M1 ARBEITSBLATT ONE UP ISLAND

Spielreflexion

Beantwortet und diskutiert folgende Fragen gemeinsam:
=» Wessen Spielfigur ist es gut ergangen und weshalb?

=» Wessen Spielfigur ist es schlecht ergangen und weshalb?

=» Wie hat das Sparschwein das Spiel verandert?

=) Falls ihr so weit gekommen seid: Hat es fiir euch einen Unterschied gemacht, ob ihr in einer Monarchie
(Epoche 1 und 2) oder in einer Demokratie (Epoche 3 und 4) gelebt habt?

Perspektivenreflexion
=) Benennt die soziale Gruppe, der eure Spielfigur angehort hat.
=) Zihlt auf, welche weiteren sozialen Gruppen es noch im Spiel gegeben hat.

=) Erliutert, wie sich euer Blick auf das Spiel verandern wiirde, wenn ihr eine dieser anderen Rollen einge-
nommen hittet.

=» Das Spiel wurde von der Arbeiterkammer entwickelt. Sie vertritt die Interessen von Arbeiter:innen und
Angestellten. Formuliert eine Vermutung, zu welchem Zweck die Arbeiterkammer dieses Spiel entwickelt hat.




M2 VOM SPIEL IN DIE VERGANGENHEIT

Eingangsfrage: Welche Probleme hast du in deiner Rolle im Spiel erlebt und gab es diese Probleme in der Vergan-
genheit auch?

Arbeitsauftrag 1:

1. Beschreibt das Bild. (Was ist auf
dem Bild zu sehen?)

2. Erklart, was auf dem Bild dargestellt
wird. (Wer kdnnten die Personen
sein? Was tun die Personen auf
dem Bild? Wie ist es zu diesem Bild
gekommen?)

3. Erdrtert, ob das dargestellte
Phanomen in der Gegenwart auch
existiert. (Gibt es das, was das Bild
zeigt, heute auch noch? Wenn ja,
wo und wie?)

Foto aus den USA, 1911, von Lewis W. Hine in der Kohlemine Ewen Breaker.

M3 VON DER VERGANGENHEIT IN DIE GEGENWART: ZEITSTRAHL ZUR
ENTWICKLUNG DES SOZIALSTAATS

Arbeitsauftrag 2:

1. Ordne die Ereigniskarten einem Zeitraum am Zeitstrahl zu. Sieh dir die Karte genau an, oft findest du Hinweise
oder sogar Jahreszahlen auf der Karte.

2. Fasse das Ereignis fir den Rest der Klasse in maximal drei Sdtzen zusammen.

3. Erklare, ob und — falls ja — wie das Ereignis im Spiel dargestellt wurde.

Meine Zusammenfassung:




Hier geht es zur digitalen
Version des Materials:

LEHR-LERN-SETTING VERTIEFUNGSMODUL: WAS IST GUTE ARBEIT FUR

MICH?
LERNZIELE

Grobziel: Die Schiiler:innen entwickeln eigene Vorstellungen, wie Arbeitsbedingungen in der Zukunft gestaltet

sein sollen und entwerfen Strategien, wie sie ihre Vorstellungen realisieren konnen.

Feinziele:

Schritt | Feinziel

STRUKTUR UND ZEITPLAN

Schritt | Zeit (Min.)

Inhalt

Sozialform/Methode

Die Schiiler:innen beschreiben ihre Vorstellungen zur Arbeitswelt in der Zukunft.

Die Schiiler:innen beschreiben ihre Vorstellungen zur gegenwartigen Arbeitswelt und formulieren
Wiinsche flr die zukinftige.
Die Schiiler:innen entwickeln Strategien, um ihre Wiinsche fir die Arbeitswelt der Zukunft umzusetzen.
Die Schiiler:innen beschreiben ihre eigenen Strategien in Form einer Prasentation und beurteilen die
Strategien anderer im Hinblick auf deren Plausibilitat.

Material

0-10

Einstieg

Lehrer-Schiiler-Gesprach
(LSG)/Plenum

Bild M1

Zuteilung der Berufe

LSG/Einzelarbeit

Arbeitsblatt M2

Arbeitsbedingungen heute
und in der Zukunft

Einzelarbeit

Arbeitsblatt M2

Strategien entwickeln

Partnerarbeit

Arbeitsblatt M2

Strategien prasentieren
und Feedback

DIDAKTISCHE UBERLEGUNGEN

Dieses Lehr-Lern-Setting bedient sich des didaktischen Prinzips der Subjektorientierung und der damit verbun-
denen Lebensweltorientierung, indem es die Vorstellungen der lernenden Subjekte zum Thema Arbeitsbedingun-
gen zum Gegenstand des Unterrichts macht.
Uber die Entwicklung von Strategien zum Erreichen der eigenen Ziele wird die im Beutelsbacher Konsens ge-
forderte Adressatenorientierung umgesetzt. Diese soll sicherstellen, dass der:die Lernende in die Lage ver-
setzt wird, eine politische Situation und seine:ihre eigene Interessenlage zu analysieren sowie diese Situation in
seinem:ihrem Interesse zu beeinflussen.

Plenum




ABLAUFBESCHREIBUNG

Schritt 1: Einstieg
Zeigen Sie der Klasse das Bild M1 Arbeitswelt der Zukunft. Fragen Sie die Schiiler:innen, wie sie sich Arbeit in
Zukunft vorstellen. Sammeln Sie die Antworten an der Tafel.

