Integrationsarbeit fur mehrfach belastete Jugendliche fordern

Workshop — Interkulturelles
Gestaltung der interkulturellen Arbeit mit Jugendlichen

Methodenkatalog

Projektkoordination und wissenschaftliche Begleitung
Karin Dorsch-Beard

Forschungsinstitut Betriebliche Bildung (f-bb) gGmbH
Tel.: 0911/27779-64

E-Mail: dorsch-beard.karin@f-bb.de

Referentin
Astrid Utler

Diplom Psychologin
E-Mail: astrid.utler@web.de

gefordert durch

Seite 1 von 74



Seite 2 von 74



Inhalt

L. WEIEUDUNGEN ...t e e e e e e et e aa it e e e e e e e e aeeennees 4
I = oY ST =TT [0 T R o 1 PSP 4
2. SKIUPEL. ..ot e ettt b a e e e e e et aaan s 6
3. HONIENUDUNG. ...t e e e e e e e e e e e e e e eeeennnas 23

Il. Methoden zur Sensibilisierung kultureller Unterschiede ..............ceeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee, 28
I O 10 53 o [N b o T= o £SO PTSTP 28
2. BrUCKENDAU — DEITIA ...ttt ettt e et e e e e e e e e eaeeeas 30
3. Perspektivenwechsel — interkulturelle Situationen ............cccccooeiiiiiiiiiin i, 35

lll. Methoden zum Thema Migration und Gruppenbildung ..........cooeuuiiiiiiiinieiiee e 41
1. Interkulturelles Mau MaU..........oooiiiiiiii et e e e e e et e e e e e eeeeees 41
2. Die ProdUKIONSKEIE........ccoi ittt e e e e et e e e e e e e e eeeenennas 46

2.0, DIE JACKE ...ttt a e e e aaaaraaa 49
2.2, SCNOKOIAUE ...t e e e e e et e e e e e e e e eeeneennes 55
2.3. Die COMPULIETINAUSTIIE ...ceeeiiiiiieiee ettt e e e e e e e e tebba s e e e e e e e eeeennennas 58
A 1 o] =T o I = PSP PTRT 63

IV. Methoden zum Thema Vorurteile — StereotyPe ........uuueiiiiie i 66
1. AIDAITOSSPIEI ... a e 66
Y o 11 (=T o = | U UUPPPPPPRRTRR 69
3. Kurzpsielfilm ,SChwarzfahrer® ... 70

V. WEILEIE UDUNGEN. .....c.eiiieieeee ettt et e e et e e e ee e e enae e e 72
1. Identitat: Was hat Mmich gePIragl? .........coi oot eeeeeeees 72
2. SPrache UNA MaCKT.........cooi e e e e e e e e e eeenannas 73

Seite 3 von 74



l. Wertelbungen

1. Entscheidung - Rosi

Auseinandersetzung mit einer traurigen Liebesgeschichte: Wer legt das schlechteste
Verhalten an den Tag? Wer das beste?

Ressourcen: Fir jeden Teilnehmer eine Kopie der Geschichte (siehe Seite 5).
Teilnehmer: Mindestens 5 und héchstens 30 Teilnehmende (grélBere Gruppen
kobnnen aufgeteilt werden, die Evaluierung sollte dann getrennt

vorgenommen werden).

Ablauf: 1. Den Teilnehmenden wird erklart, dass es in dieser Ubung darum geht,
mehr Uber verschiedene Wertvorstellungen zu lernen. Die Teilnehmer
werden dazu aufgefordert, die Geschichte einzeln zu lesen und das
Verhalten der handelnden Personen zu bewerten: Wer hat sich am
schlechtesten verhalten, wer am zweitschlechtesten, etc.?

2. Nachdem die meisten Teilnehmer die Einstufung vorgenommen
haben, sollten sie Kleingruppen von 3-6 Personen bilden, um zu
besprechen, wie sie das Verhalten der Figuren bewerten. Aufgabe der
Kleingruppe ist es, eine gemeinsame Liste zu erstellen, welche die
Zustimmung aller Gruppenmitglieder findet. Die Gruppen sollten zur
Erstellung der Listen keine mathematischen Methoden verwenden,
sondern eher von einer gemeinsamen Einschatzung dessen ausgehen,
was gut und schlecht ist.

3. Nachdem die Kleingruppen ihre Listen fertiggestellt haben, wird die
Ubung im Plenum bewertet, indem die Ergebnisse gesammelt und
anschlieRend die Ubereinstimmungen und die Differenzen besprochen
werden. Es soll auf die Frage eingegangen werden, wie die
verschiedenen Teilnehmenden ihre Bewertung begrindet haben. Wie

haben sie entschieden, was gutes und schlechtes Verhalten ist?

! Die mannliche Form bezieht in diesem Methodenkatalog die weibliche mit ein. Auf die Verwendung beider

Geschlechtsformen wird lediglich mit Blick auf die bessere Lesbarkeit des Textes verzichtet.
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Auswertung: Die Teilnehmer werden gefragt, wie es lhnen gelungen ist, eine
gemeinsame Liste zu erstellen: Welche Argumente Uberzeugten sie und
warum? Wo stief3en das Verstandnis fur und/oder gegen die Anpassung

an die Standpunkte der anderen Teilnehmenden an eine Grenze?

Die Geschichte

Rosi ist eine Frau von ungeféahr 21 Jahren. Seit einigen Monaten ist sie verlobt mit
Georg . Das Problem, dem sie sich gegenibersieht, ist ein Fluss, der zwischen ihr und
ihrem Verlobten liegt. Aber es ist nicht etwa ein gewohnlicher Fluss, sondern ein tiefer,
weiter Fluss, voll von hungrigen Krokodilen.

Rosi uberlegt, wie sie den Fluss tUberqueren kann. lhr fallt ein Bekannter ein, der ein
Boot besitzt. Nennen wir ihn Siegfried . Also geht sie zu Siegfried und bittet ihn, sie
Uberzusetzen. Er antwortet: ,In Ordnung, ich bringe dich hintber, wenn du die Nacht
mit mir verbringst.* Schockiert Uber dieses Ansinnen, wendet sie sich an einen
anderen Bekannten, Frederick , und erzahlt ihm ihre Geschichte. Frederick antwortet:
.ich verstehe Dein Problem, aber es ist Dein Problem, nicht meines.” Also beschliel3t
Rosi, zu Siegfried zu gehen und die Nacht mit ihm zu verbringen. Am Morgen bringt er
sie Uber den Fluss.

