Wechselwirkungen als Thema im Politikunterricht

Zur Nutzung des Simulationsspiels " ecopolicy"
Philipp Portscheller

Gesamtgesellschaftliche Betrachtungsweisen, die die Wechselwirkung unterschiedlicher gesell-
schaftlicher Bereiche thematisieren, sind im Politikunterricht untblich, weil sie sich kaum induk-
tiv erschlie3en lassen. Simulationsspiele wie "ecopolicy" kénnen hier neue methodische und in-
haltliche Wege ebnen und Lernchancen erweitern. Dies wird an drei unterschiedlichen unterricht-
lichen Ideen gezeigt.

Ein Blick in die Schulbtcher fur den Politikunterricht macht die unterrichtlichen Vorge-
hensweisen in diesem Fach praktisch deutlich. Im Mittelpunkt einer Unterrichtsreihe
steht ein gesellschaftlicher Teilbereich, ein politisch relevantes Thema, héaufig als per-
sonlich gefasste Fragestellung formuliert, dessen sachlicher Gehalt aufgearbeitet wird
und bei dem konfligierende Interessenlagen exemplarisch in den Blick geraten. Die
Nutzung vielfaltiger Methoden wie Textanalyse und statistische Analyse, Planspiele, Di-
skussionsrunden und Befragungen vermitteln ein Handwerkszeug, um sich den immer
komplexen Gegenstanden zu nahern.

Ein Beispiel:

"TEAM 3 - Arbeitsbuch fur den Politikunterricht" (1) zeigt knapp einige Bereiche der Umweltproblematik
auf und konzentriert sich u.a. auf das Thema "Auto" ("K6nnen wir noch bedenkenlos mit dem Auto fah-
ren?"). In Selbstbefragungen und Befragung anderer kdnnen Schillerinnen und Schiler unterschiedliche
Meinungen kennen lernen, die durch die Facetten zum "Streit um die Okosteuer" zu einer 6ffentlichen
Auseinandersetzung zuriickfihren. Eine "Zukunftswerkstatt Auto" gibt umfangreich Gelegenheit, gesam-
melte Argumente, Erkenntnisse, Einsichten und personliche Stellungnahmen in einer gesellschaftlichen
Vision zu spiegeln.

Die bewahrte Vorgehensweise, die exemplarische Bearbeitung gesellschaftlicher Teil-
bereiche oder Teilprobleme, erlaubt Schilerinnen und Schilerinnen kaum einen Blick
auf gesamtgesellschaftliche Wechselwirkungen; denn eine materialorientierte Erarbei-
tung und Reflexion solcher Bezlige ist ausgesprochen schwierig, und das nicht nur in
schulischen, auch in wissenschaftlichen Kontexten. Dort gehdren gesamtgesellschaftli-
che Analysen typischerweise zu den Spatwerken. Es ist das Feld der schon langst Eta-
blierten. In der Schule begnigt man sich, wenn Utberhaupt, mit an Kérpermodellen
orientierten Gesellschaftsbildern, die Ordnungssysteme reprasentieren: Das Kreislauf-
modell der Wirtschatft ist ein klassischer Inhalt des Politikunterrichts.

Dass aber mehr als nur Teilbereiche fokussiert oder statische Gesellschaftsanatomie
betrieben, dass vielmehr eine Gesellschaft auch als vielféltig rickkoppelndes Systeme
begriffen und damit fir die so entstehenden Entscheidungs- und Steuerungsprobleme
sensibilisiert wird, ist sicherlich gewlinscht Schliel3lich erwartet man, dass Schtlerinnen
und Schiler allein einen Begriff von "gesellschaftlicher Verflechtung" haben. (2) Gesell-
schaftliche Simulationsspiele wie "ecopolicy” kénnen die Liicke im bisherigen Unterricht
flllen helfen und eine virtuelle Anschauung von wechselwirkenden Prozessen liefern.



"ecopolicy"” - ein beispielhaftes Simulationsspiel

Die fur Schule und den Unterricht geeigneten Simulationsspiele zeigen mittlerweile ein
vielfaltiges Bild. Einige Vertreter dieses Genres reussierten schon zu "DOS-Zeiten".
"Hunger in Afrika" und "Landwirtschaft im Sudan" aus der Reihe "Software flr Geogra-
phie" der Universitat Nirnberg simulieren beide einen bauerlichen Betrieb in der Sahel-
Zone, den es so geschickt zu fuhren gilt, dass man unregelméaiig auftretenden Durre-
jahre und Bodenerosion durch Starkregen Uberlebt. In "SimCity" regiert und entwickelt
man als Blrgermeister eine Stadt. Bei "Caesar II", "Colonization”, "Anno 1602" und
"Imperialismus II" ist wirtschaftliches und politisch-strategisches Denken vor histori-
schen Kulissen erforderlich.

