
Mit dem Fischerspiel zur Unterscheidung verschiedener Güterformen

■ Einzelmethode   ■ Modul   ■ Gesamtkonzept

90 Minuten 

ab 14 Jahren, 4-30 Teilnehmende (TN)

Benötigte Materialien (M):
M1, M2, M4, M3 (Din A3), Stifte, 
Moderationskarten (MK), Tafel, Papier-
zettel (A6), Schokolade 

Normaler Raum mit Platz in der Mitte.

Methodische Komplexität    ■■■■■  

Inhaltliche Tiefe                   ■■■■■ 

KURZBESCHREIBUNG THEMEN

Mit einem Fischerspiel erleben die TN das 
Phänomen der Übernutzung gemeinsamer Güter. 

Danach wird die Unterscheidung von Privat-, Club-,
Gemein- und Öffentlichen Gütern herausgearbeitet.

Anschließend ordnen die TN verschiedene Güter 
zu und diskutieren anhand von Beispielen inwiefern
sich die Variablen (Rivalität, Ausschluss) und damit 
die Einordnung der Güterart verändern können, 
bzw. sozial beeinflusst werden können. 

Zuordnung Curriculum: 07 Güter

Schlagworte: Güter, Commons, Gemeingut, All-
mende, Öffentliches Gut, Nutzung, Zugang, Eigen-
tum, Ressourcen, Ausschließbarkeit, Rivalität, Kli-
ma, Meere, Übernutzung. 

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

VORWISSEN VORBEREITUNG

Empfohlenes Vorwissen: 

• Grundbegriffe zu Ressourcen 
(v.a. zu Klimawandel, Regeneration, Nutzung) 

Mögliche Methoden oder Module im Vorhinein: 

• 04 Verhaltensprinzipien

• 06 Ressourcen Einführung 

• Druck M1 (1 für Moderation)

• Druck M2 beidseitig (1 pro Gruppe) + Zuschnitt

• Evtl. Druck M3 (DIN A3) (1 pro Gruppe)

• Pro Gruppe 10 Papierzettel (ca. A6 oder A7) so 
falten, dass sie wie ein Dach „stehen“ - anfangs 
3-4 pro Gruppe bereithalten

• Tafel oder Flipchart bereitstellen
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Gemeingüter und andere Güterformen



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

10 Einstieg Brainstorming Güterarten Paar MK, Tafel, Stifte

8 Fischerspiel Erklärung Plenum 
Erklärung

Papierzettel 
(Fische) 

12 Fischerspiel in 2-4 Runden: Gruppen Papierzettel, 
M1 

15 Reflexion und Erarbeitung Gütertypen Plenum
Diskussion

Optional: 
M5, Folie 1-3

Tafel, M4

Alternativ: M5 Folie 4

15 Einordnung Beispiele Gruppen M2, M3 

5 Sicherung Plenum Optional:  M5 Folie 5

20 Kritische Diskussion der Einordnung und Bedingungen Plenum M4

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)   ... das Prinzip der rivalen Nutzung sowie der sozialen Ausschließbarkeit erläutern. Güter in das 
Schema von Privat-, Club-, Gemein- und öffentliches Gut einordnen.

■■■  7.1)   ... erläutern, inwiefern öffentliche Güter in einer marktwirtschaftlich geprägten Gesellschaft sys-
tematisch aus dem persönlichen Wahrnehmungsraster fallen können. 

■■■  7.2)   ... im globalen bis zum lokalen Maßstab den realen Umfang der öffentlichen Güter und der All-
mendegüter skizzieren und verschiedene Beispiele darstellen.

■■■   7.2)   ... anhand ausgewählter Beispiele (z.B. Weltklima, Ozeane) analysieren, wie ursprünglich nicht-
rivale öffentliche Güter durch eine steigende Nutzungsrate zu rivalen Gemeingütern wurden. 

■■■   7.2)   ... erläutern, inwiefern die Ausschließbarkeit von Gütern durch sozial definierte Zugangs- bzw. 
Eigentumsrechte 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. 
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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, Mode-
ration und Zeitrahmen variieren. Prinzipiell entspricht dies einer zeitlich ambitionierten, d.h. eher dichten Varian-
te. In der Regel können bei längerem Zeitrahmen einzelne Abschnitte problemlos ausgedehnt werden. 

