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Fishing for Communication

(erfahrungsorientierte Gruppen- und Kommunikationsaktivitdit)

Kurzbeschreibung

Soziale Form

Materialien und
Organisation

Die Aktivitat ,Fishing for Communication” ist eine strukturierte,
erfahrungsorientierte Simulation, bei der kleine Gruppen unter
Bedingungen begrenzter Kommunikation eine gemeinsame Ressource
verwalten. Durch metaphorisches Spiel veranschaulichen die
Teilnehmenden Muster der Zusammenarbeit, des Wettbewerbs und der
Verhandlung. Die Aufgabe fungiert als projektives Instrument der
Gruppendynamik, das Kommunikationsbarrieren aufzeigt und
reflektiertes Lernen Uber gegenseitige Abhangigkeit und soziale
Verantwortung fordert.

Die Intervention kombiniert erfahrungsorientierte Simulation mit
strukturierter schriftlicher und dialogischer Reflexion und stitzt sich
dabei auf die Theorie des Erfahrungslernens (Kolb, 2015),
Gruppendynamik (Lewin, 1947), Forschung zu sozialen Dilemmata bei
gemeinsamen Ressourcen (Ostrom, 1990) sowie bedarfsorientierte
Kommunikationsanséatze (Rosenberg, 2015).

e Entwicklung von Kommunikationsfahigkeiten innerhalb und
zwischen Gruppen

e Untersuchung  von Kooperations-, Wettbewerbs- und
Ressourcenverteilungsverhalten

e Forderung von Verhandlungsgeschick, kollektiver
Entscheidungsfindung und strategischem Denken

e Bewusstsein fir soziale Dilemmata und gegenseitige Abhangigkeit zu
scharfen

e Erforschung emotionaler Reaktionen im Zusammenhang mit
Knappheit, Vertrauen und Fairness

o Reflexionforderung tber Inklusion, Exklusion und Konfliktlésung

e Einweisung und Gruppeneinteilung: 5-10 Minuten
e Spielsimulation (10 Runden/Tage): 20—25 Minuten
e Nachbesprechung und Reflexion: 10-15 Minuten
e [Insgesamt: ca. 45 Minuten

e Drei Kleingruppen (mindestens 3 Teilnehmenden pro Gruppe)

e Entscheidungsfindung innerhalb der Gruppen

o Reflexion der gesamten Gruppe wahrend der Nachbesprechung
e Von der:dem Moderator:in geleitete Diskussion

FUr mindestens 9 Personen plus Moderator:in

e Tafel oder Flipchart
e Tabelle mit:
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10 Zeilen (Tage)
3 Spalten (Dérfer/Siedlungen)
e Stifte/Marker

Vorbereitung e Teilen Sie die Teilnehmenden in drei Gruppen ein
e Bitten Sie jede Gruppe, einen Namen fir ihr Fischerdorf zu
wahlen

e Erklare, dass sie separate Siedlungen darstellen, die historisch
gesehen keinen Kontakt miteinander haben

e Bereiten Sie das Spielbrett mit der 10-Tage-Tabelle vor

e Bereite Fischmarken und die Spielregeln vor

Schritt-flr-Schritt-Anleitung

Schritt 1: Gruppenbildung und Identitatsbildung

Die Teilnehmenden werden in drei kleine Gruppen aufgeteilt, mit
mindestens drei Mitgliedern pro Gruppe, um eine sinnvolle Interaktion
und gemeinsame Entscheidungsfindung zu gewahrleisten.

Jede Gruppe wird gebeten, einen Namen fir ihr Fischerdorf/ihre
Siedlung zu finden. Dieser Schritt dient sowohl organisatorischen als
auch psychologischen Zwecken. Uber die einfache Identifikation hinaus
fordert die Wahl eines Gruppennamens:

die Bildung einer Gruppenidentitat

ein Geflhl der Zugehorigkeit und Eigenverantwortung

e frilhe Zusammenarbeit und Konsensbildung

e emotionales Engagement fir das Rollenspielszenario
Der:die Moderator:in betont kurz, dass jede Gruppe eine eigenstdndige
Gemeinschaft von Fischer:innen reprasentiert, die unabhangig lebt und
traditionell keinen Kontakt zu den anderen Siedlungen pflegt. Dieser
narrative Rahmen unterstltzt das Eintauchen in die Simulation und
verstarkt die Wahrnehmung von Grenzen zwischen den Gruppen, was
fir die spatere Beobachtung der Kommunikations- und
Verhandlungsdynamik wichtig ist.
Die Gruppennamen werden an die Tafel geschrieben und wahrend der
gesamten Aktivitdt bei der Erfassung der Ergebnisse und beim
Ansprechen der Teams konsequent verwendet.

Schritt 2 Narrativer Rahmen

Der:die Moderator:in stellt die Geschichte vor:

Drei Fischersiedlungen lebten am Ufer des Sees. Sie trafen sich nicht
und fischten seit Urzeiten nach einem vereinbarten Zeitplan. Eine
Gruppe fischte um 6:00 Uhr morgens, die zweite um 9:00 Uhr und die
dritte um 11:00 Uhr. Fische waren ihre einzige Lebensgrundlage.
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Fische konnten sich Gber Nacht vermehren. Es waren vier Fische notig,
um einen neuen Fisch zu zeugen. Gab es beispielsweise 13 Fische,
konnten sich nur drei Vierergruppen vermehren, was zu drei neuen
Fischen flhrte. Der See konnte niemals mehr als 20 Fische
beherbergen.