Im Vergleich zu diesen Angeboten hat “"ecopolicy” fir die hier entwickelten Zielsetzun-
gen eine Reihe von Vorteilen:

. Es ist eine vergleichbar Uberschaubares Spiel mit einem gesamtgesellschaftli-
chen Ansatz.

. Es bietet drei unterschiedliche gesellschaftliche Szenarien, die einem Entwick-
lungs-, einem Schwellen- und einem Industrieland entsprechen.

. Es offnet den Spielenden in einzelnen Lebensbereichen vollstandig die Sicht in
die internen Wirkungsgefiige einschlief3lich ihrer Dynamik.

. Es ermdglicht die Abwandlung der internen Wirkungsgeftige.

"Spielerinnen und Spieler kdnnen zwischen drei verschiedenen Gesellschaften wéhlen, in deren jeweili-
ges Szenario eine zugehorige und vorzuglich gestaltete Graphik und ein Sprecher einfiihren. Zur Steue-
rung einer Gesellschaft, man hat die Auswahl zwischen einem Entwicklungs-, einem Schwellen-
und einem Phantasieland namens Kybernetien, bekommen die Spielenden Aktionspunkte zugeteilt, die
sie als Ressourcen in vier von acht Lebensbereichen investieren kénnen(Sanierung, Produktion, Aufkl&-
rung, Lebensqualitat). Jedem einzelnen Lebensbereich (weitere, nur indirekt ansteuerbare sind Poli-
tik,Bevélkerung, Umwelt und Vermehrungsrate) ist, unterschiedlich je nachgewdahlter Gesellschaft, eine
bestimmte Punktzahl zugeordnet. Investitionen fiihren iiber Wechselwirkungsprozesse zu Anderungen
des Punktestandes in den Lebensbereichen und damit auch zur Anderung der Zufriedenheit in der Be-
volkerung. Sie wird als Bilanzzahl aus den Spieldaten errechnet. Ziel ist eine méglichst hohe Bilanzzahl,
der ein staatliches Ehrenamt zugeordnet ist. Eine zu geringe Bilanzzahl fuhrt dagegen unweigerlich zum
Staatsstreich.

Die Wechselwirkungen zwischen den einzelnen Lebensbereichen sind durch insgesamt 18 Tabellen-
funktionen definiert. Die Gesellschaften unterscheiden sich dabei nur in den Startwerten. Die grundle-
genden Tabellenfunktionen sind identisch mit denen in Okolopoly, die angebotenen Gesellschaftstypen
findet man &hnlich auch in dem Vorgangerprodukt. ... Wer in den Club der kybernetischen Denker aufge-
nommen worden ist, kann sich in 'ecopolicy’, in Okolopoly ist das ebenfalls méglich, seine eigene Gesell-
schaft konstruieren, eigene Startwerte und Tabellenfunktionen definieren.

‘ecopolicy’ bietet auf unterschiedlichen Ebenen eine Vielzahl von Hilfen an, die den Spielstand und den
Spielverlauf jeweils reflexiv werden lassen. So werden beispielsweise in einem animierten Flussdia-
gramm die Wechelwirkungsvorgange abgebildet, jeden einzelnen Bezug zwischen den Lebensbereichen
kann man sich einschlie3lich der Tabellenfunktionen erlautern lassen. Der Erfolg bzw. Mil3erfolg wir
nach jeder Spielrunde angezeigt, der Zustand, die Qualitdt eines Lebensbereiches und
seine Entwicklung tUiber den Spielverlauf lassen sich jederzeit einsehen, um eventuell die Spielstrategie
entsprechend anzupassen. Liniendiagramme zeigen nach Spielende die Entwicklung aller Lebensberei-
che an. ..." (3)



Auch wenn "ecopolicy" und dem Vorgangerprodukt "Okolopoly" aufgrund seiner Gestal-
tung eine hohe didaktische Qualitat attestiert werden, um in die Probleme wechselwir-
kender Systeme einzufiihren, aber auch, um die Grundkonzeption von Simulationsspie-
len Uberhaupt zu begreifen, bedarf es geschickter unterrichtlicher Arrangements, damit
die Qualitaten dieses Spiels tatsachlich gewinnbringend genutzt werden konnen.