Schritt 2: Zuteilung der Berufe
Teilen Sie den Schiiler:innen Berufe zu und stellen Sie sicher, dass diese ihre zugeteilten Berufe am Arbeitsblatt
M2 notieren. Alternativ dazu kdnnen Sie auch Kértchen mit den Berufsbezeichnungen austeilen.

Berufsvorschlage: Krankenpfleger, Bauarbeiter:in, Kindergartenpadagoge, Forstarbeiterin, Kellner, LKW-Fahrerin,

Webdesigner, Softwareentwicklerin, Kéchin, Paketbot:in, Polizistin, Einzelhandelskaufmann:frau, Architekt:in,
Lehrer:in

Schritt 3: Arbeitsbedingungen

Gehen Sie mit den Schiler:innen den Arbeitsauftrag 1 am Arbeitsblatt M2 durch. Die Schiiler:innen sollen no-
tieren, wie sie die gegenwartigen Arbeitsbedingungen in ihrem Beruf einschatzen und was sie sich fiir die Zukunft
wiinschen.

Schritt 4: Strategien entwickeln

Lassen Sie die Schiiler:innen Paare oder Kleingruppen bilden. Erkldren Sie den Schiler:innen Arbeitsauftrag 2
am Arbeitsblatt. Diese sollen gemeinsam Strategien (Was miissen wir tun, damit unsere Wiinsche wahr werden?)
entwickeln, um ihre Wiinsche umzusetzen. Informieren Sie die Schiiler:innen, dass sie die Strategien nach der
Arbeitsphase vor der Klasse prasentieren miissen.

Schritt 5: Strategien prasentieren

Lassen Sie die Lernenden nun ihre jeweiligen Strategien prasentieren. Fordern Sie die Klasse auf, die Strategien
zu kommentieren und Feedback zu geben. Sie konnen plausible Strategien stichwortartig an der Tafel festhalten,
die als Ergebnissicherung weiter genutzt werden konnen.

MATERIAL
M1 ABBILDUNG ARBEITSWELT DER ZUKUNFT

Arbeitswelt der Zukunft




M2 ARBEITSBLATT: ARBEITSWELT DER ZUKUNFT

Arbeitsauftrag 1: Fllle die Tabelle aus.
1. Beschreibe in der ersten Spalte die Arbeitsbedingungen in ,deinem” Beruf heute.
2. Formuliere dann in der zweiten Spalte Wiinsche, wie die Arbeitsbedingungen in der Zukunft sein sollen.

Arbeitsbedingungen Heute Das wiinsche ich mir fiir die Zukunft

Arbeitsort (Wo arbeitet
man?)

Arbeitszeit (An welchen
Wochentagen, wie lange
und zu welcher Uhrzeit wird
gearbeitet?)

Lohn (Wie viel Geld be-
kommt man fiir die Arbeit?)

Arbeitsklima (Wie soll
miteinander in der Arbeit
umgegangen werden?)

Sicherheit und Gesundheit
(Was wird getan, damit man
gesund bleibt und keine
Unfélle passieren?)

Arbeitsauftrag 2: Einigt euch auf zwei Forderungen, die ihr euch fiir die Zukunft wiinscht. Entwickelt dann
gemeinsam Strategien, wie sich diese beiden Wiinsche erfiillen lassen. (Was misstet ihr tun, damit eure Wiinsche
wahr werden?) Denkt dabei an das Spiel und die Ereignisse auf dem Zeitstrahl. Macht euch Notizen!

Notizen:
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Hier geht es zur digitalen
Version des Materials:

LEHR-LERN-SETTING VERTIEFUNGSMODUL.:
STAATSFORMEN UND ARBEITSBEDINGUNGEN

LERNZIELE

Grobziel: Die Schiiler:innen beurteilen anhand von Beispielen, wie sich unterschiedliche
Staatsformen auf Arbeitsbedingungen auswirken.

Feinziele:
Schritt Feinziel

Die Schiiler:innen ermitteln Bezlige zwischen dem Spiel und der Realitdt im Hinblick auf Staatsformen.
Die Schiler:innen erschliefen sich die jeweilige Geschichte und beurteilen die Arbeitsbedingungen.
Die Schiiler:innen diskutieren und bewerten die These, dass Demokratie eine Voraussetzung,

aber keine Garantie fiir faire Arbeitsbedingungen ist, in der Gruppe.

Die Schiiler:innen diskutieren ihre Bewertungen im Plenum.

STRUKTUR UND ZEITPLAN

Schritt | Zeit (Min.) | Inhalt Sozialform/Methode Material

0-10 Einstieg; Fragen zu Spiel Lehrer-Schiller-Gesprach/ | Mindmap, Tafel
und Staatsformen; Plenum
Gruppeneinteilung

Gruppenphase 1 Gruppenarbeit/Gruppen- Geschichte,
Puzzle Arbeitsblatt M1

Gruppenphase 2 Gruppenarbeit/ Gruppen- | Geschichte,
Puzzle Arbeitsblatt M1

Abschlussdiskussion Plenum/Positionslinie

METHODENBESCHREIBUNG: GRUPPEN-PUZZLE

Die Methode des Gruppen-Puzzles eignet sich, um unterschiedliche Inhalte zu erschlieRen und zu diskutieren.
Dazu werden Gruppen gebildet (z.B. drei Gruppen a fiinf Schiiler:innen). Die Schiiler:innen erhalten Arbeits-
auftrige, wobei jede Gruppe einen anderen Inhalt bekommt (Gruppenphase 1). Sobald die Auftrige bearbeitet
sind, werden neue Gruppen gebildet, wobei aus jeder alten Gruppe genau eine Person in die neue Gruppe kommt
(Das wiren im genannten Fall fiinf Gruppen a drei Schiiler:innen.) (Gruppenphase 2). Damit ist jeder Inhalt in der
neuen Gruppe durch eine Person vertreten.

