
Die Bedingungen funktionierender Allmenden erleben und diskutieren

■ Einzelmethode   ■ Modul   ■ Gesamtkonzept

90 Minuten 

ab 14 Jahren, 4-30 Teilnehmende (TN)

M1 - M6, Tafel / Flipchart, 
Papierzettel in A6

Normaler Raum mit Platz in der Mitte.

Methodische Komplexität    ■■■■■  

Inhaltliche Tiefe                   ■■■■■ 

KURZBESCHREIBUNG THEMEN

Die TN spielen das Fischer-Spiel mit neuen, selbst 
überlegten Regeln. Durch verschiedene Ereignisse 
werden ihre Regeln schrittweise erweitert. Dabei er-
leben sie, unter welchen Bedingungen Gemeingü-
ter funktionieren können. 

Anschließend dürfen sie ihre Erfahrungen anhand 
von Texten mit dem Forschungsstand abgleichen. 

Anschließend lernen sie reale Beispiele wie ge-
meinsame Fischgründe, Wikipedia oder Gemein-
schaftsgärten kennen. Abschließend dürfen sie sich
eigene Beispiele von Gütern wählen und eine Ge-
staltung als Gemeingut diskutieren.  

Zuordnung Curriculum: 07 Güter

Schlagworte: Gemeingut, Allmende, Commons, Öf-
fentliches Gut, Ressourcen, Übernutzung, Regeln, 
Eigentum

Querbezüge zu anderen Themen im Curriculum:
04 Verhalten, 05 Normen, 06 Ressourcen, 
09 Allokation, 10 Externalitäten, 16 Systeme

VORWISSEN VORBEREITUNG

Empfohlenes Vorwissen: 

• Güterarten (Gemeingut, Öffentliches Gut), Über-
nutzung von Gemeingütern, Tragik der Allmende

Mögliche Methoden oder Module im Vorhinein: 

• 07 Gemeingüter und andere Güterformen

• 07 Eigentum und Geschichte

• Druck M1 (1 für Moderation)

• Druck M2 (1 x Gesamt-Gruppe) + Zuschnitt (A6) 

• Druck M3 (1 x pro TN) 

• Druck M4 - M6 (jeweils 1/3 der Gesamt-Gruppe –
z.B. bei 30 TN 10 x M4, 10 x M5, 10 x M6)

• Druck M7 (1 für Moderation) 
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Gelingende Allmenden



Dieser kompakte Ablauf dient der schnellen Orientierung, z.B. während des Workshops. 
Auf der Folgeseite ist zusätzlich ein ausführlicher Ablauf, der sich für eine detaillierte Vorbereitung empfiehlt.

Zeit Ablauf Format Materialien

5 Einstieg Plenum

10 Lösungsentwicklung Gruppen 
Plenum 

MK, Stifte
Tafel (s. M7)

7 Allmendespiel mit neuen Regeln Fische, Tafel
(M1)

8 Ereignis 1 mit Sanktionen und Konfliktklärung Plenum M2, Ereignis 1

5 Ereignis 2 mit neuer Gruppe und Grenzen Plenum M2, Ereignis 2

Optional: Ereignis 3 Plenum M2, Ereignis 3

5 Reflexion und Überleitung Realität Plenum M2

15 Beispiele Gruppen M4, M5, M6 

5 Kurzvorstellung der Beispiele Plenum

15 Transfer Alltag Gruppen a-c
Plenum

(wieder M3) 

10 Vor- und Nachteile Plenum Tafel (s. M7) 

5 Abschluss / Puffer 

90 Summe der gesamten Zeit in Minuten 

Ziele des Moduls: Teilnehmende können … 

(■■■ wenig bis ■■■ voll erreichbare Detailkompetenz des Curriculums (Nr. übergeordnete Kompetenz))

■■■  7.1) ... erläutern, inwiefern die Ausschließbarkeit von Gütern durch sozial definierte Zugangs- bzw. Ei-
gentumsrechte variieren kann und sich damit die Güterform verändern kann.

■■■  7.3) ... die Theorie der sogenannten Tragik der Allmende erläutern; dabei kritisch überprüfen, inwie-
fern es sich bei der Übernutzung um sozial gestaltbare Variablen handelt. 