Unterricht und "ecopolicy”

Drei unterrichtliche Kontexte unterschiedlicher Reflexionstiefe, aber auch unterschiedli-
cher Intention werden vorgestellt:

. Das Kabinett
. Wirtschaft und/oder Umwelt
. Teufelskreise im Entwicklungsland.

Das Kabinett

Man sieht sich im Unterricht doch recht haufig mit der Auffassung konfrontiert, dass die
Regierenden ("die da oben") problemlos das politisch auf den Weg bringen kénnten,
was gut ist, wenn sie denn nur verstandig und anstandig genug waren. Alle Malaisen
erscheinen in solchem Licht als Resultat der Unvernunft und Schlechtigkeit des regie-
renden Personals, kurz: Im Alltagsbewul3tsein wird die Komplexitét politischer Prozes-
se haufig unterschatzt. Reizvoll kann es deshalb sein, Schilerinnen und Schilern ein-
mal virtuell die Macht in die Hande zu geben und sie in die Lage zu versetzen, eine Ge-
sellschaft durch eigene Entscheidungen zu steuern. Sie sind das allméachtige Regie-
rungskabinett.

Schuilerinnen und Schiler bekommen eine kurze Einfuhrung in das Handling des
Spiels und Hinweise auf die Voreinstellungen: Wahle das Land Kybernetien und schal-
te die Mdglichkeit zufélliger Ereignisse aus. Wahrend des Spiels lasst sich der politi-
sche Erfolg Uber die Farbe der Punkteskalen zu den Lebensbereichen ablesen: Wie
Ublich steht die Farbe "rot" fur Gefahr und mangelnde Entwicklung, die Farbe "grin"
dagegen fur Erfolg und Stabilitdt. Zum Verteilen von Aktionspunkten ist wichtig zu wis-
sen, dass die Produktion gegen Kosten (Beispiel: Flachenstilllegungen) auch gesenkt
werden kann.

Folgende Arbeitsaufgaben sind denkbar:

. Bestandsaufnahme: Die Spielgruppe, das Kabinett verfasst anhand der Szena-
rieninformation aus den Eingangsgraphiken einen internen Kurzbericht Uber den
Lage des Landes und entscheidet grob tber die zukinftigen politischen Aufga-
ben.

. Interessenvertretung: Die Ressorts im Kabinett (Umwelt, Wirtschaft, Bildung usw.)
werden verteilt. Jeder hat fir das das Wohl des Landes und fur seinen Bereich
zu argumentieren. Eine "Kanzlerin" oder ein "Kanzler" bestimmt die Richtlinien der
Politik, entscheidet bei Uneinigkeit Uber die Verteilung der Aktionspunkte.

. Regieren: Das Land wird durch die Verteilung von Aktionspunkten regiert. Insbe-



sondere eine erfolgreiche Strategie des Regierens sollte umfangreicher dokumen-
tiert werden. Das Spiel bietet dazu hinreichend Hilfen.

Wenn Schilerinnen und Schiler, das gilt aber insbesondere fur Lehrerinnen und Leh-
rer, sich um eine erfolgreiche Steuerung der Gesellschaft bemihen, kann der Weg zum
Erfolg steinig sein, der Uberblick Gber den Stand und die Verflechtung einzelner Le-
bensbereiche nicht im notwendigen Umfang gelingen, obwohl das Spiel zu jeder Zeit
vollstandige Information uber Entwicklung und Spielstand bereit halt. Unterrichtende
sollten in Abschatzung zumutbarer Frustrationstoleranz einen Weg zum Erfolg oder ein
gezieltes experimentelles Probieren unterschiedlicher Strategien unterstiitzen kénnen
(Material 1).

In der Regel kreist die Auswertung des Spiels in einem Rundgesprach um drei Ge-
sichtspunkte:

. um die Erfahrung relativer Unkalkulierbarkeit der zu steuernden Gesellschaft trotz
besten Bemuhens, also um die Erfahrung von Komplexitat,

. um den Realitatsgehalt des Spiels und - in der Regel damit verbunden -

. um den Sinn des Spiels (5).

Damit Gesprache und Diskussionen zum Spiel nicht vorschnell durch eine zu triviale
kritische Pose auslaufen ("Das Spiel taugt nichts, weil die Arbeitslosigkeit keine Rolle
spielt."), kann es sinnvoll sein, abschlie3end Rollen fur beispielsweise eine Podiumsdi-
skussion zu verteilen, die von Kritikern und Beflrwortern dieses Spieltyps besetzt ist.
Gegebenenfalls wird man Uberlegungen zum prinzipiellen Determinismus des Spiels
anregen mussen. Es gibt einen sicheren Weg zum Erfolg, wenn man uber das vollstan-
dige Wissen zu dieser virtuellen Gesellschaft handelnd verflgt, es gibt richtige und es
gibt falsche Entscheidungen. In der realen Gesellschaft werden aber auf dem Hinter-
grund unterschiedlicher Wertesystem identische Entscheidungen und Entscheidungs-
folgen unterschiedlich bewertet. Dieses lasst sich in "ecopolicy” im tbrigen erst abbil-
den, wenn man im Spiel seine eigenen Wirkungsgeflige implementiert.