Ihr Wiedersehen mit Georg ist herzlich, jedoch am Abend vor der Hochzeit fiihlt sie
sich gezwungen, Georg zu sagen, wie es ihr gelang, den Fluss zu Gberqueren. Darauf
antwortet ihr Georg: ,Ich wirde Dich nicht heiraten, selbst wenn Du die letzte Frau auf
der Erde warst. Nun am Ende ihrer Weisheit wendet sie sich an Daniel. Daniel hort
sich ihre Geschichte an und sagt: ,,Gut Rosi, ich liebe Dich zwar nicht... aber ich werde
Dich heiraten.” Und das ist das Ende der Geschichte.

Aufgabe: Bitte bringt die funf Personen in eine Reihenfolge, je nachdem wie ihr deren
Verhalten beurteilt, beginnend mit der Person, die ihr moralisch am meisten wertschatzt.

al R W N e
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2. Skrupel

Ressourcen:

Teilnehmer:

Ziel:

Ablauf:

Fragekarten und Antwortkarten

Mindestens 3 und hdchstens 10 Spieler.

Zum Anfang hat jeder Mitspieler 5 Fragekarten (siehe Seite 8-19) und
eine Antwortkarte (siehe Seite 19-22) auf der Hand. Sinn des Spiels ist
es auf eine der 5 Fragen eine Antwort zu bekommen, die mit der
Antwortkarte tUbereinstimmt: Dann darf man die betreffende Fragekarte
ablegen und mit 4 Fragekarten weiterspielen. Wer als erster alle 5
Fragekarten losgeworden ist, der hat gewonnen.

1. Die Fragekarten werden gut gemischt und verteilt, bis jeder Spieler 5
Karten auf der Hand hat. Der restliche Kartenstapel wird verdeckt als
~otock” auf den Tisch gelegt.

2. Die Antwortkarten werden ebenfalls gemischt und jeder Mitspieler
bekommt zu seinen 5 Fragekarten eine Antwortkarte. Der restliche
Kartenstapel wird verdeckt neben die Fragekarten (,Stock®) gelegt.

3. Die Antwortkarte wird von jedem Spieler verdeckt auf den Tisch
gelegt. Die anderen Mitspieler durfen die Antwortkarte auf keinen Fall
vorher sehen.

4. Der Spieler zur Linken des Gebers fangt an. Zunachst schaut er sich
naturlich seine 5 Fragen an und die Antwort auf seiner Antwortkarte. Da
gibt es 3 Mdglichkeiten: Entweder steht auf seiner Antwortkarte ,JA* oder
-NEIN“ oder ,KOMMT DRAUF AN“.

5. Nun wendet er sich an einen beliebigen Mitspieler und liest ihm eine
beliebige seiner 5 Fragen vor. Antwortet der Mitspieler darauf im
erwinschten Sinne, also mit der Antwort, die auf der Antwortkarte des
Fragestellers steht, dann kann der Fragesteller seine Fragekarte offen
neben den Fragekarten Stock ablegen und ist dem Gewinn schon ein
Stuck néaher. Dann geht er mit nur noch 4 Fragekarten in die nachste
Runde. Auch seine Antwortkarte legt er offen ab, nimmt sich dafir aber
eine neue vom Antwortkarten Stock. Danach ist der Spieler zu seiner
Linken dran.
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8. Gibt der gefragte Mitspieler jedoch eine abweichende Antwort, dann
legt der Fragesteller zwar auch seine Fragekarte offen ab, muss aber
dafir eine neue vom Fragekarten Stock nehmen. Er hat also nichts
gewonnen, denn er hat auch weiterhin 5 Fragekarten auf der Hand.

Die Antwortkarte tauscht er ebenfalls gegen eine neue aus, bevor der
Spieler zu seiner Linken drankommt.

9. Geht im Verlauf des Spiels der Antwortkarten Stock zu Ende, dann
werden die inzwischen abgelegten Antwortkarten neu gemischt und

verdeckt wieder als Stock hingelegt.

Quelle:
Milton Bradley GmbH under Berne & Universal Copyright Convention, “Skrupel - ja nein

kommt darauf an“, 1986
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3. Hohlenlbung

Ressourcen:

Teilnehmer:

Ablauf:

Evaluation:

Stifte

4-8 Teilnehmer

Die Teilnehmer erhalten die Situationsschilderung (siehe Seite 24) und
haben nachdem sie die Schilderung gelesen haben, 50 Minuten Zeit,

eine gemeinsame Rangfolge zu entwickeln.

Biografischen Daten der Expeditionsteilnehmer: siehe Seite 25-26.

War es leicht eine Entscheidung zu treffen? Waren alle beteiligt, sind alle
zufrieden? Welche Werte haben die Auswahl beeinflusst? Wie fuhlt ihr

euch?

Werte sind sehr tief in uns verankert und sind deshalb nur schwer zu
verandern. Aulerdem sind wir uns oft nicht dariber bewusst, welche
Werte wir haben, was uns besonders wichtig ist. Erst wenn wir mit
anderen Werten in Beriihrung kommen, stellen wir fest, wie emotional
uns die Werte berthren. Es ist auch nur schwer moglich, eine Rangfolge
von Werten zu entwickeln: Ist ein Mensch ,wertvoller, wenn er eine
erfolgreiche berufliche Stellung hat, oder wenn er eine Familie hat, um
die er sich kimmern muss?

