EinfUhrungsgeschichte

Nachdem Sie diese Geschichte gehort haben, gehen Sie in Ihren Gruppen zusammen
und erledigen die geforderten Aufgaben.

Achtung Seenot

Sie haben mit lhren Freundinneen eine Kreuzfahrt von Triest (Italien) nach
Australien gebucht. Doch auf dem Weg dorthin zieht ein schrecklicher Sturm auf
und das Schiff gerat in Seenot. Alles geht sehr schnell und plétzlich gibt es keinen
Platz mehr in den Rettungsbooten fir einige Passagiere und Sie. Sie und einigen
anderen bleibt nichts anderes ubrig, als iber Bord zu gehen und auf im Meer
treibenden Holzsticken Schutz zu suchen. Glicklicherweise sind alle an Land
getrieben und glauben, dass sie gerettet wurden. Aber Sie finden sich auf einer
unbewohnten Insel weit vor Australien in der Nahe von Neuseeland wieder.
Nachdem Sie sich von dem ersten Schock erholt haben, erkunden Sie die Insel
und stellen fest, dass Wasser von einem Berg flieRt. Leider ist die Quelle auf dem
Berggipfel nur schwer zu erreichen. Am FuBe des Berges stehen viele
Obstbdume. Aber sind diese Friichte genieBbar? Zuriick am Strand entdecken Sie
Treibgut. Die ersten Inseltage konnen kommen.
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Gestrandet auf einer Insel: Spielregeln

Nachdem Sie diese Geschichte gehort haben, gehen Sie in Ihren Gruppen zusammen
und erledigen die geforderten Aufgaben.

Regeln
Ausgangssituation \
Ihr Schiff ist gekentert. Doch Sie haben Glick: Alle Uberleben den Untergang des Schiffes und
erreichen vollig erschopft den Strand einer kleinen, unbewohnten Insel. Als sich das Wetter
beruhigt und die warmen Sonnenstrahlen lhre nassen Kleider trocknen, stellen Sie fest, dass das

Meer einige Gegenstande vom Schiff an den Strand gespult hat: eine Schaufel, ej i
Kichenmesser, ein Taschenmesser, eine Packung trockener Streichhdlzer, zehn Lé%
grolRen Kochtopf, etwa 40 m? Segeltuch, Bucher, den Erste-Hilfe-Kasten des Schiffs und
durchnasstes Papier. Spater, als Sie in der Abenddammerung aufs Meer hinausschauen, wird

Ihnen die Abgeschiedenheit und Einsamkeit der Insel bewusst. Sicherlich werden sie nach Ihnen
suchen, vielleicht werden sie Sie finden - aber wann? Sie hatten weder Zeit noch Gelegenheit, einen

Notruf abzusetzen. Ihnen wird klar, dass Sie sich in einer Ausnahmesituation befinden, in der Sie
das Uberleben und den Alltag véllig neu organisieren mussen.

Ziel
Die oben beschriebene Ausgangssituation bildet den Handlungsrahmen fur das Planspiel, in dem
es lhre Aufgabe ist, das Uberleben aller Gestrandeten in kleinen Gruppen zu organisieren.
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Spielverlauf

1. Spielphase: Das Uberleben sichern und einen Schlafplatz auswahlen
Schritt 1: Die ersten drei Uberlebensaktionen: Was fiir ein Glick, dass alle in lhrer Klasse den \
Schiffbruch Uberlebt haben - aber jetzt mussen Sie den Alltag der ganzen Gruppe organisieren. Jedes
Mitglied lhrer Kleingruppe schreibt drei Handlungen auf, die zu ihren ersten auf der Insel gehoren
sollen. Diskutieren Sie die Vorschlage in der Kleingruppe und einigen Sie sich auf die drei wichtigsten
Aktionen. L N
Schritt 2: Einen Schlafplatz auswahlen: Der Lageplan gibt Ihnen einen Uberblick tiber die Insel. Es gibt: "
trinkbares Wasser in einem Bach, der ins Meer flielt, ..." essbare Frichte in einem dicht bewaldeten
Gebiet, " eine Lagune mit einem grofRen Angebot an Fischen und Krebsen, " einen Berg, mit zahlreichen
Felsennischen und kleineren Hohlen. Entscheiden Sie sich nun in Ihrer Kleingruppe fur einen Ort, a’
dem Sie Ihr Lager fur die unbestimmte Zeit bis zur Rettung aufschlagen wollen. Beziehen Sie folgende
Aspekte in lhre Uberlegungen ein: Schutz vor Sonne und Sturm, Entfernung zu Wasser- und
Nahrungsquellen, moégliche Rettung durch vorbeifahrende Schiffe oder Flugzeuge.