Wirtschaft und/oder Umwelt

Wirtschaft und Umwelt kdnnen im Politikunterricht an ganz unterschiedlichen Beispie-
len in den Focus der Aufmerksamtkeit geraten, sei es eher lokal mit einem Streit um ei-
nen Flachennutzungsplan und verbunden mit der Frage von Birgerbeteiligung, sei es
eher global, wenn es um "Verkehr und Verkehrsaufkommen" geht. Immer wird man
sich recht konkret und detailreich mit offenkundigen oder versteckten Problemen, polti-
schen Zielsetzungen, konfligierenden Interessen und umstrittenen Losungen auseinan-
dersetzen. Auch wenn implizit und explizit Wechselwirkungen in den Blick geraten, so
wird man im Unterricht immer wieder feststellen, dass im Dschungel der wieder schnell
vergessenen Details der Blick auf das Ganze verlorengeht, Argumentationsketten, die
Wechselwirkungen zeigen, unvermittelt abbrechen. "ecopolicy” kann hier genutzt wer-
den, um das Thema der Wechselwirkungen als Abschluss eines wie auch immer ge-
stalteten Themas aus diesem Bereich starker zu akzentuieren. Und zugleich kann die
Chance an dieser Stelle genutzt werden, die Konstruktion solcher und &hnlicher Spiele
reflexiv werden zu lassen.



Damit Schulerinnen und Schuler im Unterricht mehr als nur die letzte Unterrichtsstunde
im Blick haben und mitbedenken, dass das gesellschaftliche Umfeld jeweils erheblich
komplexer ist als der kleine, unterrichtliche relevante Zugriff und zugleich die von "eco-
policy" genutzten gesellschaftlichen Dimensionen in den Blick geraten, kdnnen - unter-
richtsbegleitend - "aktuelle Minuten" genutzt werden, in denen jeweils eine kleine Grup-
pe von Schilerinnen und Schuler die Aufgabe haben, aus der in einer Woche anfallen-
den Inlandsnachrichten eine interessante herauszusuchen und vorzustellen. Die gesell-
schaftlichen bzw. politischen Bereiche, die zur Auswahl stehen, sollten zur Vorberei-
tung auf das Spiel "ecopolicy" @hnlich oder identisch mit den dort verwendeten gesell-
schaftlichen Lebensbereichen sein. Denkbar ist beispielsweise eine grof3e Pinnwand,
an die die vorgestellten Nachrichten den jeweiligen Bereichen zugeordnet werden (Ma-
terial 2).

Die vorbereitende Information zum Spiel kann und die Moderation des Spiels kann so
erfolgen wie schon dargestellt. Schilerinnen und Schiiler sollten fur sich deutlich die
herausgehobene Relevanz der Produktion und hier den Kern des Vesterschen Spielan-
satzes erfassen: Wen man die Produktion nicht ab einem bestimmten Niveau drosselt,
wird eine immens steigende Umweltbelastung den Menschen jede Lebensqualitat neh-
men.

Ein Teil oder alle Schilerinnen und Schuiler kénnen sich vertieft Gber die Spieloberfla-
che hinaus mit dem internen Konstruktion des Spiels auseinandersetzen, mit den tber
Tabellenfunktionen dargestelliten Wechselbeziehungen einzelner Lebensbereiche und
der daraus resultierenden Dynamik. Die Materialien 3 und 4 unterstitzen hier die Ent-
schlisselung des Spiels und damit die Reflexion des Mediums selbst, die stellvertre-
tend fur diesen Spieletypus gelten kann. In einer Gesamtwirdigung kann man die Aus-
sagen des Spiels auf dem Hintergrund des Unterrichts selbst besprechen: Im Mittel-
punkt stehen Wechselwirkungen und deren Ausformulierung. Alle Materialien gibt es
als Arbeitsblatter und auch am Bildschirm abrufbare lokale Internetseiten, so dass
Schilerinnen und Schiler eine spielbegleitende Arbeitsumgebung vorfinden kénnen.
Die Materialien 5 und 6 stellen einen Teilausschnitt von "ecopolicy” mit dem Modellbil-
dungswerkzeug Dynasys nach, ein Angebot fir diejenigen, die beispielsweise im Be-
reich der Differenzierung Informatik