Treffen verschiedene Wertkonzepte aufeinander, so ist es oft nur schwer
oder gar nicht moglich einen Kompromiss zu finden, der fur beide Seiten
vertretbar ist. AuRerdem tendieren Menschen dazu ihre eigenen Werte

als die ,besseren* anzusehen.
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Situationsschilderung

Bei einer HOhlenexpedition mit 6 Teilnehmern kommt es zu einer Katastrophe. Die
Gruppe wird durch einen Steinschlag in der HoOhle eingeschlossen. Der einzige
Kontakt der Gruppe zur AulRenwelt ist eine Funkverbindung zu einer
Forschungsstation am Eingang der Hohle. Diese Station hat einen Notruf aus der
Hohle empfangen: Herabfallendes Gestein hat den sechs Freiwilligen den Rickweg
abgeschnitten und in der Hohle steigt das Wasser.

Das einzig einsetzbereite Bergungsteam hat gemeldet, dass eine Rettungsaktion
extrem schwierig sein werde, denn mit der zur Verfigung stehenden Ausristung
kénne nur jeweils eine Person pro Stunde evakuiert werden. So misse man damit
rechnen, dass in dem schnell steigenden Wasser einige der Eingeschlossenen

ertrinken wirden bevor sie gerettet werden kdnnten.

Uber Funk wurden die Eingeschlossenen (ber die Gefahrlichkeit ihrer Lage in
Kenntnis gesetzt. Sie antworteten, dass sie nicht Uber die Reihenfolge ihrer Bergung
entscheiden wollten. Die Verantwortung fur diese Entscheidung verbleibt nun bei
Eurer Gruppe.

Ihr habt 50 Minuten Zeit, einen Rettungsplan zu entwickeln, also eine Rangfolge, in
der die Verschitteten geborgen werden sollen.

Die einzig verfugbaren Informationen stammen aus den Forschungsunterlagen und
liegen Euch als biografische Daten vor. Bei Eurer Entscheidung seid Ihr an keinerlei
Kriterien gebunden. In spatestens 50 Minuten solltet Ihr den Rettungsplan fertig

haben.
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Biografische Daten

1. Grace, Amerikanerin, 34 Jahre

Grace ist verheiratet und von Beruf Hauswirtschaftslehrerin. Ihr Mann ist Mitglied im
Stadtrat. Sie war eine hoffnungsvolle Psychologiestudentin, bevor sie ihr Studium
abbrach, um zu heiraten. Grace hat funf Kinder im Alter von 5 Monaten bis 10 Jahren.
Ihre Hobbys sind Singen in einem Gospelchor und Kochen. Zu dem Experiment kam
sie durch Heinz, mit dem sie ein heimliches Verhéltnis hat.

2. Gylsum, Tarkin, 19 Jahre

Gylstuim ist Single und studiert Wirtschaftswissenschaften. Ihre wohlhabenden Eltern
wohnen in Ankara. lhr Vater ist Unternehmer und eine nationale Autoritat auf dem
Gebiet der Ornamentik in islamischen Kirchen. Gylsiim ist ungewdhnlich attraktiv und
hat etliche prominente Freunde in der ,High Society“. Sie wurde kirzlich zusammen

mit anderen Frauen in einem Dokumentarfilm tber tirkische Frauen portrétiert.

3. Francesco, Italiener, 36 Jahre

Francesco ist verheiratet und Leiter einer Familienberatungsstelle in Rom. Er hat 4
Kinder (7-14 Jahre alt). Francesco besuchte neben seiner beruflichen Arbeit die
Fachhochschule und schloss als graduierter Sozialpddagoge ab. Lange Jahre
engagierte er sich in einer radikalen Burgerinitiative fir Gleichberechtigung
homosexueller Paare. Seine Hobbys sind Fotografieren und Reisen mit seiner

Familie.
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4. Heinz, Deutscher, 35 Jahre

Heinz ist ledig und Lehrer an einem Gymnasium. Nach dem Abitur verpflichtete er sich
fir acht Jahre bei der Bundeswehr. Als Ausbilder war er beriichtigt. Bei einer Ubung
lie3 er seinen Zug uber einen reilBenden Fluss Ubersetzen. Dabei kamen zwei
Soldaten ums Leben. Bei der Gerichtsverhandlung konnte ihm aber keine grobe
Fahrlassigkeit nachgewiesen werden. Bis zu seinem Abschied als Oberleutnant
verdiente er sich einige hohe Auszeichnungen. Mit seinem Entlassungsgeld studierte
er Sport und Franzosisch und schloss mit dem Staatsexamen ab. Seit seiner
Ruckkehr ins Zivilleben fuhrt Heinz ein unstetes Leben und er spricht mehr und mehr

dem Alkohol zu. In seiner Freizeit bastelt er an alten Autos und fahrt Gokart Rennen.

5.  Wilhelm, Osterreicher, 47 Jahre

Wilhelm lebt geschieden und ist Professor an einer Universitatsklinik. Er ist eine
internationale Kapazitat auf dem Gebiet der Tollwutbehandlung und arbeitet gerade
an Laborversuchen mit einem neuartigen Praparat zur Bekdmpfung von Tollwut, doch
der Grol3teil seiner Forschungsergebnisse befindet sich noch auf diversen Notizzetteln
verstreut. Seine besondere Vorliebe gilt der Musik von Gustav Mahler; auf3erdem geht
er gerne segeln. Seine Ex-Frau ist inzwischen wieder gliicklich verheiratet, wahrend er
in den sechs Jahren seit der Scheidung erhebliche emotionale Probleme erlebt hat.
Kinder sind keine da. Wilhelm wurde zweimal wegen Erregung o6ffentlichen
Argernisses verurteilt (das letzte Mal vor elf Monaten).

6. Franz-Xaver, Deutscher, 56 Jahre

Franz-Xaver ist verheiratet und hat zwei erwachsene Kinder, die in die Grof3stadt
gezogen sind und dort mit ihren eigenen Familien leben. Er ist Chef einer kleinen
Firma, die Computerprogramme entwickelt und 71 Beschéftigte hat. Franz-Xaver
selber hat fur seine Firma einen umfangreichen Vertrag ausgehandelt und die letzten
Details will er nach seiner Ruckkehr regeln. Dieser Vertrag wirde, wenn er
unterzeichnet ist, Beschaftigung fur weitere 85 Leute bringen. Franz-Xaver hat sich
stark im sozialen und politischen Leben seiner Stadt engagiert. Er ist Freimaurer und
Mitglied des Stadtrats. Sein Hobby ist die Speldologie (H6hlenkunde) und er
beabsichtigt, nach dem Experiment ein Buch tber dieses Gebiet zu schreiben.
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Rettungsplan:

Instruktion: Eure Aufgabe ist es, die sechs Eingeschlossenen nach Eurer Bergungspraferenz
zu ordnen. Tragt die Namen in der Reihenfolge ein, in der sie gerettet werden wollen.