■■■  7.3) … die Theorie der Gestaltungsprinzipien für nachhaltig gelingende Gemeingüter erläutern; reale 
Beispiele von gelingenden oder nicht gelingenden Gemeingütern darauf hin analysieren. 

■■■  7.3) ... unter dem Leitbild einer nachhaltigen Entwicklung gesamtgesellschaftlich sinnvolle Nutzungs-
raten und Zugangsregeln für verschiedene rivale Güter diskutieren. 

■■■  9.4) … diverse Formen von zentral organisierten Wirtschaftsprozessen skizzieren (z.B. Commons, 
Unternehmen, Wirtschaftspolitik, demokratische Planung, autoritäre Zentralplanung).
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ABLAUF KOMPAKT



Allgemeine Vorbemerkung: der vorliegende Ablauf ist vor allem ein inhaltlicher roter Faden. Die methodische 
Ausgestaltung, inhaltlichen Schwerpunkte und Zeitangaben können, bzw. sollten je nach Teilnehmenden, Mo-
deration und Zeitrahmen variieren. Prinzipiell entspricht dies einer zeitlich ambitionierten, d.h. eher dichten Vari-
ante. In der Regel können bei längerem Zeitrahmen einzelne Abschnitte problemlos ausgedehnt werden. 

Zeit Ablauf Format Materialien

5 Einstieg

Die Moderation (Mod.) fragt die Teilnehmenden (TN) unter Verweis
auf das vorherige Modul (07 Gemeingüter und andere Güterfor-
men): Warum wurde dort die Allmende übernutzt?

Die TN tragen aus der Erinnerung mündliche Überlegungen zu-
sammen, wie zum Beispiel Egoismus, kurzfristiges Denken, In-
transparenz oder Ähnliches. 

Plenum

10 Lösungsentwicklung 

Die TN überlegen in Gruppen, was sich an den Regeln und Verhal-
tensweisen ändern müsste, damit es funktioniert und schreiben 
diese auf Moderationskarten (MK). 

Die Überlegungen werden im Plenum kurz vorgestellt und an eine 
Pinnwand befestigt. 

Die Mod. schreibt zusammenfassend auf der Tafel folgende Aspek-
te auf, welche sich in der Regel aus den Überlegungen der TN her-
auskristallisieren lassen (siehe M7):

• Regeln zur Entnahme, z.B. pro Gruppe 2 Fische

• Gemeinsame Entscheidung und Diskussion

• Übersicht über entnommene Menge und Nutzer

Tipps: die gesammelten Bedingungen sollten begrifflich bereits mit
entsprechenden Gestaltungsprinzipien von M3 übereinstimmen. 
Dies erleichtert später die Wiedererkennung der eigenen Regeln 
mit denen der Wissenschaft. 

Außerdem sollte darüber etwas Platz gelassen werden, da das 
Thema „Grenzen und Klarheit über Berechtigte“ in der Regel erst 
später nach dem Ereignis 2 herausgearbeitet wird, aber in der Rei-
henfolge von M3 zuerst genannt wird. 

Ggf. nennen die TN weitere Bedingungen, dann werden diese erst 
einmal stehen gelassen. Ansonsten werden weitere Aspekte im 
späteren Verlauf  nachgereicht im Abschnitt: Ereignisse Allmende-
spiel und Ergänzung Bedingungen. 

Gruppen 

Plenum 
Gespräch

MK, Stifte

Pinnwand / Tafel
(s. M7)

7 Allmendespiel mit neuen Regeln 

Es werden 3-8 Gruppen á 3-5 Pers. gebildet. Außerdem bestimmt 
die Mod. 3 freiwillige Beobachter*innen. 

Fische, Tafel mit
Bilanz (s. M1
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ABLAUF AUSFÜHRLICH



Pro Gruppe werden wie im vorherigen Modul (s.o.) 3-4 „Fische“ in 
die Mitte gelegt.  Dann werden 2-3 Runden gespielt, d.h. 

• Pro Runde darf jede Gruppe 1-3 Fische entnehmen, indem sie 
die Menge laut ansagen. 

• Danach verdoppelt sich die restliche Menge im Teich und die 
neue Runde beginnt. 

Spielblatt) 

8 Ereignis 1 mit Sanktionen und Konfliktklärung

Die Mod. gibt einer Gruppe die Ereigniskarte „M2 Ereignis 1“ so-
dass diese in der kommenden Runde entgegen der Vereinbarung 
offensichtlich mehr fischen.