Teufelskreise in Entwicklungslandern

Typischerweise wird man sich beim Thema Entwicklungslandern mit dem Komplex der
Indikatoren und mit dem Komplex der Ursachengeflechte, historische, externe und in-
terne auseinandersetzen und hier jeweils die Faktoren aufarbeiten, mit deren Hilfe die
Schwierigkeiten der Entwicklungsprozesse selbst deutlich werden kdnnen. So hindern
Armut und Verschuldung die Entstehung einer Infrastruktur, die gerade aus der Armut
herausfuhren kann.

Wenn Schilerinnen und Schiler nach einer Unterrichtsreihne zum Thema "Entwick-
lungslander” die Regierung von "Kyborien" in "ecopolicy" tbernehmen, kénnen sie die
erheblichen Schwierigkeiten erfahren, im Simulationsspiel zu einem hier definierten Er-
folg Fortschritt zu kommen. Der Weg gleicht einer Passage durch ein Nadelohr. Unter



Umstanden wird man als Unterrichtender, wenn auch nicht vorschnell, die eine oder
andere Hilfestellung geben missen. Das Material 1 informiert Lehrerinnen und Lehrer
im Uber einen sicheren Weg zur Uberwindung der in das Spiel implementierten politi-
schen Steuerungsprobleme. Schuilerinnen und Schiuler erhalten durch Material 5 und
Material 6 zusatzliche Hilfen, die in einem experimentellen Umgang mit der Vergabe
von "Aktionspunkten” die Simulation transparent werden lassen.

Folgende Arbeitsaufgabe sind denkbar:

"ecopolicy" beschreibt die Lage der Bevdlkerung von Kyborien nach einem Staats-
streich mit den Worten "Hunger", "Not" und "Verzweiflung", méglicherweise durre, we-
nig anschauliche Begriffe, wenn man sich mit den Problemen der Entwicklungslander
lediglich Uber dieses Medium auseinander setzt. Zur Kontrastierung, aber auch zur Ein-
schatzung der emotionalen Wirkung beider Darstellungsarten durch die Schilerinnen
und Schuiler kann es deshalb sinnvoll sein, das Spiel durch konkrete Situationsbe-
schreibungen aus diesen Landern zu erganzen, die von den Schilerinnen und Schu-
lern eventuell selbst zusammen getragen werden kénnen (zum Beispiel Material 7).

Ausblick: Wechselwirkungen als facherverbindendes Thema

Alle unterrichtlichen Erfahrungen mit wechselwirkenden Systemen zeigen, dass eine
Auseinandersetzung mit ihnen reizvoll, immer aber auch das Bohren dicker Bretter ist:

. Die Themen sind von hoher gesellschaftlicher und fachlicher Bedeutung. Man
denke an "Bevolkerungsentwicklung und Bevolkerungsprognosen”, an "Kohlen-
stoffdioxid und Klimaeffekte" oder an die "Okologie des Wachstums".

. Die Themen sind inhaltlich und methodisch reichhaltig. Sie erfordern Sachkennt-
nis und gedankliche Experimentierfreude.

. Die Themen verbinden unterschiedliche schulische Facher miteinander. Wer sich
mit der Kohlenstoffdioxidproblematik auseinandersetzt, berthrt biologische Berei-
che ebenso wie 6konomische und geographische.

. Die Themen erlauben unterschiedliche Tiefenscharfe bei der Analyse, die Spanne
reicht von der Darstellung qualitativer Bezlige bis zu quantitativen Modellen.

"Wechselwirkungen" als Themenfeld kdnne ein curricularer Schwerpunkt in einer Schu-
le sein.

Anmerkungen:

(1) Vgl. Mattes, Wolfgang (Hg.): Team 3. Arbeitsbuch fir den Politikunterricht. Paderborn 1999. S.
127 ff.

(2) Vgl Ministerium fur Schule und Weiterbildung, Wissenschaft und Forschung des Landes Nordr-
hein-Westfalen (Hg.): Richtlinien und Lehrplane fur die Sekundarstufe Il - Gymnasium/Gesamt-
schule in Nordrhein-Westfalen. Sozialwissenschaften. Frechen 1999. S. 16 ff.