Gruppenphase 1 I

Gruppenphase 2




ABLAUFBESCHREIBUNG

Schritt 1: Einstieg zum Thema Staatsformen und
Gruppenbildung (etwa 10 Min.)

Fragen Sie die Schiler:innen zum Einstieg, welche
Staatsformen sie kennen und halten Sie die Ant-
worten auf der Tafel als Mindmap fest. Im Anschluss
daran fragen Sie die Schiiler:innen, welche dieser
Staatsformen im Spiel dargestellt wurden und ob
dieser Wechsel das Spiel verandert hat. Erkldaren Sie
den Schiiler:innen, dass es im nachsten Schritt um
den Zusammenhang von Staatsform und Arbeits-
bedingungen in der Realitét geht, indem fiktive Ge-
schichten von Bauarbeiter:innen verglichen werden.
(Fiktiv bedeutet hier, dass die Geschichten auf Basis
von Berichten geschrieben wurden, aber keine der
Geschichten genau so passiert ist.) Lassen Sie die
Schiiler:innen vier gleich grofe Gruppen bilden und
erklaren Sie ihnen den Ablauf des Gruppen-Puzzles.

Schritt 2: Gruppenphase 1 — gute oder schlechte
Arbeitsbedingungen (etwa 15 Min.)

Teilen Sie die Materialien (Arbeitsblatt und jeweils
das Geschichtenblatt) an die Gruppen aus und gehen
Sie mit den Schiller:innen den Arbeitsauftrag aus M1
durch. Danach beginnt das Gruppen-Puzzle (siehe
auch Methodenbeschreibung auf Seite 21) mit der
Gruppenphase 1, in der die Schiiler:innen sich ihre
Fallgeschichte erschlieRen. Zuerst lesen sie in Einzel-
arbeit die Fallgeschichte, um dann in der Gruppe die
dargestellten Arbeitsbedingungen zu beschreiben und
zu beurteilen.

DIDAKTISCHE UBERLEGUNGEN

Dieses Lehr-Lern-Setting orientiert sich am Konzeptuellen Lernen und zieht dazu das zentrale fachliche Kon-
zept Macht aus dem Bereich Zusammenhinge des menschlichen Zusammenlebens heran. Konkret fokussiert es
auf unterschiedliche Herrschaftsformen und vergleicht diese in ihren Auswirkungen auf die Menschen, die unter
diesen Machtverhaltnissen leben. Dariiber hinaus ist das Lehr-Lern-Setting am geschichtsdidaktischen Prinzip
der Personifizierung ausgerichtet. Es zieht also fiktive Biographien von Menschen, die jeweils fiir eine soziale
Gruppe stehen, heran. In diesem Fall handelt es sich dabei um Bauarbeiter:innen.
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Schritt 3: Gruppenphase 2 — Arbeitsbedingungen
und Staatsformen (etwa 15 Min.)

Sobald die erste Phase abgeschlossen ist, werden die
neuen Gruppen gebildet. Um dabei Chaos zu ver-
meiden, konnen Sie Gruppe fiir Gruppe aufteilen und
zuordnen. Gehen Sie dann den Arbeitsauftrag aus
M2 mit den Schiiler:innen durch. Eventuell erklaren
Sie ihnen die Bedeutung des Wortes Garantie, damit
sie die Aussage Demokratie ist eine Voraussetzung,
aber keine Garantie fiir gute Arbeitsbedingungen ver-
stehen. Nach dem Ende der Gruppenphase 2 werden
die Gruppen aufgelost.

Schritt 4: AbschlieRende Diskussion (etwa 10 Min.)
Lassen Sie die Schiiler:innen jetzt eine Positionslinie
bilden, je nachdem in welchem AusmaR sie der Aussa-
ge aus M2 zustimmen oder nicht. Ein Punkt im Raum
bildet den Pol ,stimme vollkommen zu”, gegeniiber
liegt der Pol ,stimme gar nicht zu”.

Fragen Sie die Schiiler:innen nach ihren Begriin-
dungen fiir die Zustimmung oder Ablehnung und
diskutieren Sie diese. Sollte die Diskussion nicht Fahrt
aufnehmen, bitten Sie die Schiiler:innen um Reaktio-
nen zu Begriindungen oder hinterfragen Sie diese.

Variante: Wenn nicht mehr viel Zeit sein sollte oder
nicht genug Raum fUr eine Positionslinie ist, kann die
Diskussion im Klassenplenum stattfinden.




M1 ARBEITSBLATT: GUTE ODER SCHLECHTE ARBEITSBEDINGUNGEN?

Arbeitsauftrag 1: Lies die Fallgeschichte alleine durch. Sobald alle den Text gelesen haben, beginnt ihr in der
Gruppe mit folgenden Arbeitsauftragen:

1. Fasst die Geschichte gemeinsam kurz und knapp zusammen. Geht dabei auf folgende Themen ein:
a. Ort der Handlung und Staatsform (Wo spielt die Geschichte, welche Staatsform gibt es in dem Land, in
dem der Ort liegt?)
b. Personen, die in der Geschichte vorkommen (Wer sind die Hauptpersonen?)
c. Ablauf der Geschichte (Was passiert?)

2. Beschreibt und beurteilt die Arbeitsbedingungen, die in eurer Geschichte dargestellt werden. Nutzt dazu
die Tabelle. Beschreibt die jeweilige Bedingung und entscheidet dann gemeinsam, wie ihr sie beurteilt. Kreuzt
dann an.