Die Gesamtgruppe muss versuchen, damit umzugehen, d.h. wird 
die regel-brechende Gruppe zur Rede stellen und Sanktionen dis-
kutieren. Die Mod. führt eine möglichst schnelle Einigung in der 
Gruppe herbei, womit eine Überfischung sanktioniert wird. 

Tipps: Die Mod. unterbricht allerdings, wenn es um allzu detaillier-
te Regelungen und Prozesse geht oder wenn z.B. philospohische 
Diskussionen um das Machtmonopol eröffnet werden. 

Die Mod. fragt die TN auf Grundlage dieser Erfahrung: 

• Welche Bedingungen müssen wir noch ergänzen? 

Aus dem Gespräch mit den TN ergänzt die Mod. an der Tafel / Flip-
chart folgende Punkte unter den bereits bestehenden (M7): 

• Sanktionsmechanismen

• Prozesse zur Konfliktklärung

Plenum 
Spielen und
Gespräch

M2, Ereignis 1

5 Ereignis 2 mit neuer Gruppe und Grenzen

Die Mod. gibt den bisher beobachtenden Personen die Ereignis-
karte „M2 Ereignis 2“ sodass sich diese wie selbstverständlich mit 
den Teich setzen und überdurchschnittliche viele Fischen fischen. 
Die Gesamtgruppe muss versuchen, damit umzugehen, d.h. wird 
die neue Gruppe zur Rede stellen und diskutieren, ob sie neue 
Nutzer*innen akzeptiert und diese auf die Regeln hinweisen. 

Die Mod. fragt die TN auf Grundlage dieser Erfahrung: 

• Welche Bedingungen müssen wir noch ergänzen? 

Aus dem Gespräch mit den TN ergänzt die Mod. an der Tafel / Flip-
chart folgende Punkte über den bereits bestehenden (M7): 

• Grenzen, bzw. Klarheit, wer berechtigt ist

Tipps: dieses Beispiel kann nahelegen, dass bei Gemeingüter ei-
ne exklusive Nutzung und strenge Grenzen notwendig sind bis hin 
zu entsprechenden migrations-politischen Schlussfolgerungen. 
Hier sollte die Mod. verdeutlichen, dass es für eine nachhaltige 
Nutzung nur wichtig ist, die Berechtigung explizit zu klären. 

Plenum 
Spielen und
Gespräch

M2, Ereignis 2
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5 Reflexion und Überleitung Realität

Die Mod. fragt und diskutiert mit den TN die Fragen: 

• Wie haben die Regeln funktioniert? 

• Welche davon waren ausschlaggebend? 

Die Mod. berichtet, dass eine bekannte Forscherin zahlreiche Ge-
meingüter untersucht hat und für gelingende Allmenden genau die-
se Regeln herausgearbeitet hat und dafür sogar den sogenannten 
Wirtschaftsnobelpreis bekommen hat. Dabei verteilt die Mod. die 
Texte zu den 8 Gestaltungsprinzipien (M3).  

Plenum

M3
(1 pro TN)

15 Beispiele 

Die Mod. teilt die TN in Gruppen von 2-4 Personen und verteilt die 
Texte M4, M5 und M6 so, dass die TN einer Gruppe jeweils das 
selbe Beispiel lesen. Die TN lesen die Beispiele und diskutieren in 
ihren Gruppen inwiefern sich die Gestaltungsprinzipien (M3) darin 
erkennen lassen. 

Gruppen 
(2-4 Pers.)

M4, M5, M6
Beispiele

5 Kurzvorstellung der Beispiele

Die Gruppen beschreiben in Kürze ihre Beispiele im Plenum. Plenum

15 Transfer Alltag 

Die TN überlegen sich in den Gruppen a) lokale b) regionale oder 
c) globale Güter, die erfolgreich als Allmende organisiert werden 
könnten und überlegen entlang der Bedingungen des Gelingens 
(M3) wie resilient diese gegenüber Störungsfaktoren wären. 

Tipps: wenn sich die TN schwer tun auf Beispiele zu kommen, 
kann die Mod. folgende Impulse hineingeben: Schwimmbad, 
Schulgarten (lokal), Fluss, Energieunternehmen (regional) Klima, 
Weltmeere (global). 

