt. Der Bestand sinkt um 20 %)
und berechnet den Fischbestand (6.000 t x 0,8 = 4.800 t).

Fischbestand: Die Spielleitung gibt den Fischbestand fir die nachste Runde bekannt und
fixiert diesen schriftlich (z. B. an der Tafel: Fischbestand 2031 - 4.800 t).

Die Runden werden wiederholt, bis der Ozean leergefischt wurde oder bis sich der Fischbestand

stabilisiert hat. Sollten alle Ereigniskarten gezogen worden sein, kann der Stapel der

Ereigniskarten gemischt und umgedreht werden oder das Spiel beendet werden.

Spielvariation

Die Teilnehmenden kdnnen sich Uberlegen, welche Regeln verandert werden kénnen, damit
ein anderes Spielergebnis eintritt (z. B. Zielverdnderung; Einfiihrung von Konferenzen, bei
denen Hochstfangmengen festgelegt werden; Absprachen unter den Gruppen zulassen;
Einflhren von Strafen bei Nichtbefolgung von Hochstfangmengen, ...) und das Spiel mit
veranderten Regeln spielen.

Die Spielvariation kann auch direkt im ersten Durchgang eintreten, wenn die Teilnehmenden
gezielt nachfragen (z. B. ,Wir missen uns absprechen, sonst ist der Ozean gleich leer.”).




diskussion)

Uber Allmende-Giiter informieren (Einzelarbeit)
Die Teilnehmenden informieren sich zu Allmende-Guitern und der Forschung von Elinor
Ostrom, z. B. mit dem Handout S. 5.

Umsetzung der Nutzung von Allmende-Giitern im Spiel (Gruppen-

15

min

Die Teilnehmenden diskutieren in Kleingruppen, wie sich die Prinzipien von Ostrom im

Allmende-Spiel wiederfinden, welche Prinzipien durch einen verdnderten Spielverlauf

einbezogen wurden oder wie das Spiel angepasst werden kann, damit weitere

Prinzipien berticksichtigt werden.

Mogliche Antworten:

Prinzipien zur nachhaltigen Nutzung von

Gemeingilitern

[1] Klare Abgrenzung der Ressource und der

Nutzenden

[2] Regeln missen an lokale Bedingungen

angepasst sein
[3] Mitbestimmung der Betroffenen bei der

Regelgestaltung

[4] Uberwachung der Ressource durch die

Gemeinschaft

[5] Abgestufte Sanktionen bei

RegelverstoBen

[6] Konfliktldsungsmechanismen missen

vorhanden sein

[7] Anerkennung der Selbstverwaltung durch

externe Autoritaten

[8] Einbettung in groBere Netzwerke

Umsetzung der Prinzipien im Spiel

Im Spiel ist der Fischbestand klar definiert, und die Teilnehmenden
wissen, dass sie als Fischer:innen Zugriff darauf haben.

Die Fangbegrenzung von 20 % pro Gruppe stellt eine Regel dar, die den
Bestand schitzen soll, dhnlich wie nachhaltige Fischereivorgaben in der
Realitat.

Die Spielvariation erlaubt es den Teilnehmenden, neue Regeln zu
entwickeln, was Ostroms Prinzip der partizipativen
Entscheidungsfindung widerspiegelt.

Die Spielleitung gibt den Fischbestand nach jeder Runde bekannt.
Zusatzlich konnten die Teilnehmenden einfihren, dass die Fangmengen
nicht anonym abgegeben werden dirfen.

Falls im Spiel neue Regeln eingeflihrt werden, kdnnten Sanktionen fir
UbermaBigen Fischfang entstehen.

Die Méglichkeit, sich in Gruppen zu beraten und neue Regeln zu
entwickeln, schafft Raum fir Konfliktlésung und Verhandlungen.

Falls das Spiel eine lbergeordnete Instanz einfiihrt (z. B. eine
.Regierung” oder ,internationale Organisation”), konnte dies die
Anerkennung lokaler Regelungen simulieren.

alls Gruppen beginnen, sich abzusprechen oder libergreifende Regeln
zu entwickeln, zeigt sich dieses Prinzip im Spiel.

(2,



>ulip

Die Fische vermehren
sich und der Bestand

steigt um 30 % (x 1,3).

>ulip

Die Fische vermehren
sich und der Bestand
steigt um 30 % (x 1,3).

P>

Das Ausbleiben von
El Nifio fuhrt zur
Abwanderung von
Teilen des Bestandes.
Der Bestand sinkt
um 30 % (x 0,7).

Neue Arten sind durch
den Klimawandel
eingewandert. Durch
Nahrungskonkurrenz

steigt der Bestand aber
nurum 10 % (x 1,1).
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Die Fische vermehren
sich und der Bestand

steigt um 30 % (x 1,3).

>ulip

Die Fische vermehren
sich und der Bestand
steigt um 30 % (x 1,3).

P>

Aufgrund eines Tanker-
ungllicks sind viele
Fische verendet oder
in ihrer Fortpflanzung
beeintrachtigt.