Staatsform:

Arbeitsbedingungen sehr gut gut mittel schlecht sehr schlecht

Sicherheit am Arbeitsplatz

Medizinische Versorgung

Rechte von Arbeiter:innen

Einhaltung dieser Rechte

Wohnen/Unterkunft

M2 ARBEITSBEDINGUNGEN UND STAATSFORMEN

Arbeitsauftrag 2:

1. Prisentiere deine Geschichte der Gruppe und erklare mit Hilfe der Tabelle aus M1, wie ihr die Arbeitsbedin-
gungen beurteilt habt.

2. Begriindet mit Hilfe der Geschichten, ob ihr dieser Aussage zustimmt: Demokratie ist eine Voraussetzung,
aber keine Garantie fiir gute Arbeitsbedingungen.

3. Diskutiert, was gute Arbeitsbedingungen garantieren konnte. Nehmt dabei Bezug auf die Geschichten.

Begriindung:

23




GESCHICHTSBLATT 1: KATAR

INFOBOX: KATAR

Staatsform: absolute Monarchie

Arbeitszeit: 48 Stunden pro Woche, auf die Einhaltung wird jedoch gerade bei auslandischen Arbeiter:innen nicht

geachtet

Urlaub: drei Wochen, nach einem Jahr durchgehender Beschaftigung
Krankenversicherung und Pension: Arbeitgeber:innen sind verpflichtet, fiir auslandische Arbeiter:innen eine
private Krankenversicherung abzuschlieRen. Fiir Staatsbiirger:innen gibt es ein Pensionssystem, fiir auslandische

Arbeiter:innen nicht.

Rajesh — Alles fiir die Fuball-WM

Der Morgen beginnt wie jeder andere. Die Sonne
steht tief iber Doha, der Hauptstadt von Katar.
Rajesh, 28, stammt aus einem kleinen Dorf in Nepal.
Seit neun Monaten arbeitet er am Bau des al-Bayt-
Stadion fiir die kommende FuRball WM.

Rajesh kam voller Hoffnung nach Katar. Man hatte ihm
versprochen, er wiirde gutes Geld verdienen — viel
mehr als daheim. Doch die Realitét sieht anders aus:
Gleich bei der Ankunft wurde ihm der Reisepass abge-
nommen. Man hatte ihm 900 Riyal versprochen, aber
sein Lohn kam verspitet oder gar nicht. Uberstunden
blieben unbezahlt.

Schon am Vormittag steigen die Temperaturen rasch
Uber 45 Grad. Zu Mittag bricht sein Kollege Abdullahi
aus Bangladesch zusammen. Rajesh vermutet einen
Hitzschlag. Der Vorarbeiter Iasst Abdullahi unter

das GerUst legen, dort soll er sich erholen und dann
weiterarbeiten. Zwei Stunden spater ist Abdullahi

tot. Neben Unfillen, die oft passieren, weil es kaum
Sicherheitsvorkehrungen auf der Baustelle gibt, ist die
groRe Hitze fir die Arbeiter lebensgefahrlich. Denn
die Arbeitstage dauern lange, es gibt wenig Wasser zu
trinken und kaum Schatten.
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Trotz der Trauer und Wut liber den Tod Abdullahis
geht die Arbeit weiter. Ein pakistanischer Kollege
warnt Rajesh: ,Beschwerst du dich, wirst du nach
Hause geschickt und das Flugticket musst du selbst
bezahlen. AuRerdem interessiert das die Behorden
sowieso nicht.” Zu einer anderen Firma wechseln?
Fehlanzeige. Das ist im Kafala-System, das die Rechte
der Gastarbeiter:innen regelt, nicht vorgesehen.

Mit dem Sonnenuntergang endet der Arbeitstag.
Rajesh geht nachdenklich in Richtung der alten Bara-
cke, in der er wohnt. Gemeinsam mit sieben anderen
Ménnern muss er sich ein enges Zimmer teilen. Die
Luft ist stickig und heiR. Das findet Rajesh mittlerweile
schlimmer als die Tatsache, dass es im Zimmer nur
vier Betten gibt. Seit einer Woche hustet ein Zim-
merkollege ununterbrochen. Rajesh vermutet, dass

er krank ist. Es gibt aber keinen Arzt, zu dem kranke
Arbeiter gehen kdnnen. Rajesh vermisst seine Familie,
die glaubt, er flihre ein besseres Leben.

Ende der Woche ist Zahltag und diesen Monat wird
der Lohn sogar ausgezahlt. Es fehlen allerdings 300
Riyal. Verwaltungskosten heift es.

Eines Abends sitzt Rajesh auf dem Dach der Un-
terkunft. Die Skyline von Doha glinzt in der Ferne.
Hochhauser, Glasfassaden, klimatisierte Einkaufszen-
tren — Symbole des Reichtums. Rajesh weilk: Es sind
die Hande von Mannern wie ihm, die all das errichtet
haben. Doch andere werden damit reich.




GESCHICHTSBLATT 2: OSTERREICH

INFOBOX: OSTERREICH

Staatsform: Demokratie

Arbeitszeit: 40-Stunden-Woche, die unter bestimmten Bedingungen auf eine 60-Stunde-Woche erhoht werden

kann

Urlaub: 25 Tage bezahlter Urlaub pro Jahr, das heilt etwa zwei Tage pro Monat
Krankenversicherung und Pension: verpflichtende staatliche Kranken-, Unfall-, Pensions- und Arbeitslosenversi-

cherung

Theodora — Renovierung des Gemeindebaus

Die Sonne ist schon aufgegangen, als Theodora

aus der U-Bahn steigt. Sie ist auf dem Weg zu ihrer
Baustelle, um 07:30 Uhr ist Arbeitsbeginn. Theodora
kommt aus Serbien und arbeitet flr eine Osterreichi-
sche Baufirma. Der Auftrag: einen Gemeindebau re-

novieren. Das Dach und die Fassade werden erneuert.