Reihenfolge der [Name

Evakuierung:

1.

o g A WD

Quelle:

Thomas, A.; Kammhuber, S. & Layes, G. (1998). Sensibilisierungs- und Orientierungstraining
fur die kulturallgemeine und kulturspezifische Vorbereitung auf internationale Einsatze. In:
Bundesministerium der Verteidigung - PSZ Ill 4 (Hg.). Untersuchungen des Psychologischen
Dienstes der Bundeswehr, 33. Jhrg. Minchen
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[I. Methoden zur Sensibilisierung kultureller Unterschiede

1. Outside Experts

Ressourcen:

Teilnehmer:

Ablauf:

Auswertung:

Keine

10-35 Teilnehmer

Die Gruppe teilt sich in zwei Teams: Experten und Einheimische. Die

Expertengruppe ist etwas kleiner als die Gruppe Einheimischer (z. B. 6

zu 20).

Die Experten verlassen den Raum. Die Einheimischen erhalten folgende

Regeln:

- Frauen sprechen nur mit Frauen, Manner nur mit Mannern.

- Fragen werden nur mit ,ja“ oder ,nein* beantwortet.

- L&chelt der Fragende, dann antwortet der Befragte mit ,ja“. Macht der
Fragende ein ernstes Gesicht, dann antwortet der Befragte mit ,nein®.

- Ist der Fragende groR3er als der Befragte, dann dreht sich der Befragte

nach der Antwort um und geht ein paar Schritte weg.

Die Experten betreten den Raum wieder und versuchen die Regeln der
Einheimischen zu erraten.

Welche Regeln vermuten die Experten hinter dem Verhalten der
Einheimischen? Welche Regeln haben wirklich existiert?

Wie haben sich die Experten gefiihlt? Wie haben sich die Einheimischen
gefuhlt?

Oft: Gefuihl der Verwirrung, Verargerung aber auch Spal3. Diese Gefihle
geben einen kleinen Einblick in die Emotionen, die bei Kontakt mit
anderen Kulturen entstehen kdnnen.

Welche Strategien wurden angewendet, welche waren hilfreich? Verfolgt
man einmal gefasste Hypothesen, dann kann dies den Blick auf anderes
verstellen. Hilfreich ist es, sich und das Verhalten der anderen zu
beobachten.
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Quelle:

Thomas, A.; Kammhuber, S.; Layes, G. (1998). Sensibilisierungs- und Orientierungstraining
fur die kulturallgemeine und kulturspezifische Vorbereitung auf internationale Einsatze. In:
Bundesministerium der Verteidigung - PSZ Ill 4 (Hg.). Untersuchungen des Psychologischen

Dienstes der Bundeswehr, 33. Jhrg. Minchen

Angepasstes Trainingsmaterial der Zusatzausbildung ,Internationale Handlungskompetenz*®
der Hochschule Regensburg
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2. Bruickenbau — Derdia

In diesem Spiel wird die Begegnung zweier Kulturen simuliert. Es gilt, den Schlissel zum

kulturellen Verhalten in anderen Landern zu finden und die Auswirkungen des

Aufeinandertreffens mit einer fremden Kultur zu analysieren. Ein Team von Ingenieuren reist

in ein anderes Land, um dessen Bewohnern (Derdianer) beizubringen, wie man eine Brlicke

baut.

Ressourcen:

Teilnehmer:

Dauer:

Ablauf:

Evaluation:

Karton, Klebstoff, Scheren, Lineale, Stifte, Spielbeschreibungen fur

Derdianer und Ingenieure, 2 R&ume
Mindestens 12 Personen, die in zwei Gruppen aufgeteilt werden
1,5 bis 2 Stunden, einschliel3lich Nachbesprechung

1. Je nach GruppengrofR3e bilden 4 bis 8 Personen ein Team von
Ingenieuren, die die Derdianer im Brickenbau unterweisen sollen. Diese
Gruppe erhalt die Instruktionen fur die Ingenieure und wird in einen
eigenen Raum gebracht.

2. Der Rest der Gruppe erhélt die Instruktionen fur die Derdianer. Wenn
die Zahl der Teilnehmenden sehr hoch ist, kann zudem ein Team von
Beobachtern gebildet werden, die lediglich zusehen und sich Notizen
machen. Eine solche Beobachtergruppe sollte nicht im Vorhinein mit der
Kultur der Derdianer bekannt gemacht werden, sondern die Ingenieure
begleiten.

Im Anschluss an das Spiel halten beide Gruppen ihre Bemerkungen zu
folgenden drei Punkten auf einer Flipchart fest: (1) Fakten (2) Eindriicke
(3) Interpretationen.

Die folgenden Punkte sollten im Plenum besprochen werden:

- Wir neigen zu dem Glauben, das andere genauso denken wie wir.

- Wir interpretieren Vorgange oft voreilig, ohne uns die kulturellen
Unterschiede vor Augen zu halten.

- Wie waren die Rollen verteilt? Welche Rolle spielte ich? Was sagt
dies uber meine Identitat aus? Fuhlte ich mich in meiner Rolle
wohl?

- Entspricht das Bild, das ich mir gemacht habe, dem der anderen?

- Wie beeinflusste mein kultureller Hintergrund meine Rollenwahl?
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Spielanweisungen fir die Derdianer

Die Situation:

Ihr lebt in einem Land namens Derdia. Das Dorf, in dem Ihr lebt, ist durch eine tiefe
Schlucht vom nachsten Marktplatz getrennt. Um den Markt in jener Stadt zu
erreichen, musst lhr zwei Tage zu Ful3 gehen. Gabe es eine Briicke Uber den
Fluss, der durch die Schlucht flieRt, so konntet lhr den Markt in funf Stunden
erreichen.