Der Bestand sinkt
um 20 % (x 0,8).

Neue Fische!
Aufgrund des
Klimawandels wandern

neue Arten ein.
Der Fischbestand steigt
um 20 % (x 1,2).
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Die Fische vermehren
sich und der Bestand

steigt um 30 % (x 1,3).

>ulip

Die Fische vermehren
sich und der Bestand
steigt um 30 % (x 1,3).

P>

Die Zunahme von Mikro-
plastik im Korper der
Fische fihrt zum Sterben
und mangelnder
Fortpflanzung.

Der Bestand sinkt
um 20 % (x 0,7).

Ein gutes Jahr fur die
Fische - gegenlber den
letzten Jahren ist es eher
kihl und weniger Einleit-

ung von Chemikalien.
Der Fischbestand steigt

um 40 % (x 1,4).
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Die Fische vermehren
sich und der Bestand

steigt um 30 % (x 1,3).

>ulip

Die Fische vermehren
sich und der Bestand
steigt um 30 % (x 1,3).

P>

Aufgrund besonders
hoher Sommer-
temperaturen wandert
ein Teil des
Fischbestandes ab.
Der Bestand sinkt
um 20 % (x 0,8).




Handout: Allmende-Giiter zwischen Ubernutzung und Selbstverwaltung

Allmende-Giiter: Gemeinsam genutzte Ressourcen und ihre Herausforderungen

Allmende-Guter, auch Gemeingliter genannt, sind Ressourcen, die gemeinschaftlich genutzt werden und keiner:m
einzelnen Akteur:in exklusiv gehdren. Sie zeichnen sich durch begrenzte Verfligbarkeit aus und sind gefahrdet, wenn
keine nachhaltigen Nutzungsregeln existieren. Klassische Beispiele sind Fischbestande, Weideflachen, Walder oder
sauberes Wasser.

Allmende-Giiter zwischen nachhaltiger Nutzung und Ubernutzung

Ein Beispiel fir nachhaltige Nutzung ist die traditionelle Bewirtschaftung von Bewasserungssystemen in vielen Regionen
der Welt. In Teilen Indiens oder Mexikos koordinieren lokale Gemeinschaften seit Jahrhunderten die Wasserverteilung
durch gemeinschaftlich vereinbarte Regeln, um Ubernutzung und Konflikte zu vermeiden.

Gleichzeitig gibt es zahlreiche Fille von Ubernutzung, die zeigen, wie unregulierte Nutzung zu langfristigen Schaden
flhren kann. Ein Beispiel ist die Abholzung tropischer Regenwalder, insbesondere im Amazonasgebiet. Durch illegale
oder UbermafBige Rodung fir Landwirtschaft und Holzgewinnung werden groBBe Flachen zerstort, was nicht nur die
Biodiversitat gefahrdet, sondern auch das globale Klima beeinflusst. Ohne klare SchutzmaBnahmen und nachhaltige
Bewirtschaftung drohen diese Okosysteme langfristig zu verschwinden.

Tragik der Allmende?

Elinor Ostrom, die erste Frau, die den Wirtschaftsnobelpreis erhielt, widerlegte mit ihrer Forschung die These, dass
Gemeingiiter zwangslaufig lbernutzt werden (die sogenannte ,Tragik der Allmende”). Sie zeigte anhand empirischer
Studien, dass lokale Gemeinschaften erfolgreiche Mechanismen zur nachhaltigen Ressourcennutzung entwickeln kénnen
— ohne zentrale staatliche Kontrolle oder Privatisierung. lhre Forschung identifizierte acht Prinzipien, die zum
langfristigen Erhalt von Allmende-Gutern beitragen, darunter klare Nutzungsregeln, Mechanismen zur Konfliktldsung
und das schrittweise Anpassen von Regeln an neue Herausforderungen.

Ostrom, E. (1990). Governing the Commons: The Evolution of Institutions for Collective Action. Cambridge University Press.
Ostrom, E. (2008). A General Framework for Analyzing Sustainability of Social-Ecological Systems. Science, 325(5939), 419-422.
https://doi.org/10.1126/science.1172133

Analysieren Sie, inwiefern Elinor Ostroms acht Prinzipien zur nachhaltigen Nutzung von Gemeinglitern im Spiel

umgesetzt wurden und halten Sie lhre Ergebnisse in der Tabelle fest.

Prinzipien zur nachhaltigen Nutzung von Gemeingiitern Umsetzung der Prinzipien im Spiel
[1] Klare Abgrenzung der Ressource und der Nutzenden

[2] Regeln missen an lokale Bedingungen angepasst sein

[3] Mitbestimmung der Betroffenen bei der
Regelgestaltung

[4] Uberwachung der Ressource durch die Gemeinschaft
[5] Abgestufte Sanktionen bei Regelversto3en

[6] Konfliktldsungsmechanismen missen vorhanden sein

[7] Anerkennung der Selbstverwaltung durch externe

Autoritaten

[8] Einbettung in groBere Netzwerke