Theodora arbeitet in Osterreich, weil die Bezahlung
und die Arbeitsbedingungen in Osterreich besser sind
als in vielen anderen Landern. Gemeinsam mit einem
Freund namens Dragan hat sie deshalb beschlossen,
fiir ein Jahr nach Osterreich arbeiten zu gehen. So
wollen die beiden etwas Geld sparen und an ihre
Familien schicken.

Die Arbeit auf der Baustelle beginnt mit dem Anle-
gen der PSA (der personlichen Schutzausriistung).
Bauhelm und Sicherheitsschuhe sind Pflicht, darauf
wird geachtet. Trotz aller Sicherheitsvorkehrungen
passiert zu Mittag ein Unfall auf der Baustelle. Dragan
stolpert Uber ein Stromkabel am Baugertist. Er verliert
das Gleichgewicht und stiirzt, dabei prallt er mit dem
Kopf gegen eine Metallstange. Seine Lippe ist aufge-
sprungen und blutet. AuRerdem hat er sich ein Stiick
eines Zahns ausgeschlagen. Der Vorarbeiter ruft die
Rettung, die den Verletzten in ein Krankenhaus bringt
und der Arbeitsunfall wird dokumentiert.

In der Mittagspause schimpft der Vorarbeiter. Kabel
missen ordentlich befestigt werden. AuRerdem steigt
mit jedem Unfall die Wahrscheinlichkeit, kontrolliert zu
werden. Am Nachmittag ist Dragan wieder da. Seine
Lippe wurde genidht und sein Zahn mit einer Fillung
behandelt. ,Haben sie dich sofort wieder arbeiten ge-
schickt?”, fragt Theodora. ,Nein, sie haben gesagt, ich
soll zwei Tage zuhause bleiben. Aber du weiR ja, dass
es der Vorarbeiter nicht mag, wenn man krank ist.”

Der Tag ist anstrengend auf der Baustelle und um
16:30 Uhr sind Theodora und Dragan froh, dass der
Feierabend beginnt. Sie fahren in ihre Unterkunft, eine
Wohnung, die sie gemeinsam mit zwei anderen Bauar-
beitern gemietet haben. Sie ist nicht besonders schon
oder groR, aber jeder hat ein eigenes Bett.

Heute sind sie aufgeregt, weil der Lohn liberwiesen
wurde. Der kommt plnktlich und regelmaRig, wie

im Kollektivvertrag festgehalten. Nur Uberstunden
werden nicht immer bezahlt. Ein Kollege hat Theodora
einen Tipp gegeben: ,Es gibt eine Organisation, die
heilkt Arbeiterkammer. Die helfen dir und kontrollieren
am Ende deines Jobs, ob der Lohn richtig ausgezahlt
und das Gesetz eingehalten wurde. Du musst deine
Arbeitszeiten genau aufschreiben. Wenn du das tust,
bringen sie die Firma dazu, dich fair zu bezahlen oder
verklagen sie.”




*
*

GESCHICHTSBLATT 3: USA

Infobox: USA

Staatsform: Demokratie

Arbeitszeit: nicht geregelt

Urlaub: kein Anspruch auf bezahlten Urlaub

Krankenversicherung und Pension: Es gibt ausschlieRlich freiwillige private Krankenversicherungen. Ein staatli-
ches Pensionssystem existiert zwar, aber um ausreichend Pension zu bekommen, muss man privat oder betrieblich

vorsorgen.

Ramon — Ein Leben auf der Baustelle

Ramon ist in den USA geboren, seine Familie stammt
aus Mexiko. Seit er denken kann, arbeitet er auf Bau-
stellen im Stuiden der USA. Momentan ist er auf einer
GroRbaustelle in Houston, Texas beschaftigt. Dort
entsteht ein neues Biirogebaude mit Glasfassade und
Tiefgarage. Ramon kennt die Arbeit, die Hitze, den
Staub, das Gerédusch der Bohrmaschinen. Es ist kein
leichter Job, aber einer, den er gut kann.

Noch vor Sonnenaufgang trinkt Ramon einen schnellen
Kaffee, schliipft in seine Arbeitskleidung und fahrt mit
dem alten Pickup-Truck zur Baustelle. Um 06:30 Uhr
ist Arbeitsbeginn. Es wird ein heiRer Tag, die Tempe-
raturen sollen auf Uber 35 Grad steigen. Doch Ramon
denkt an seine Tochter, die bald mit dem College
beginnt. Um das Schulgeld zu bezahlen, arbeitet er. Er
will ihr ermdglichen, was ihm selbst nie moglich war:
Bildung, ein besseres Leben, eine sichere Zukunft.

Gegen 10 Uhr passiert es: Ramon hebt gemeinsam
mit einem Kollegen schwere Gipsplatten, als er aus-
rutscht und sich am Unterarm eine lange Schiirfwunde
zuzieht. Kein schwerer Unfall — aber die Wunde mss-
te versorgt werden. Doch Ramon zuckt nur mit den
Schultern. Eine medizinische Behandlung kann er sich
nicht leisten. Ein Kollege, der friiher bei der Armee
Sanitdter war, versorgt ihn mit altem Verbandsmaterial
aus dem Baucontainer. ,Wenigstens kein Bruch”, sagt
er.