Die Regierung von Derdia hat ein auslandisches Unternehmen beauftragt, ein
Ingenieursteam in ihr Dorf zu schicken, das Euch beibringen soll, wie man eine
Briicke baut. So wirden die Leute in ihrem Dorf die ersten Ingenieure in Derdia
werden. Wenn |hr gemeinsam mit den auslandischen Experten die erste Briicke
gebaut habt, werdet Ihr in der Lage sein, im ganzen Land Briicken zu errichten und
den Menschen das Leben zu erleichtern.

Die Brucke wird unter Verwendung von Karton, Stiften, Linealen, Scheren und
Klebstoff gebaut. Ihr kennt das Material und die Werkzeuge, seit jedoch nicht mit
den Konstruktionstechniken vertraut.

Soziales Verhalten:

Die Derdianer sind an Korperkontakt gewohnt. Ihre Kommunikation funktioniert
nicht ohne gegenseitige BerUhrungen. Es ist unschicklich, wahrend einer
Unterhaltung keine BerUhrungen auszutauschen. Allerdings ist kein direkter
Kdrperkontakt zu allen Gesprachspartnern erforderlich. Kommt man in eine
Gruppe, so genugt der korperliche Kontakt mit einem Mitglied der Gruppe, um
augenblicklich in das Gesprach einbezogen zu werden.

Es ist sehr wichtig, jeden Menschen, dem man begegnet, zu grif3en, selbst wenn

man nur an ihm voriibergeht.
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BegrufRungen:

Der traditionelle Gruf3 besteht in einem Kuss auf die Schulter. Die Person, die
zuerst gruft, kusst die andere Person auf die rechte Schulter. Anschliel3end wird
sie von der anderen Person auf die linke Schulter gekusst. Jede andere Form des
Kusses ist eine Beleidigung! Jemanden die Hand zu schitteln, gilt in Derdia als

eine der schlimmsten Beleidigungen.

Wird ein Derdianer durch Vorenthaltung des Grul3es oder durch den Verzicht auf
eine Beruihrung im Gespréch beleidigt, so beginnt er, zum Zeichen des Protests

laut zu schreien.

Ja / Nein:

Die Derdianer verwenden das Wort ,Nein“ nicht. Sie sagen stets ,Ja“. Wenn sie
verneinen wollen, begleiten sie das ,Ja“ mit einem deutlichen Kopfnicken (diese
Reaktion sollten die Teilnehmenden gut einstudieren).

Verhalten bei der Arbeit:

Die Derdianer tauschen auch bei der Arbeit haufig Berihrungen aus. Die
Werkzeuge sind den Geschlechtern zugeordnet: Die Schere ist ein mannliches
Werkzeug, wahrend Stift und Lineal nur von Frauen verwendet werden. Klebstoff ist
neutral. Manner nehmen nie einen Stift oder ein Lineal in die Hand. Frauen rihren

niemals eine Schere an (dies hat einen traditionellen oder religiosen Hintergrund).

Auslander:

Die Derdianer sind sehr gesellig. Daher mogen sie auch Auslander. Doch sie sind
sehr stolz auf ihre eigene Kultur. Sie wissen, dass sie nie selbst eine Briicke bauen
konnten. Auf der anderen Seite betrachten sie die Kultur und die Bildung der
Auslander nicht als Uberlegen. Briicken bauen ist einfach etwas, von dem sie nichts
verstehen. Sie erwarten von den Ausléandern, sich ihrer Kultur anzupassen. Doch
da das eigene Verhalten vollkommen selbstverstandlich fir sie ist, kdnnen sie es
den auslandischen Experten nicht erklaren (dieser Punkt ist sehr wichtig).

Ein Derdianer nimmt nur Kontakt zu einem andern Mann auf, wenn er von einer
Frau vorgestellt wird. Dabei ist es unerheblich, ob die Frau Derdianerin ist oder
nicht.
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Spielanweisungen fur die Ingenieure

Die Situation:

Ihr seit eine Gruppe internationaler Ingenieure, die fur ein multinationales
Bauunternehmen arbeitet. Euer Unternehmen hat gerade einen wichtigen Vertrag
mit der Regierung der Derdianer geschlossen, in dem es sich verpflichtet hat, sie
im Brickenbau zu unterweisen. Im Vertrag ist eine Frist fir den Abschluss des
Projektes festgehalten. Gelingt es Euch nicht, die Frist einzuhalten, so wird der
Vertrag storniert und Ihr verliert Euren Arbeitsplatz.

Die Regierung der Derdianer hat grof3es Interesse an diesem Projekt, das von der
Europaischen Union finanziert wird. Derdia ist ein Gebirgsland, das von
zahlreichen Talern und Schluchten durchzogen ist. Es gibt keine Briicken. Daher
brauchen die Derdianer mehrere Tage, um von ihren Heimatdorfern aus den Markt
in der Hauptstadt zu erreichen. Gabe es eine Bricke, so kbnnten die Bewohner die

Reisezeit auf etwa 5 Stunden verkurzen.

Die Situation wird durchgespielt:

Zunachst solltet Ihr euch die Zeit nehmen, um diese Anweisungen sorgfaltig zu
lesen und gemeinsam festzulegen, wie lhr die Briicke bauen werdet. Nach einer
bestimmten Zeit erhalten zwei Mitglieder Eures Teams die Erlaubnis, fir drei
Minuten zur anderen Gruppe hiniberzugehen, um Kontakt mit den Bewohnern des
derdianischen Dorfes zu knupfen, indem die Bricke gebaut werden soll (zum
Beispiel koénntet lhr die natirlichen und materiellen Bedingungen untersuchen,
Euch den Derdianern vorstellen, etc.). Anschlielend habt Ihr zehn Minuten Zeit,
um den Bericht dieser Gesandten zu analysieren und die Vorbereitungsarbeiten
abzuschliel3en.