2. Spielphase: Organisation des Zusammenlebens und mogliche Rettung

Schritt 3: Organisation des Zusammenlebens: Jeder von Ihnen hat sicherlich eigene Vorstellungen
davon, wie das Zusammenleben der gesamten Gruppe auf der Insel aussehen soll, damit sie die Zeit bis

zur Rettung Uberleben kann. Deshalb missen Sie Vereinbarungen treffen, die das Uberleben sichern
und das Zusammenleben regeln. Uberlegt Sie sich, welche Aufgaben jeden Tag erledigt werden miissen,

und tragen Sie diese in das Protokollblatt ein. Denken Sie daran, dass Sie fur die gesamte Gruppe planen

- weisen Sie also den Teams bestimmte Aufgaben zu oder benennen Sie bestimmte Personen. Bevor Sie

die Planung abschlieBen, folgen Sie Schritt 4.
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Schritt 4: Malinahmen zur Entdeckung und Rettung: Naturlich hofft jedeR auf eine baldige Rettung
durch vorbeifahrende Schiffe oder Hilfe aus der Luft. Aber wie kann man auf der Insel auf sich
aufmerksam machen? Wenn Sie sich fur ein Signalfeuer entscheiden (mit einem Lichtsignal in der
Nacht und einem Rauchsignal am Tag), mussen Sie vier Personen am Tag und zwei in der Nacht fur
die Aufrechterhaltung des Feuers einplanen und dies bei der Aufteilung der anderen Teams
berucksichtigen. Haben Sie noch andere Ideen, wie Sie lhre Entdeckung und Rettung mdglich machen
kénnen?

3. Spielphase: Entscheidungsfindungsprozesse und Regeln fur Konflikte

Schritt 5: Entscheidungsfindungsprozesse: Jetzt haben Sie schon eine ganze Reihe von

N\

Entscheidungen fur die ganze Gruppe der Gestrandeten getroffen. Denken Sie dartber n
Erfahrungen Sie bisher gemacht haben. Sind Sie zufrieden oder sollten einige Dinge anders

werden? Bis zur Rettung kdnnen Monate vergehen. Was sollte als nachstes geschehen? Wahlen oder
ernennen Sie eineN einzelneN LeiterIin oder eine Fihrungsgruppe? Welche Befugnisse sollen diese
Personen haben? Werden sie kontrolliert und wenn ja, von wem und wie? Oder werden in Zukunft
alle wichtigen Dinge in der gesamten Gruppe besprochen? Wie werden dann die Entscheidungen
getroffen? Es gibt also eine ganze Reihe von wichtigen Entscheidungen fur die Zeit auf der Insel zu
treffen.

Schritt 6: Umgang mit Konflikten: In keiner Gruppe geht es immer harmonisch zu - und schon gar
nicht in einer solchen Ausnahmesituation. Stellen Sie Vermutungen darliber an, welche Konflikte
wahrend lhres Aufenthalts auf der Insel auftreten kénnten. Uberlegen Sie, wie Sie mit diesen
Konflikten umgehen wollen. Wie kénnen Sie Streitigkeiten vorbeugen? Wie wollen Sie Konflikte regeln,
die sich nicht verhindern lassen? Halten Sie das Ergebnis Ihrer Uberlegungen und Beobachtungen zu

Ihren Entscheidungsprozessen in dieser Phase des Spiels auf dem Protokollbogen fest.

' 4
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4. Spielphase: Auf Konflikte reagieren (Ereigniskarten)

Die Ereigniskarten beschreiben Situationen und Konflikte, die das Zusammenleben
auf der Insel und die von Ihnen entworfene Organisationsform auf die Probe
stellen. Diskutieren Sie die Ereignisse in der Kleingruppe und entscheiden Sie, wie
Sie mit dieser Situation umgehen wollen - ggf. kénnen Sie die Konflikte zum Anlass
nehmen, die bisher erarbeiteten Strukturen zu verandern.

5. Spielphase: Bewertung im Plenum -

In dieser letzten Phase des Spiels stellen alle Kleingruppen ihre Entscheidungen und
Organisationsstrukturen im Plenum anhand der Protokollbégen vor. Hier kdnnen
die verschiedenen Modelle des Zusammenlebens verglichen, diskutiert, gewurdigt
und kritisiert werden. Dabei werden sicherlich interessante Fragen auftauchen, die
Sie weiter diskutieren konnen: Was haben Sie Uber das Zusammenleben von
Gruppen und Gesellschaften gelernt? Wie denken Sie nun Uber zentrale Aspekte wie

Gerechtigkeit, Macht und Gewalt, Recht, Sozialverhalten, Privateigentum? An

welchem Punkt wurde die Situation auf der Insel politisch? Und was ist Uberhaupt
Politik?