Rein rechtlich hatte Ramon Anspriiche — es gibt ein
Arbeitsrecht und Schutzvorschriften. Aber das Pro-
blem ist: Wer seine Rechte durchsetzen will, braucht
einen Anwalt. Und Anwilte sind teuer. ,Wenn du
klagst, wirst du ersetzt. Ganz einfach”, sagt ein alterer
Kollege. Ramon kennt das System. Die Regeln existie-
ren, aber sie niitzen wenig, wenn man kein Geld hat.

Am Abend kehrt Ramon heim. Er wohnt mit seiner
Familie in einem kleinen Haus am Stadtrand. Es ist
nichts Besonderes, aber sauber und ruhig. Das Beste
daran ist: Er ist bei seiner Frau und seiner Tochter. Fir
viele Auftrage war er monatelang unterwegs. Jetzt, fir
einige Monate, ist er endlich daheim.

Der Lohn kommt piinktlich — jede Woche, bar oder
per Scheck. Aber die Bezahlung ist niedrig. Ramon
muss seinen Stundenlohn selbst mit dem Bauleiter
aushandeln. Und obwohl er erfahren ist, fehlt ihm die
Ausbildung, um einen besseren Job zu bekommen.
Mehr zu verlangen, traut er sich nicht. ,Ich nehme,
was ich kriegen kann”, sagt er. ,Ich habe keine Wahl."
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GESCHICHTSBLATT 4: BELARUS

Infobox: BELARUS
Staatsform: Diktatur

Arbeitszeit: 40-Stunden-Woche, die unter bestimmten Bedingungen auf eine 48-Stunde-Woche erhoht werden

kann

Urlaub: 24 bezahlte Urlaubstage pro Jahr, das heilt etwa zwei Tage pro Monat
Krankenversicherung und Pension: staatliche Kranken- und Pensionsversicherung, die eine minimale Versorgung

bieten

Boris — Im Schatten der Briicke

Die Sonne ist noch nicht aufgegangen, als Boris die
Baustelle erreicht. Er arbeitet an einer neuen Eisen-
bahnbricke auRerhalb von Brest, im Westen von Bela-
rus. Das Bauwerk ist Teil eines groReren Projekts der
.Neuen SeidenstraRe”, die China mit Europa verbinden
soll. Die Baustelle ist riesig. Boris, 46, stammt aus ei-
nem kleinen Ort in der Ndhe von Gomel. Er hat friher
als Schlosser gearbeitet, doch jetzt ist er auf dem Bau.
Die Arbeit ist hart, aber es gibt kaum Alternativen.

Boris tut das fiir seinen Sohn. Der ist 17 Jahre alt und

wird in einem Jahr zum Militar eingezogen. Boris will

genug Geld verdienen, um seinen Sohn freikaufen zu
konnen. Bestechung nennt man das. Bestechung ist
eigentlich verboten, aber weit verbreitet in Belarus.

Es braucht nur den richtigen Kontakt und ein paar
tausend Rubel. Er will nicht, dass sein Sohn die brutale
Ausbildung in der Armee durchlaufen muss. AuRerdem
hat er Angst, dass sich Belarus am Krieg Russlands
gegen die Ukraine beteiligen konnte.

Im Laufe des Tages passiert ein Unfall: Ein junger
Kollege stiirzt beim Schweilen von einem Gerlst. Er
verletzt sich an der Schulter und kann nicht mehr wei-
terarbeiten. Der Krankenwagen kommt spat, niemand
scheint sich wirklich zu kiimmern. Der Vorarbeiter
winkt ab: ,Passiert halt.” Spater hort Boris, dass der
Verletzte schon am nachsten Tag ohne Lohn entlassen
wurde.

Rechte gibt es zwar auf dem Papier: Arbeitsschutz,
Krankenversicherung, Unfallversicherung. Doch in der
Realitdt lauft alles Uber Kontakte und Bestechung.
Der Chef der Baufirma kennt Leute in der Stadtver-
waltung — wer sich beschwert, wird ersetzt. ,Wenn
du ruhig bleibst, kannst du arbeiten. Wenn du dich
widersetzt, bist du weg", sagt ein alterer Kollege. Wer
zahlt, schafft an.

Um 18:00 Uhr ist Arbeitsschluss und Boris und seine
Kollegen machen sich auf den Weg in ihre Unter-
kunft. Sie wohnen in einem alten Plattenbau aus den
1980er-Jahren. Vier Manner teilen sich eine Woh-
nung, jeder hat ein kleines Zimmer. Die Wande sind
feucht, die Heizung fallt oft aus. Aber die Miete ist
billig und die Baustelle ist zu Ful erreichbar.

Der Lohn kommt meist punktlich, aber er ist niedrig.
Gerade genug flir Essen, Miete und eine kleine Erspar-
nis. Der GroRteil des Geldes landet ohnehin anders-
wo: bei den Firmenchefs, bei reichen Menschen mit
Verbindungen nach Moskau oder Peking. Boris weil§
das. Aber dndern kann er es nicht.




PROJEKTIMPULSE

Diese Angebote sollen lhnen als Anregung fiir Ihren Unterricht
und die weitere inhaltliche Vertiefung des Spiels dienen.

EMPFEHLUNG:

ROLLENSPIEL: SO KANN ES NICHT WEITER GEHEN! SEK. I+l

Folgende Szene aus dem Spiel wird als Rollenspiel nachgespielt: Rosa und die Arbeiter:innen verhandeln mit Cor-
nelius (ber fairere Arbeitsbedingungen. Dabei gibt es zwei Durchgénge: Zu Beginn (Runde A) sind alle beteiligt
und es gibt keine expliziten Regeln, beim zweiten Mal (Runde B) bereiten sich die Arbeiter:innen vor und Rosa
fuhrt die Verhandlungen mit Cornelius.