(3)  http://www.learn-line.nrw.de/angebote/neuemedien/nmeinzel/ecopol.htm

(4) Vgl Vorschlag aus dem Handbuch zu "ecopolicy”, S. 98 ff,

(5) Siehe Anmerkung 1



Materialien

Material 1:

Material 2:

Material 3 :

Material 4:

Material 5:

Material 6:

Material 7:

Material 8:

Lehrerinformation: Verteilung von Informationspunkten beim Spiel "Ky-
bernetien" und "Kyborien" fir eine politische erfolgreiche Steuerung
beider Landerszenarien.

Gesellschaftliche Bereiche analog zu "ecopolicy”

Aufgabenblatt 1 zu Kybernetien: Wie wirkt die Produktion auf die Pro-
duktion zurtick? (liegt auch als Webpage vor)

Aufgabenblatt 2 zu Kybernetien: Ist das Modell des Wirtschaftswachs-
tums in ecopolicy wirklichkeitsnah? Entspricht es beispielsweise dem
der Bundesrepublik Deutschland? (liegt auch als Webpage vor)

Aufgabenblatt 3 zu Kybernetien: Wie sieht der sichere Weg in den
Staatsstreich bei ecopolicy aus? Uberzeugt die dargestellte
gesellschaftliche Problemlage? (liegt auch als Webpage vor)

Aufgabenblatt 4 zu Kybernetien: Wie sieht die Nachbildung von
ecopolicy mit Dynasys aus? (liegt auch als Webpage mit aufrufbaren
Dynasys-Modellen vor).

Aufgabenblatt 1 zu Kyborien: Wie wirkt sich die Lebensqualitat auf die
Politik aus und die Politik auf die Aktionspunkte? (liegt auch als Web-
page vor)

Aufgabenblatt 2: Ist das Modell der Bevdlkerungsentwicklung in Kybo-
rien wirklichkeitsnah? (liegt auch als Webpage vor, dort Link zum Zeit-
artikel von Hans Christoph Buch: Verfluchtes Sudan)



Material 1

Investitionspunkte fur ein erfolgreiches Spielen von Kybernetien

Basiseinstellung ohne Ereignisse

Runde Aufklarung Lebensqualitat Sanierung Produktion

4 2 2 0
2 4 2 2 0
3 4 3 2 0
4 4 3 2 0
5 6 4 2 0
6 0 6 3 -1
7 0 6 7 -2
8 0 3 6 -1
9 0 2 7 0
10 0 2 1 -1
11 0 2 1 -3
12 0 1 1 -2

Investitionspunkte fur ein erfolgreiches Spielen von Kyborien

Basiseinstellung ohne Ereignisse

Runde Aufklarung Lebensqualitat Sanierung Produktion
1 1 4 1 4
2 5 5 2 0
3 4 5 3 0
4 5 7 2 0
5 6 5 3 0
6 0 4 2 0
7 0 8 5 0
8 0 6 0 0
9 0 3 0 0

10 0 3 0 0
11 0 3 0 0
12 0 3 0 -3
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Aufgabenblatt 1

Material 3

Wer beeinflusst was wie?
Zum inneren Aufbau von ecopolicy

Du hast bei ecopolicy gesehen, dass die einzelnen Lebensbereiche aufeinander einwirken bzw. auf sich
selbst zuriickwirken. Eine genaue Analyse dieser Wechselwirkungen ist schwer méglich, weil es zu viele
gleichzeitig sind, die aufeinander wirken. Um zu verstehen, wie das Spiel im Detail konstruiert ist, kann
man einzelne Lebensbereiche isolieren, nachbauen und so ihr Verhalten genauer untersuchen.
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Wie wirkt die Produktion auf die Produktion zuriick?
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Wirkungsfunktion Produktion auf Produktion, Hinweis: Ist die
Produktion tber 30, dann ist die Wirkung 0.

Wertetabelle:
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Aufgaben:

1. Welche Informationen erhélt man in ecopolicy

Uber die Rickwirkung der Produktion auf die
Produktion und wie findet man die links
stehende Wirkungsfunktion (Tipp: Gehe Uuber
das Stellwerk).

. Entnimm dem Spiel, wie die Produktion auf die

Produktion wirken soll. Was passiert, wenn man
in der Produktion mit 12 Aktionspunkten beginnt
und keinen Punkt investiert in der nachsten, in
der Ubernachsten Runde usw. Fertige eine Wer-
tetabelle an und zeichne einen entsprechenden
Graphen (x-Achse: Runde, y-Achse: neuer
Stand der Produktion)

Runde

alter Stand
der Produk-
tion

Wirkung der
Produktion

neuer Stand
der Produk-
tion

12

1

13
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Aufgabenblatt 2

Material 4

Wer beeinflusst was wie?
Zum inneren Aufbau von ecopolicy

Simulationen haben eine Vorstellung von der Wirklichkeit, ein sogenanntes Modell. Modelle haben mehr

oder weniger Ahnlichkeit mit der Wirklichkeit.