Ereigniskarten

4. Spielphase: Auf Ereignisse reagieren

Die Ereigniskarten beschreiben Situationen und Konflikte, die das Zusammenleben

auf der Insel und die von Ihnen entworfene Organisationsform auf die Probe stellen.
Diskutieren Sie die Ereignisse in der Kleingruppe und entscheiden Sie, wie Sie mit
dieser Situation umgehen wollen - ggf. konnen Sie die Konflikte zum Anlass nehmen, \

die bisher erarbeiteten Strukturen zu verandern.

A
Manche erkranken an Fieber und konnen keine Arbeit mehr
verrichten.

Sie haben es mit einer Hitzewelle zu tun, und nicht alle /
konnen damit umgehen. Viele sind nicht zur Arbeit
erschienen.

Zwei Personen sind mit einigen der Regeln nicht mehr
einverstanden und wollen die Gruppe verlassen.

Zwei Personen kehren nicht von der Jagd zuruck.

Die Lebensmittel werden knapp und eine Person hat
heimlich mehr genommen, als ihr zustand.




Kritisches Denken - Welche Fragen helfen, weiterzukommen?

Nach Ansicht der American Philosophical Association erfordert kritisches Denken
einerseits eine kritische Haltung, d.h. die grundsatzliche Bereitschaft, Dinge zu hinterfragen
und ihnen auf den Grund zu gehen. Zum anderen erfordert es spezifische kognitive
Fahigkeiten, um Fragen stellen zu konnen, eigenstandig zu recherchieren, Informationen
zu analysieren und zu bewerten und schlieB3lich zu begrindeten und erklarbaren Urteilen
zu kommen.
\

Die folgende Liste von Fragen soll lhnen helfen, bei der Umsetzung des Planspiels
kritischer zu denken.

Wahrend der Erklarung des Plan-/Simulationsspiels: L N
e Warum ist das passiert?
e Wer hat den Schaden verursacht?
e Was ist das zu l6sende Problem?
e Welche Annahmen treffen Sie? ’
e Was ist wichtig?
e Welche Gedanken sind wirklich wichtig und spiegeln die Realitat am besten wider?

Waéhrend des Plan-/Simulationsspiels:
e Wo und wie kdnnten Sie weitere Informationen erhalten?
e Wohin wurden Sie gehen, um Antworten auf dieses Problem/diese Frage zu erhalten:
e Wie glaubwurdig sind die Quellen, die Sie zu kennen glauben?
e Gibt es verschiedene Quellen zu dieser Frage?
e Werden die Argumente durch Daten oder Beobachtungen gestutzt?
e Warum denke ich, dass ich dieses oder jenes weil3?
e Wurden die Entscheidungen auf der Grundlage von eindeutigen Beweisen getroffen?
e Was wurde passieren, wenn ...?
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Kénnen Sie dies mit ... vergleichen?

Wie wurden Sie Uber ... denken?

Wie unterscheidet sich dieser Fall von anderen Situationen?

Werden alle Standpunkte fair behandelt?

Wer wirde am meisten von einer Entscheidung profitieren?

Wer wurde davon betroffen sein?

Was war der Zweck von ...?

Was starkt seine/ihre Position? \
Ist die Absicht hinter jedem neuen Gedanken klar?

Was sollte noch berucksichtigt werden?

Wie wird es X oder Y verandern?

Wie wurde es sein, wenn ...?

Was kénnte passieren, wenn ...? T
Welche anderen Ergebnisse hatten eintreten kdnnen?

Was hatte stattdessen geschehen sollen?

Nach dem Plan-/Simulationsspiel: ’
Was kdnnte die ganze Geschichte sonst noch verandert haben?
Welche Schlussfolgerungen kdnnen Sie ziehen?

Welche Position haben Sie in dieser Situation eingenommen?
Gab es einen Wendepunkt?

Hatte es auch eine bessere Alternative gegeben?

Wo hat sich die Geschichte verandert?

Was hatten Sie anders geldst? - Wie wirden Sie mit ... umgehen?
Wie hatten Sie die Sache anders angehen konnen?

Stimmen Sie mit ... Uberein?

Kénnen Sie die Handlungen von ... verteidigen?

Wurden alle Gedanken zu einem Problem gesammelt?




Waren alle Parteien an der Entscheidung beteiligt?

Inwieweit unterscheidet sich ein neues Argument von den bisherigen?

Gibt es nur eine Losung oder mussen mehrere Gesichtspunkte berutcksichtigt
werden, um eine Gesamtldsung fur den Einzelnen und die Gemeinschaft zu
finden?

Gibt es Uberhaupt eine Losung, oder nur eine Teilldsung?

Ist eine erreichte Lésung besser als die Ideen und Vorschlage eines/einer

Einzelnen? \
Was sind die Folgen einer getroffenen Entscheidung?

Was sind die negativen Folgen der getroffenen Entscheidung(en)?