Danach begibt sich das gesamte Ingenieursteam nach Derdia, um den Derdianern

beizubringen, wie man eine Brlicke baut.
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Die Briicke:

Die Brucke wird aus Karton gebaut und muss zwei Stihle oder Tische Uber eine
Entfernung von 80 cm verbinden. Sie muss stabil sein. Wenn sie fertig ist, sollte
sie das Gewicht der beim Bau verwendeten Scheren und des Klebstoffs tragen
kénnen.

Die Bauteile kdnnen nicht einfach ausgeschnitten und in Derdia zusammengesetzt
werden, weil die Derdianer ansonsten nicht lernen wirden, selbststandig eine
Briicke zu bauen. Sie mussen samtliche Bauphasen selbst kennen lernen.

Jedes Bauteil muss mit Stift und Lineal gezeichnet und anschlieRend mit der
Schere ausgeschnitten werden.

Material:
Die Bricke wird aus Pappe / Karton gebaut.
Fur Planung und Bau konnt Ihr Folgendes verwenden: Papier, Klebstoff, Scheren,

Lineale, Stifte.

Dauer:

Fur die Planung und Vorbereitung vor der Abreise: 40 Minuten

Fur die Unterweisung der Derdianer: 25 Minuten
Quelle:

Europarat und Europaische Kommission (Hg.), Interkulturelles Lernen T-Kit, Seite 62-65,
Stral3burg, November 2000. URL: http://youth-partnership.coe.int/youth-
partnership/documents/Publications/T_kits/4/German/tkit4 _german.pdf, Zugriff Februar 2010
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3. Perspektivenwechsel — interkulturelle Situationen

Ressourcen:

Teilnehmer:

Ablauf:

Fur jede Kleingruppe oder jedes Parchen eine Situationskarte.

Mindestens 2 und héchstens 25 Teilnehmende; gréf3ere Gruppen
missten in Kleingruppen von bis zu 5 Teilnehmern aufgeteilt

werden.

1. Die Teilnehmer erhalten die Situationskarten und diskutieren
gemeinsam eine mdgliche Ursache fur die gescheiterte Situation.
Sie notieren auflerdem wie sich beide Beteiligten in der
vorgefallenen Situation fuhlen, welche Gedanken sie haben und
die Grunde dafur.

2. Nachdem die Kleingruppen mit ihren Erklarungen fertig sind,
werden die einzelnen Situationen mit den Lésungsvorschlagen der

Gruppe im Plenum diskutiert.

Einladung zum Tee

Miho aus Japan kommt nach Deutschland zu einem Schulaufenthalt. Sie wird von
ihrer Nachbarin Silke eingeladen. Silke bieten ihr eine Tasse Tee an. Miho lehnt das
Angebot ab. So unterhalten sich die beiden einige Zeit, bis Miho sich verabschiedet

und etwas verargert scheint.

Was ist passiert?

In Japan ist es unhoflich gleich direkt die Einladung zum Tee anzunehmen. Man drtickt dabei

aus: ,Ilch mochte Dir keine Arbeit machen!* In Deutschland wird ein ,Nein“ auch als nein

verstanden und man findet es eher aufdringlich, wenn man den Tee zweimal oder mehrmals

anbieten wirde.
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Absage auf Franzosisch

Studentin Sabine verbringt gerade ein Auslandssemester an einer franzésischen
Partneruniversitat ihrer Hochschule. Aufgrund ihrer ausgepragten Kontaktfreudigkeit
schliel3t sie sehr schnell neue Freundschaften. Nach einigen Wochen wird Sabine von
ihren franzésischen Kommilitonen zu einer von ihnen organisierten Party eingeladen.
Sie stellt allerdings fest, dass am selben Abend bereits ein multikultureller Abend mit
anderen Austauschstudenten stattfindet, an dem sie unbedingt teilnehmen mdchte.
Sie entschliel3t sich dazu, ihren franzdsischen Freunden abzusagen. Beim nachsten
Treffen tut sie dies ohne groBere Umschweife mit einem freundlichen, aber
bestimmten ,Nein“. Diese Antwort ruft bei den Franzosen Unverstandnis, fast
Verargerung hervor, was sie Sabine vor allem dadurch zeigen, dass sie sich stark von

ihr distanzieren.

Wahrscheinlichste Erklarung fiir das Missverstandnis:

Sabines direkte Art zu antworten kommt einer Beleidigung der Franzosen gleich, die sich
selbst nie auf so explizite Weise auf3ern wirden. Die franzdsische Art zu kommunizieren
vollzieht sich sehr viel indirekter und unter Verwendung stilistischer Feinheiten als der
unmittelbare, funktionale Kommunikationsstil der Deutschen, die ihre Meinung meist ohne
grof3e sprachliche Ausschmiickungen preisgeben. Sabines direkte Ablehnung wirkt deshalb
sehr plump und kdnnte die Franzosen vor den Kopf gestof3en haben, da sie nicht mit einer so
harten Reaktion von Sabines Seite gerechnet haben. Ein direktes und hartes ,Nein“ wird
selten ausgesprochen. Wenn etwas nicht moglich ist oder man dem Wunsch nicht
nachkommen will, sagt man eher, man wolle es sich Uberlegen oder spater noch einmal

darlber sprechen.
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Vertragsverhandlungen in China

Der chinesische Manager antwortet auf die Frage seines deutschen Gegentibers, ob
er mit den einzelnen Punkten des Vertragsentwurfes einverstanden sei mit ,Ja“. Es
war bisher alles reibungslos gelaufen, die Chinesen hatten allem zugestimmt, keinem
der Punkte widersprochen. Die Deutschen wahnten sich am Ziel und glaubten, der
Vertragsunterzeichnung stiinde nun nichts mehr im Wege. Sie staunten nicht schlecht,
als die Chinesen am nachsten Tag mit einem Gegenentwurf aufwarteten, der nur
wenig mit dem deutschen Vertragsvorschlag gemeinsam hatte. Hatten die Chinesen
nicht gleich sagen kdnnen, mit welchen Punkten sie nicht einverstanden waren? Man
hatte Schritt fur Schritt vorgehen konnen und sich viel Zeit und damit auch Geld

gespart.