Vorbereitung Runde A Runde B Nachbereitung
=) Der Spielablauf wird Alle verhandeln Alle Arbeiter:innen =) Die Beobachtungsfragen
geklart. gemeinsam mit haben finf Minuten werden im Plenum bespro-
=) Die Rollen werden Cornelius. Zeit, sich auf zwei chen und die Ergebnisse
verteilt und die Rollen- Forderungen zu einigen. von Runde A und B ver-
kartchen gelesen. Dann verhandelt Rosa glichen.
mit Cornelius. =) Reflexionsfrage an das

Plenum: Was konnen wir
aus diesem Rollenspiel fiir
das echte Leben lernen?

Rolle Beschreibung

Cornelius Du bist stolz auf deinen Reichtum und willst weiterhin hohe Gewinne erzielen. Du findest, die
Arbeiter:innen sollten dankbar sein fiir die Arbeit und die Méglichkeit, Cornelius-Sandwiches
zu kaufen. Dein Ziel: hochstens eine kleine Pausenverlangerung oder jedes 50. Cornelius-
Sandwich ist gratis, méglichst keine Lohnerhohung. Vergiss nicht, dass du ohne arbeitende
Arbeiter:innen keine Gewinne machst!

Rosa Du bist mutig und handelst Uberlegt. Du findest es ungerecht, wie Cornelius euch behandelt.
Dein Ziel: Die Gruppe zusammenhalten und eine Lohnerhéhung verhandeln. Dein zusatzliches
Ziel fir Runde B: Die anderen liberzeugen, Cornelius mit Streik zu drohen, um die eigenen
Forderungen durchzusetzen.

Friedrich Du bist ein Familienvater. Deine Frau ist krank, deshalb brauchst du Geld fiir Medizin. Du hast
Angst, deinen Job zu verlieren. Deshalb mdchtest du nicht streiken.

Vladimir Du bist ein erfahrener Arbeiter. Du bist wiitend, kdampferisch und bereit zu streiken. Du méch-
test mehr Lohn und langere Pausen.

Jenny Du bist eine junge Arbeiterin. AuRerdem bist du die Schnellste am FlieRband, weshalb du mehr
Geld fiir dich selbst forderst.

Erich Du bist ein junger Arbeiter, der bald Vater wird. Du bist noch unsicher und vorsichtig. Deine
Forderung: langere Pausen.

Beobachter: Du beobachtest die Verhandlungen und machst dir Notizen zu folgenden Fragen: Wer bringt

innen welches Argument? Wer ist am liberzeugendsten? Vergleicht den Verhandlungsverlauf von

Runde A und B!
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EMPFEHLUNG:

GAMEDESIGN-WETTBEWERB: FAIRE ARBEIT UND DEMOKRATIE SEK. Il

Die Schiiler:innen entwickeln in Gruppen — am besten mit Hilfe eines Plakats — Spielkonzepte zum Thema ,faire
Arbeit und Demokratie” und prasentieren diese in einem Wettbewerb. Um die Konzeption zu erleichtern, bekom-
men sie die Kategorien fiir das Gamedesign (siehe unten) und die Ereigniskarten des Zeitstrahls aus dem Basis-
modul zur Verfligung gestellt. Jede Gruppe prasentiert, andere diirfen Fragen stellen und die Jury (z.B. Lehrkrafte)

bewertet das Konzept.

Kategorien fiir das Gamedesign

Spieltitel Wie heilt das Spiel?

Zielgruppe Fir wen ist das Spiel gedacht?

Plattform Auf welchem Gerit wird das Spiel gespielt? (PC, Konsole, Handy ...)

Genre Was fiir einen Typ von Spiel entwickelt ihr? (Rollenspiel, Simulation, Echtzeitstra-
tegie, Rundenstrategie, Jump'n'Run ...)

Spielmodus Welche Spielmodi gibt es? Einzelspielermodus, Mehrspielermodus (wenn ja, wie

viele?), lokal oder online?

Spielwelt und Handlung

Beschreibt die Welt, in der das Spiel stattfindet (real, erfunden, historisch, in der
Zukunft ...). Welche Geschichte wird erzihlt?

Charaktere Wen spielt man? Welche anderen Charaktere gibt es? Wie sehen sie aus und was
konnen sie? Wie stehen sie zueinander?
Grafikstil Wie soll das Spiel aussehen? Soll es wie ein Comic gezeichnet sein oder mog-

lichst fotorealistisch aussehen? Beschreibt den Stil.

Spielmechanik

Was macht man im Spiel? Welche Regeln gibt es?

Besonderheit

Was macht euer Spiel, im Vergleich zu anderen Spielen, besonders?
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VERGLEICH: EIN TAG IM LEBEN VON JAMES

EMPFEHLUNG:
SEK. I+l

Die Schiiler:innen vergleichen ihren Tagesablauf mit dem von James, einem fiktiven Jugendlichen in Manchester im
Jahr 1835. Nachdem Unterschiede und Gemeinsamkeiten im Plenum besprochen wurden, werden die Schiiler:innen
in Gruppen eingeteilt. Nun sollen sie historisch begriinden, weshalb bestimmte Unterschiede bestehen und dabei,
wenn moglich, Bezug auf die Ereigniskarten des Zeitstrahls nehmen.