Aufgrund der BootsgrofRe und lokaler Vereinbarungen konnte jede
Gruppe pro Tag nur 0, 1, 2 oder 3 Fische fangen.

Ihr seid diese Fischer:innen. Eure Aufgabe ist es, euer Dorf in den
nachsten 10 Tagen so gut wie moglich zu versorgen.

Schritt 3: Tagliche Runden (,,10 Tage Leben”)

Flr jeden Tag:

Die Gruppen besprechen unter sich ihre Strategie

Jede Gruppe entscheidet, wie viele Fische sie fangen will (0-3)
Die Entscheidungen werden gleichzeitig bekannt gegeben
Fische werden aus dem See entfernt

vk W

Die Fortpflanzungsregel wird Gber Nacht angewendet

6. Die Ergebnisse werden auf der Tafel festgehalten
Die Gruppen werden zunachst angewiesen, nicht mit anderen Gruppen
zu kommunizieren.

Schritt 4 — Beobachtung des Prozesses
Wahrend des Spiels beobachtet der:die Moderator:in:
e Entstehung von Fihrungsrollen
e Verhandlungsmuster
e Zusammenarbeit vs. Wettbewerb
e emotionale Reaktionen
e risikofreudige oder konservative Strategien
e Versuche, Uber Gruppengrenzen hinweg zu kommunizieren

Schritt 5 — Nachbesprechung und Reflexion
Nach 10 Tagen bilden die Teilnehmenden einen Kreis.
Leitfragen:
e Welche Strategie hat eure Gruppe gewahlt und warum?
e  Wie wurde die anderen Gruppen empfunden?
e Habt ihrihnen vertraut?
e Wie hat sich die Fischpopulation im Laufe der Zeit entwickelt?
e Wann kam es zu Zusammenarbeit oder Konflikten?
e Inwiefern ahnelt dies Kommunikations- oder
Ressourcenverteilungssituationen im echten Leben?
e Was hat die Kommunikation gefordert oder behindert?
Die Teilnehmenden verbinden das metaphorische Spiel mit realen
sozialen oder organisatorischen Kontexten.
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Variationen und Differenzierung

e Erlauben Sie Verhandlungen zwischen den Gruppen nach Tag 5

e FlUhren Sie ein gemeinsames Treffen oder einen Vertrag ein

e Andern Sie die Reproduktionsregeln

e, Krisenereignisse” (Sturm, Umweltverschmutzung, Knappheit) hinzuflgen
e Rollen zuweisen (Anflhrer:in, Protokollfihrer:in, Verhandlungsfihrer:in)
Runden fir jingere Teilnehmenden verkirzen

Praktische Hinweise

e Vermeiden Sie strategische Ratschlage

e Bleiben Sie neutral

e Lassen Sie natlrliche Spannungen entstehen

e Betonen Sie das Nachdenken gegenliber dem ,Gewinnen”

e Psychologische Sicherheit ist unerlasslich
Die symbolische Distanz des Angelszenarios ermoglicht es den Teilnehmenden, sensible Themen
(Wettbewerb, Misstrauen, Fairness, Ausgrenzung) indirekt und offener zu erortern.

Nach der Simulation haben die Teilnehmenden moglicherweise Zeit fir eine individuelle schriftliche
Reflexion, bevor sie sich an der Gruppendiskussion beteiligen. Jede teilnehmende Person halt kurz fest:

e was wahrend des Spiels passiert ist,

e wie ihre Gruppe Entscheidungen getroffen hat,

e wie sie die Ergebnisse empfunden haben,

e was sie frustriert oder Uberrascht hat,

e was sie von den anderen Gruppen gebraucht hatten

e und wie die Kommunikation (oder der Mangel an Kommunikation) die Ergebnisse beeinflusst

hat.

Diese Schreibphase dient als Schritt zur Emotionsregulation und Sinnfindung und ermoglicht es den
Teilnehmenden, ihre Erfahrungen zu verarbeiten, bevor sie diese mindlich teilen.
AnschlieRend findet ein moderierter Gruppendialog statt. Die Teilnehmenden werden ermutigt, ihre
Bedurfnisse, Erwartungen und emotionalen Reaktionen klar und respektvoll zu artikulieren. Typische
Reaktionen sind Geflihle von Ungerechtigkeit, Wut, Anspruchsdenken oder Misstrauen gegenlber
anderen Gruppen. Diese Reaktionen werden als wertvolles Lernmaterial betrachtet und nicht als
Probleme, die es zu korrigieren gilt.
Der:die Moderator:in leitet die Teilnehmenden dazu an:

e die zugrunde liegenden Bedrfnisse (Sicherheit, Fairness, Uberleben, Vertrauen) zu erkennen,

e zwischen Emotionen und Anschuldigungen zu unterscheiden,

e Bedirfnisse explizit auszudriicken,

e konstruktive Kommunikation und Perspektiviibernahme zu Gben.
Das Ziel dieser Phase ist es nicht, Erfolg oder Misserfolg im Spiel zu bewerten, sondern
Selbstbewusstsein, emotionale Kompetenz und Fahigkeiten zur selbstbewussten Kommunikation zu
entwickeln.
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