Zeit Ablauf Format Materialien

10 Einstieg Brainstorming Güterarten

Die Teilnehmenden (TN) überlegen sich in Paaren, welche ver-
schiedene Arten und Beispiele von Gütern sie kennen. 

Ihre Ideen schreiben sie jeweils auf eine Moderationskarte (MK) 
und befestigen diese auf einer gemeinsamen Fläche (z.B. Tafel). 

Die Moderation (Mod.) sorgt ggf. für eine gewisse Clusterung und 
fasst das Fazit, dass sich Güter nach verschiedenen Gesichts-
punkten unterscheiden lassen und wir uns heute mit einer be-
stimmten Unterscheidung genauer befassen. 

Paare MK, Tafel, Stifte

siehe M4

8 Fischerspiel Erklärung 

Die Mod. teilt die TN in 3-8 Gruppen á 3-5 Personen ein und 
schafft in der Mitte etwas Platz. Hier befindet sich ein imaginärer 
See in dem alle Gruppen gemeinsam fischen können. Dort platziert
sie pro Gruppe 3-4 „Fische“ (gefaltete Papiere). 

Die Mod. erklärt das Spiel:

• Die Gruppen sind Fischerfamilien und in der Mitte ist der ge-
meinsame Fischgrund (See/Teich) mit Fischen darin. 

• Pro Runde darf jede Gruppe 1-3 Fische entnehmen. 
Zum Leben brauchen die Familien mindestens 1. 

• Die Menge schreiben sie verdeckt auf einen Zettel. Diese wer-
den dann von der Mod. aus dem See genommen.

• Nach jeder Runde, wenn alle Gruppen fischen waren, verdop-
pelt sich die restliche Menge der Fische im See, allerdings nur 
bis zu einer Obergrenze von dem 4 fachen der Gruppen-Anzahl.

Optional: kann die Mod. für die Gruppe mit den meisten Fischen 
eine Schokolade ausloben, um das Spiel anzuheizen. 

Plenum Papierzettel 
(Fische) 

12 Fischerspiel in 2-4 Runden: 

Die Gruppen schreiben die Menge der Fische auf den Zettel, die 
sie gerne fischen würden.  

Die Mod. sammelt die Zettel ein, notiert auf ihrem Spielblatt (M1, 
oder eine nicht sichtbaren Seite der Tafel) die gefischten Fische 
und entnimmt diese Summe der Fische aus dem See. 

Anschließend bzw. im selben Zuge, verdoppelt die Mod. die ver-
bleibende Menge an Fischen im See.

Gruppen Papierzettel 
(Fische)

M1 
Spielblatt
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ABLAUF AUSFÜHRLICH



Spätestens sobald der See leer ist, wird das Spiel von der Mod. als
beendet erklärt. (Ansonsten nach 3-5 Runden). 

15 Reflexion und Erarbeitung Gütertypen

Die Mod. diskutiert mit den TN folgende Fragen: 

• Was ist mit diesem Gut passiert? Gibt es reale Beispiele? 

• Was waren die Gründe für die Übernutzung?

Tipps: sollte der Teich in seltenen Fällen nicht leergefischt werden,
muss in der Reflexion zunächst darauf hingeführt werden, dass in 
den meisten Gruppen der Teich leergefischt wird. Die obenstehen-
den zwei Fragen müssen dann hypothetisch diskutiert werden. Al-
so was hätte mit mit diesem Gut passieren können? Was wären 
Gründe dafür gewesen? 

Ab den folgenden Fragen entwickelt die Mod. an der Tafel eine Gü-
terklassifikation wie in der Musterlösung (M4): 

• Werden alle frei zugänglichen Güter übernutzt? Welche nicht? 

• Warum nicht? Was sind die Unterschiede? Kennt ihr Beispiele? 

• Sind alle Güter frei zugänglich? Welche nicht? 

Nachdem die Güterarten herausgearbeitet wurden, stellt die Mod. 
sicher, dass zu jeder Güterart mindestens ein für die TN bekanntes
Beispiel genannt und im Tafelbild mit aufgeschrieben ist. 