Ein Tag im Leben von James, einem 13-jihrigen Fabrikarbeiter in Manchester des Jahres 1835

04:30 Uhr — Der Tag beginnt friih. James ist 13 Jahre alt. Er lebt mit seinen Eltern und vier jlingeren

aufstehen Geschwistern in einer kleinen, feuchten Wohnung in einem der armeren Viertel von Man-
chester. Der Raum ist eng und die Luft ist von Rauch erfiillt. Seine Mutter weckt ihn, denn
um 5 Uhr muss er in der Stofffabrik sein.

5:00 Uhr — James lauft durch die dunklen StraRen zur Fabrik. Die Luft ist voller RuR aus den Schorn-

Arbeitsbeginn steinen der Textilmihlen. In der Spinnerei angekommen, reiht er sich mit anderen Kindern

in der Fabrik und Erwachsenen ein, um seine Schicht zu beginnen. Seine Aufgabe ist es, lose Baumwoll-
fasern aus den Maschinen zu entfernen. Es ist eine gefahrliche Arbeit, da die Maschinen in
Bewegung bleiben.

8:00 Uhr — Nach drei Stunden harter Arbeit gibt es eine kurze Pause. James isst schnell ein Stlick Brot,

erste Pause
(15 Minuten)

das er von zu Hause mitgebracht hat. Die Fabrikhalle ist heif und staubig. Viele Kinder
husten wegen der feinen Baumwollfasern in der Luft.

8:15 Uhr —
weiterarbeiten

Die Maschinen sind laut und die Aufseher achten darauf, dass niemand trodelt. Wer nicht
schnell genug arbeitet, wird mit Schldgen oder Lohnabzug bestraft. James hat Angst, sich die
Finger in den Maschinen zu verletzen. Das passiert leider sehr oft in den Fabriken.

12:00 Uhr —
Mittagspause
(30 Minuten)

James verlasst kurz die Fabrik, um drauRen frische Luft zu schnappen. Sein Mittagessen be-
steht aus einer diinnen Hafersuppe. Manchmal kann er sich mit anderen Jungen unterhalten,
aber die Pause ist kurz.

12:30 Uhr — Die Arbeit geht weiter. Die Luft wird immer stickiger, und James wird mide. Einige Kinder

zweite Halfte schlafen im Stehen ein. Schlafen ware fiir James jetzt verlockend, aber das Risiko, erwischt

der Schicht zu werden, ist zu groR.

17:00 Uhr — Nach zwdlf Stunden harter Arbeit darf James endlich gehen. Erschopft verldsst er die Fabrik

Schichtende und atmet tief durch, als er die dreckige, aber kiihlere Luft Manchesters einatmet.

17:30 Uhr — Zuhause angekommen, hilft er seiner Mutter mit kleineren Arbeiten — oft muss er Wasser

kleine Aufgaben | holen oder Holz fir das Feuer sammeln.

19:00 Uhr — Die Familie isst gemeinsam eine einfache Mahlzeit: Brot, Kartoffeln und manchmal etwas

Abendessen Kohl. Fleisch gibt es nur selten.

19:30 Uhr — Wenn er nicht zu mide ist, spielt James mit seinen jiingeren Geschwistern oder lauscht den

Freizeit Gesprachen der Erwachsenen. Manche sprechen iiber die schlechten Arbeitsbedingungen in
den Fabriken und dass man etwas unternehmen muss. Andere trinken Schnaps oder Bier.

21:00 Uhr — James legt sich auf eine alte Strohmatratze. Der Tag war anstrengend, morgen wird es

Schlafenszeit

wieder genauso sein. Er schldft schnell ein. In ein paar Stunden muss er wieder aufstehen.
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ONE UP ISLAND

HIER GEHT ES ZUM SPIEL UND ZU DEN
DIDAKTISCHEN BEGLEITMATERIALIEN:




Digitale Spiele pragen den Alltag junger Menschen. Diese Handreichung bietet Material

fiir Lehrkrafte, um dieses Medium zur Vermittlung von Themen wie Sozialstaatlichkeit und
demokratischer Teilhabe zu nutzen.

Mit dem Mobile Game ,One Up Island” und praxisorientiertem didaktischem Begleitma-
terial bietet die Arbeiterkammer einen innovativen Ansatz fiir den Unterricht. Das Spiel
ermoglicht einen motivierenden Zugang zu gesellschaftspolitischen Themen und fordert das
Verstandnis fiir soziale Gerechtigkeit.

Die Handreichung enthilt eine Spielbeschreibung, eine technische Anleitung sowie einen
historischen Uberblick zur Entwicklung des Sozialstaats. Drei modular aufgebaute Unter-
richtsbeispiele ermdglichen eine flexible Integration in den Unterricht.

e Was ich durch das Spiel gelernt habe? Dass die Welt sich verdndern kann, wenn man
zusammenarbeitet. (Schiilerin)

o War eine coole Abwechslung zum normalen Unterricht. (Schiiler)

e Mir hat das gruppendynamische Miteinander beim Spielen besonders gut gefallen.
(Lehrkraft)

»  Mir hat besonders gut gefallen, dass immer wieder Parallelen zwischen dem Spiel und
der Realitit hergestellt wurden. (Lehrkraft)

Nein, das stimmt
. 50 nicht: Hauptsache. Karl, Kaiser: Disziplin Rosa, Arbeiterin:
ferehm ich werde halt das Volk in Schach! So kann es nicht

Unternehmer: :
Hauptsache ich hoch reicher! Freiheit fiihrt nur weitergehen!

werde reich! zu Chaos!

Hier geht es zum Spiel:

i~ Zentrum
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