Ist das Modell des Wirtschaftswachstums in ecopolicy wirklichkeitsnah? Entspricht es
beispielsweise dem der Bundesrepublik Deutschland?

2400
2300
2200
2100
2000
1900
1300
1700
1600
1300

BIP (Millizrden Cih)

Bruttoinlandsprodukt (BIP)

o

Aufgaben

1.

1975 19580 1835 1990 19935 2000

Jahr

Bruttoinlandsprodukt Deutschland West in Preisen von 1985

Beschreibe die wirtschaftliche Entwicklung der
Bundesrepublik Deutschland (West).

. Vergleiche die wirtschaftliche Entwicklung der

Bundesrepublik Deutschland mit dem Modell der
wirtschaftlichen Entwicklung in ecpolicy, zu dem
du die Graphik gezeichnet hast. Stelle Unter-
schiede und Gemeinsamkeiten fest.

. Beurteile die Wirklichkeitsndhe des Modells.

Fiur die Gesamtbeurteilung von ecopolicy etwas
mehr Gber die wirtschaftlichen Entwicklungen
und Probleme in einem Industriestaat zu wissen.
(siehe unten, Uber das digitale Arbeitsblatt be-
kommst du die Daten als Dateien)

Jahr

1978
1979
1980
1981
1982
1983
1984
1985
1986
1987
1988
1989
1990
1991
1992
1993
1994

Arbeitslose

(1000)

993

876

889
1272
1833
2258
2266
2304
2228
2229
2242
2037
1883
1689
1808
2270
2556

Erwerbs tatige BIP (Milli-

(1000)

26219
26652
27059
27033
26725
26347
26393
26593
26960
27157
27366
27761
28486
28973
29135
28677
28316

arden

DM)

1641,6
1709,2
1727,5
1730,5
17141
1740,9
1789,4
1823,2
1863,8
1890,3
1960,5
2024,2
2118,4
2191,1
2221,0
2179,0
2230,3

Wachs- Wirtschaftsdaten Deutschland

tum (%) West: Arbeitslose, Erwerbstétige,

Bruttoinlandsprodukt in Preisen

- von 1985, Wirtschaftswachstum,
4,12 Quelle: Statistische Jahrbiicher der
1,07 Bundesrepublik Deutschland

0,17
-0,95
1,56
2,79
1,89
2,23
1,42
3,71
3,25
4,65
3,43
1,36
-1,89
2,35




Aufgabenblatt 3

Material 5

Wer beeinflusst was wie?
Zum inneren Aufbau von ecopolicy

Wie sieht der sichere Weg in den Staatsstreich bei ecopolicy aus? Uberzeugt die dargestellte

gesellschaftliche Problemlage?

Aufgaben

. Entnimm aus ecopolicy die Wirkungsfunktionen fir

nebenstehenden Beziehungen und trag sie in eine
Tabelle ein.

. Du hast am Anfang des Spiels Kybernetien folgende

Punktzahlen: Produktion: 9, Umweltbelastung 13, Le-
bensqualitét 9. Investiere alle 8 Aktionspunkte die du
am Anfang bekommst, in dem stark vereinfachten
ecopolicy in die Produktion. Was passiert?

. Schilerinnen und Schiiler, die ecopolicy gespielt ha-

ben, kritisierten, dass das Problem der Arbeitslosig-
keit nicht berticksichtigt ist. Wie siehst du das?

Produktion

Produktion

auf Umwelt-

belastung

Umweltbelas- Umweltbelas-| Produktion = Produktion Umweltbelast Umweltbela-
tung auf Le- auf Umwelt- ung stung auf Le-
bensqualitéat belastung bensqualitét

Boo~ouhrwNnro

I
g b wN Rk

0

16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30




Aufgabenblatt 4

Material 6

Wer beeinflusst was wie?
Zum inneren Aufbau von ecopolicy

Wie sieht die Nachbildung von ecopolicy mit Dynasys aus?

Aufgaben
— —
1 .
EB O . 1. Untersuche: Entspricht das Dynasys-Modell
Protiuktion einem Ausschnitt aus ecopolicy exakt?

2. Lass Simulationen laufen und vergleiche das Er-
gebnis mit den Ergebnissen zu Aufgabenblatt 1.

3. Ergéanze das untenstehende Modell, beobachte
die Simulationslaufe. Welche Vorteile, welche
Nachteile hat diese Form der Abbildung von
ecopolicy ?