Erklarung:

Ein falsch interpretiertes ,Ja"* gehdrt zu den typischen, interkulturellen Missverstandnissen im
Umgang mit chinesischen Geschéftspartnern, Kollegen und Mitarbeitern. ,Ja“ oder nicken
bedeutet im chinesischen Kontext lediglich: ,Ich habe zugehdort.* Zustimmung wird damit aber
nicht ausgedruckt. Auch dann nicht, wenn Widerspruch ausbleibt. Widerspruch zu auf3ern ist
kaum vereinbar mit dem chinesischen Streben nach Harmonie und ware tberaus unhdoflich.

Woran erkennt man nun aber Zustimmung? An dem, was zusammenfassend wiederholt wird!

Aber Achtung: Mit denjenigen Punkten, die nicht wiederholt oder nicht erwahnt werden, ist
der chinesische Gesprachspartner in der Regel nicht einverstanden! Ohne interkulturelles
Know-how kommt es beim Zusammentreffen von chinesischen und europdischen
Geschéftsleuten schnell zu Fehlinterpretationen und Missverstandnissen, die die
Geschéftsentwicklung nachhaltig negativ beeinflussen oder sogar zum Scheitern des
Ausfluges ins Reich der Mitte fiihren. Oft wird nicht erkannt, ja nicht einmal vermutet, dass

sich hinter Fehlentwicklungen interkulturelle Missverstandnisse verbergen.
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Deutsch -russischer Schileraustausch

Wahrend eines Austauschprogramms zwischen einer deutschen und einer russischen
Schule aus Moskau reist eine Gruppe russischer Schiler aus der elften Klasse
(entspricht der zwolften Klasse in Deutschland) nach Deutschland. Dort werden sie
auf ihre Gastfamilien verteilt. Am ersten Abend moOchte eine der deutschen
Gastfamilien einen besonders herzlichen Empfang bereiten. Der Tisch wird reichlich
gedeckt und als alle sich gesetzt haben, stellt der Vater eine Flasche Wein auf den
Tisch und sagt: "Wir haben leider keinen Wodka". Alle Familienmitglieder lachen,

ausgenommen der russische Gast. Es entsteht eine peinliche Stille.

Die wahrscheinlichste Erklarung:

Der russische Gast ist gekrankt. Bewusst oder unbewusst nimmt der Vater an, dass alle
Russen Wodka trinken und dass ohne Wodka keine Feier stattfinden konnte. Als alle
anderen Familienmitglieder lachen, entsteht der Eindruck, dass diese Auffassung allgemein
geteilt wird. Die Russen sind sehr stolz auf ihre Kultur und Geschichte. Sie sind sich auch der
schwierigen Situation durchaus bewusst, in der sich das Land derzeit befindet. Sie reagieren
sehr sensibel, wenn man ihnen mit Vorurteilen begegnet. In diesem Fall wird man ihnen nicht
gerecht, wenn man Sie auch unbeabsichtigt mit Alkohol in Verbindung bringt. Das kdnnte so

aufgefasst werden, als ob man ein allgemeines Alkohol-Problem unterstelit.
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Ein Job in der Eisdiele

In der Altstadt von Nirnberg hat der italienischer Geschaftsmann Mario ein neues
Eiskaffee eroffnet. Da das Geschéft in den ersten Wochen sehr gut anlauft, bendtigt
Mario nun, neben seiner Frau und einigen Familienmitgliedern, noch zwei weitere
Arbeitskrafte. Er gibt eine Stellenanzeige auf, woraufhin er eine Reihe von
Bewerbungen deutscher Arbeitssuchender erhélt, die zum Teil sehr gute Referenzen
und weitreichende Gastronomieerfahrungen haben. Gleichzeitig hatte Mario auch
seine Verwandten gebeten, sich umzuhoéren, ob einer ihrer Bekannten Arbeit suche.
Daraufhin stellt ihm sein Schwager, bei einem gemeinsamen Abendessen, zwei seiner
Freunde vor. Da sich Mario auf Anhieb gut mit den beiden Mannern versteht, sichert
er den beiden Landsmannern die Stellen zu, ohne sich lange Uber ihren beruflichen

Werdegang zu informieren. Den schriftlichen Bewerbern sagt er ab.

Die wahrscheinlichste Erklarung:

Mario vertraut bei der Auswahl der neuen Mitarbeiter ganz auf seinen Schwager. Er geht
davon aus, dass dieser ihm keine unqualifizierten Personen empfehlen wirde. Italiener
vertrauen eher auf die Empfehlung von Bekannten und Verwandten als auf gute Zeugnisse

von Unbekannten. Jeder "Empfehlbote” steht fiir seine Empfehlung.

Quelle:
Interkulturelle  Kompetenz online, Andere Lander, andere Spielregeln, URL:

www.ikkompetenz.thueringen.de/ca/index.htm, Zugriff Februar 2010
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Weitere Situationen:

Martin berichtet seinem russischen Kollegen Vladimir, dass er ein relativ gutes,
neuwertiges Auto gekauft habe. Als Vladimir sich erkundigte, wo er dieses Auto
erworben habe, erklart der Kollege: Von meinem Vater. Vladimir hélt das zunachst fur
einen Scherz, dass in Deutschland der Vater seinem Sohn ein Auto verkauft. Als er
jedoch von einem anderen Deutschen hort, dass er seinem Sohn Geld geliehen habe,
das dieser nun zuriick zahle glaubt er, dass hier ein grundsatzlicher Unterschied zu

Russland vorliegt.

Ruxi, eine junge Aussiedlerin aus Rumanien mochte mit Martin, einem deutschen
Bekannten ausgehen. Ruxi macht sich fur diesen Anlass besonders hiibsch: Sie
schminkt sich sorgféltig und wahlt besonders schdne Kleidung aus. Martin hingegen
erscheint zum abendlichen Date in Jeans, T-Shirt, Lederjacke und Turnschuhen. Ruxi
ist erstaunt Uber Martins Outfit.

Doch dem nicht genug, bezahlt Martin an der Kinokasse lediglich seine Karte, Ruxi
muss ihre selbst bezahlen. Ruxi ist sehr verletzt und empfindet Martins Verhalten als

sehr krankend.