Plenum
Diskussion

Optional: 
M5, Folie 1-3

Tafel, 
M4

Musterlösung

Alternativ: 
M5 Folie 4

15 Einordnung Beispiele

Die TN werden in (alte oder neue) Gruppen eingeteilt und bekom-
men die geschnitten Beispiele (M2) ausgehändigt, sowie ggf. die 
Matrix-Vorlage M3. 

Sie ordnen die Beispiele ein und kommen dabei in Diskussionen. 
Die Mod. steht bei Fragen zur Seite. 

Gruppen
(2-5 Pers.)

M2 

M3 

5 Sicherung

Die Mod. zeigt die Präsentation (M5) mit der Auflösung auf Folie 5. 
Die Gruppen gleichen ihre Zuordnung damit ab. Die Mod. fragt, ob 
es abweichende Zuordnungen gibt. Diese werden diskutiert. An-
sonsten fragt die Mod. vor allem, ob die Karten zu Weltmeeren und
Klima korrekt eingeordnet wurden, sodass die Bedeutung sich ver-
ändernder Bedingungen deutlich wird. 

Plenum
Sicherung

Optional M5,
Folie 5

20 Kritische Diskussion der Einordnung und Bedingungen 

• Sind die Bedingungen zur Abgrenzung der Güter fest? 

• Wodurch können sich die Bedingungen verändern? 

• Was gibt es für Beispiele? (siehe Aufgabe vorher) 

Das Tafelbild wird um die Variablen ergänzt (siehe M4), wodurch 
sich Ausschließbarkeit und Rivalität verändern können. 

Plenum
Diskussion

M4
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Tipps: je nach Vorwissen können die TN hierzu mehr oder weniger
sagen. Dann kann dieser Teil auch als Input oder zielführendes 
Unterrichtsgespräch gehalten werden. 

• Gibt es aus eurer Sicht Güter, wo ihr die Bedingungen (Nutzung 
und Zugänglichkeit) ändern würdet, wenn ihr könntet? Warum?

5 Abschluss / Puffer 

Optional: als weiterführende Beschäftigung können die TN nach 
Beispielen von gelingen Allmenden / Gemeingütern recherchieren.

90 Summe der gesamten Zeit in Minuten 

Allgemeine Tipps: Teilweise werden im gesellschaftlichen Diskurs die Güterbegriffe unterschiedlich gehand-
habt. Zum einen als Güter in ihrer „natürlichen Eigenschaft“ und teilweise als Güter im Sinne „sozial definierter
Eigentumsformen“. So kann ein Gut (z.B. Straße) in der „natürlichen Eigenschaft“ her intuitiv als Gemeingut 
oder öffentliches Gut eingeordnet werden, aber von den „sozial definierten Eigentumsrechten“ her in Privatei-
gentum sein. 

VARIANTEN

Transparentes Fischen Weniger Beispiele zuordnen

Für einen geringeren Aufwand kann das Fischer-
Spiel auch offen gespielt werden, d.h. jede Grup-
pe nimmt sich von selbstständig die gewünschte 
Menge Fische heraus. Erfahrungsgemäß läuft das
ebenfalls auf eine Überfischung hinaus. Sollte an-
schließend das Modul 07 Gelingende Allmenden 
durchgeführt werden, bietet dort der Aspekt 
„Transparenz“ aber keinen Neuigkeitswert mehr. 

Im Sinne einer zeitlichen und inhaltlichen Redukti-
on können bei M2 die Beispielkarten mit Stufe 2 
ausgelassen werden. 

Dann werden nur die Karten mit einer Stufe 1 zu-
geordnet. Stattdessen können mehr eigene Bei-
spiele überlegt werden oder die Zeit für anderes 
genutzt werden. 

ANSCHLUSSMODULE

07 Gelingende Allmenden 07 Eigentum und Geschichte  

Die TN spielen das Fischer-Spiel mit neuen, selbst
überlegten Regeln. Durch verschiedene Ereignis-
se werden ihre Regeln schrittweise erweitert. Da-
bei erleben sie, unter welchen Bedingungen Ge-
meingüter 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
Gestaltung als Gemeingut diskutieren.  

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.
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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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