Produktionstunwgchs

Prod_auf_Prod

B
P_-'
O Prciuktion

Produktionstzunwachs

Prod_auf_klmwelt
Ll _awert

Prod_auf_Prod % 6 I

Lol

Umwet&nderung

&

T -
! 11
O Leben=tualitdt |~ Tipp: Beziehungspfeile setzen und Wirkungs-
funktion als Tabellenfunktion eingeben

Anderung_Lebensouslits @

Umwwelt_auf_Lebensgual
Lebenzgual_auf_Lebenzgual




Aufgabenblatt 1

Material 7

Wer beeinflusst was wie?
Zum inneren Aufbau von ecopolicy - Entwicklungsland Kyborien

Du hast beim Spielen von Kyborien gesehen, dass die einzelnen Lebensbereiche aufeinander einwir-
ken bzw. auf sich selbst zuriickwirken. ES ist vor allen Dingen sehr schwierig, die ersten Runden ohne

einen Staatsstreich zu tberstehen. Hat man das Nadelohr allerdings gefunden, geht alles etwas einfa-
cher. Wie ist nun eine einzelne Wechselbeziehung gebaut, die zu den Problemen beigetragen hat?

Wie wirkt sich die Lebensqualitat auf die Politik aus und die Politik auf die Aktionspunkte?

Wirkung 2ul Polillc

+f

5

4

+3

+3

&] . o

I ' Leberzqualical
iy O T 12 14 1E_IB 0 70 7 TH T
2 r ! 1 T
|

-

-5
-B
=T
-8
-8
A0

Aufgaben

1. Welche Informationen erhalt man in Kyborien tber die = Ruckwirkung der Lebensqualitat auf die
Politik und wie findet man die links stehende Wirkungsfunktion (Tipp: Gehe uber das Stellwerk).

2. Entnimm dem Spiel, wie die Lebensqualitét auf die Politik wirkt. Was passiert, wenn die Lebensquali-
tat fir drei Runden gleichbleibend niedrig bleibt, namlich beim Anfangswert von 3.

3. Welche Folgen hat die Politikentwicklung fir die Aktionspunkte, die Geld und Ansehen der Politik
darstellen. Beides ist wichtig fur  den politischen Handlungsspielraum. Nutze zur Beantwortung
dieser Frage auch die zugehdrige Wirkungsfunktion.

4. Wieso kommt es so schnell zum Staatsstreich?

5. Ist das eine realistische Konstruktion?



Aufgabenblatt 2

Material 8

Wer beeinflusst was wie?
Zum inneren Aufbau von ecopolicy - Entwicklungsland Kyborien

Ist das Modell der Bevoélkerungsentwicklung in Kyborien wirklichkeitsnah?

. )
B
20 q ]
r —p E
I
" Beodihering Uermehmngsate Lebensia
1
L | L
S

Aufgaben
1. Gib an, welche Einflussfaktoren in der Abbildung fehlen.

2. Notiere dir die Startwerte von Kyborien fur die o.a. Lebensbereiche (Tipp: Sie findet man lber das
Stellwerk) und finde heraus, wenn mansich das o.a. Beziehungsgeflige anschaut: Droht ein Zusam-
menbruch der Bevolkerung oder eine Uberbevolkerung? (Test durch das Spiel: Keine Punkte
investieren).

3. Lies den ganzen Artikel von Hans Christoph Buch. Was findet sich davon im Spiel wieder, was nicht?
Wie wirkt der Artikel auf dich, wie das Spiel?

... Am nachsten Morgen besuche ich ein Feeding Center fur Mitter mit unterernahrten Kindern, das
von der britischen Hilfsorganisation Oxfam betrieben wird. "Wir haben zwei Kategorien von Patienten”,
sagt Schwester Judith aus Kenia, wahrend sie ein Kind auf die Waage legt. "Kinder unter siebzig
Prozent Normalgewicht kommen auf die Intensivstation im Compound nebenan, wo sie funfmal pro Tag
eine spezielle Didt bekommen, die aus angereicherter Milch besteht. Sobald ihr Kérpergewicht achtzig
Prozent erreicht, beginnt Phase zwei mit therapeutischer Erndhrung, bestehend aus nahrhaftem Uni-
mix-Brei. Danach sind die Kinder aus dem Schlimmsten heraus, aber ein paar Wochen spéater haben
sie erneut Untergewicht und stehen wieder mit ihnren Mittern vorunserer Tdr. ...

Hans Christoph Buch: Verfluchtes Sudan, in Die Zeit Nr. 37/1998