Alternativ können sich die TN überlegen, welche Allmenden sie  im 
Alltag nutzen und entlang der Bedingungen des Gelingens (M3) 
diskutieren wie resilient diese gegenüber Störungsfaktoren sind.

Anschließend werden die Beispiele im Plenum vorgestellt. 

Gruppen a-c

 

Plenum

(wieder M3) 

10 Vor- und Nachteile 

Die Vor- und Nachteile von Allmenden werden im Plenum gesam-
melt und diskutiert (siehe M6 Musterlösung). 

Plenum Tafel / Flipchart
(s. M7) 

5 Abschluss / Puffer 

Optional: als weiterführende Beschäftigung können die TN weitere
erfolgreiche Allmenden recherchieren. 

90 Summe der gesamten Zeit in Minuten 
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VARIANTEN

Ereignis 3 Naturkatastrophe VARIANTE 2

Mit etwas mehr Zeit kann die Ereigniskarte 3 aus-
gespielt werden. Dabei wird der Bestand um ein 
Viertel reduziert und die Gruppe muss mit Hilfe 
der bereits erprobten Klärungsmechnismen eine 
Lösung finden. Dies verdeutlicht, dass es zum Be-
wirtschaften einer Allmende ständig Kommunikati-
on und Klärung brauchen kann. 

[Derzeit keine weitere Variante etabliert] 

ANSCHLUSSMODULE

07 Eigentum und Geschichte 09 Wirtschaften auf der Insel

Zum Einstieg beschäftigen sich die Teilnehmen-
den (TN) mit historisch diversen Eigentumsfor-
men. Dann folgt eine Aktivierung zum Thema di-
verser Güter. Anschließend erhalten die TN einen 
Input zur Abgrenzung von Eigentum und Besitz. 

Im Anschluss lernen die TN durch eine Zuordnung
von Überschriften und Definitionen verschiedenen 
Eigentumsformen und Nutzungsrechte kennen 
und suchen Beispiele. 

Zum Abschluss reflektieren die TN in einer Ab-
schlussdiskussion die Vor- und Nachteile von Ei-
gentumsformen und ihre persönliche Haltung.

Die TN werden in ein fiktives Inselszenario ver-
setzt. Dabei überlegen sie sich, wie sie Wert-
schöpfung für eine Gruppe organisieren würden. 

Durch ein interaktives Gespräch, Texte und Thea-
terszenen werden die Allokationsprinzipien Markt-,
Plan-, Subsistenz- und Schenk-Ökonomie heraus-
gearbeitet. 

Am Ende wird analysiert, welchen Stellenwert die-
se Prinzipien im Alltag haben und – aus persönli-
cher Sicht – haben sollten. 

Alle Bildungsmaterialien zur Gemeinwohl-Ökonomie findest du unter: germany.econgood.org/bildung
Dort findest du eine ausführliche Sachanalyse. Das ist eine Einführung in die thematischen Hintergründe.

Wir freuen uns sehr über Ihre Fragen, Erfahrungen und Anregungen: bildung@econgood.org  

Hinweis zu den Nutzungsrechten und den Creative Commons (CC):

Nutzungsrechte: 

Dieses Produkt steht unter einer „Creative Commons BY-SA 4.0. International Lizenz“: 
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/  Das heißt, Sie dürfen das Material unter folgenden Bedin-
gungen vervielfältigen, verbreiten, remixen, verändern und darauf aufbauen: Namensnennung der*des Urhe-
ber*in, Angabe von Änderungen, Weitergabe unter gleichen Lizenz-Bedingungen.

Version: V01 | Stand: 02/2026 | Online unter: germany.econgood.org/bildung 
Herausgebende: AK Bildung der Gemeinwohl-Ökonomie 
Rechtlicher Träger: Gemeinwohl-Ökonomie Deutschland e.V. (gemeinnützig)
Infos: germany.econgood.org  | Kontakt: bildung@econgood.org 

Unterstützung: Wir freuen uns, wenn Sie unsere Arbeit mit einer Spende unterstützen! 
Spendenkonto: Gemeinwohl-Ökonomie Deutschland e.V. (gemeinnützig)   |   Verwendungszweck: AK Bildung
IBAN: DE 7243 0609 6713 1853 7400   |    BIC: GENODEM1GLS   |    Bank: GLS Gemeinschaftsbank e.G.
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