Ein Migrant betritt das Buro eines Sachbearbeiters, wird mit ,,Guten Morgen* und ,bitte
setzen Sie sich” begruf3t. Als nachstes fragt der Sachbearbeiter nach dem Namen und
nach kurzer Pause nach seinem Anliegen. Der Migrant ist verunsichert und weif3 nicht

ganz wie er die Situation zu verstehen hat.

Sibel wohnt in der gleichen Stralle wie Sabine, eine ihrer deutschen
Klassenkameradinnen. Deshalb gehen die beiden immer gemeinsam zur Schule.
Eines Tages erzahlt Sabine, dass ihre Mutter schon seit einer Weile krank sei,
weshalb sie nun einen mobilen Pflegedienst engagiert hatten. Der fahre ihre Mutter
auch zum Arzt, dann muisse sie nicht mit dem Taxi fahren. Sibel ist erstaunt, warum

unterstitzen Sabine und ihre Familie ihre Mutter nicht besser?
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[ll. Methoden zum Thema Migration und Gruppenbildung

1. Interkulturelles Mau Mau

Ressourcen:

Dauer:

Teilnehmer:

Ziele:

Ablauf:

Ein ausreichend grof3er Raum, in dem Tische und Stuhle mit gentigend
Abstand in Sitzgruppen aufgestellt werden kénnen.

Evtl. Trennwande (zum Abtrennen der Spieltische), 6 Skat-Kartenspiele
(eines pro Tisch), Kopien der verschiedenen Regeln (siehe Seite 42-43),
Stifte und Zettel zum Aufschreiben des Punktestands.

Ca. 90 Minuten

Es konnen 24 Teilnehmer spielen (= 6 Tische x 4 Spieler), die

Uberzahligen Teilnehmer sind Beobachter.

a) Den Mitspielern einen spielerischen Einstieg in das Thema
interkulturelle Begegnungen erméglichen.

b) Verstandnis fur interkulturelle Erfahrung wecken.

c) Simulation der Dynamik von Gruppenprozessen in fremden
Situationen.

d) Den personlichen Umgang mit Irritationen bewusst machen, um

Handlungsstrategien entwickeln zu kdnnen.

Der Spielablauf findet in drei Phasen statt:

(1) Einfuhrung (2) Spielphase (3) Auswertung

Vorweg: Der Titel und die Einfuhrung des Spiels durfen nichts Uber die
Regeln, Tucken und den Sinn verraten, weil das die Spieler zu Vorsicht
und Grubeln verleitet statt zu leidenschaftlichem Einsatz.

(1) Einfhrung:

Der Moderator des Spiels liest folgende Einleitung vor:

»Ihr seid willkommen im Spielsalon der Begegnung, das heil3t:

An verschiedenen Tischen seid lIhr zum Kartenspiel eingeladen, was seit
jeher ein Mittel der Kommunikation und Kontaktaufnahme bei vielen
Volkern ist.

Ihr reist nach vorgegebenen Regeln von Tisch zu Tisch, trefft immer
wieder fur eine Zeit auf neue Leute, wie das bei Begegnungen eben so
ist.”
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Da (nach einer Einibungsphase) dieses Spiel ohne Sprache
vonstattengehen wird, ist es gerade auch flr internationale Gruppen gut
einsetzbar.

Zum Ablauf: ,Die Zeit im Spielsalon dauert etwa eine Stunde; dann gibt
es eine viertel Stunde Pause, und anschlieBend werden wir in einer
Auswertung sehen, was |hr zu dieser Methode und ihrem Einsatz fur die
internationale Begegnung denkt.

Zunachst seid Ihr ganz einfach zum Tun eingeladen: Es geht gleich an
die Verteilung auf die Spieltische, dann geben wir die Regeln bekannt -

und dann viel Spaf3!*

Vorsicht : Falls Teilnehmer fragen, ob denn an allen Tischen die gleichen
Regeln gelten, missen wir notgedrungen ligen: ,Ja, es gelten tberall die
gleichen Regeln, es geht um das Reisen und die Begegnung, das

Treffen von immer wieder neuen Leuten.*

(2) Spielphase:

- Zunachst werden Vierergruppen und Paare gebildet. Dies kann z. B.
durch die Verteilung von verschiedenfarbigen Zetteln erfolgen (pro
Spielendem ein Zettel, eine Farbe pro Tisch — also jeweils 4 Zettel der
gleichen Farbe). Kennzeichnet man jeweils zwei Zettel der gleichen
Farbe mit denselben Symbolen, finden sich so gleichzeitig die Paare, die
wahrend des Spiels zusammenbleiben. Nachdem die Regeln verteilt
wurden, haben die Spieler ca. 10 Minuten Zeit, diese einzuiiben. Danach
werden die Regeln eingesammelt, und ab jetzt darf niemand mehr reden.
Was die Teilnehmer nicht wissen, ist, dass an jedem Tisch andere
Regeln gelten (siehe Spielregeln Seite 43-44).

- Das Spiel beginnt. Jedes gewonnene Spiel zahlt einen Punkt. Sobald
einer gewonnen hat, geht der Punkt an das Siegerpaar.

Nach ca. 5 Minuten Spielzeit fragt der Moderator nach dem Punktestand.
Die Siegerpaare der einzelnen Tische ziehen nun jeweils einen Tisch
weiter. Dieser Vorgang wird weitere dreimal wiederholt.

- In den Spielphasen nach dem jeweiligen Wechsel werden mit grol3er

Wahrscheinlichkeit Konflikte um die Regeln auftreten.
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Spieltisch Nr. 1 - Here we go!* im Spiel -Salon der Begegnung!

Spielregeln:

1. Jeder Mitspieler erhalt finf Karten.

2. Eine Karte wird offen auf den Tisch gelegt, der restliche Stapel verdeckt
daneben.

3. Wie bei ,Mau-Mau® kdnnen Karten abgelegt werden: Farbe auf Farbe (z. B.
Kreuz auf Kreuz) und Bild auf Bild (z. B. sieben auf sieben, Dame auf Dame ...).

4. Der kleinste Spieler fangt an.

5. Wird ein Kdnig gespielt, setzt der nachfolgende Spieler eine Runde aus.

6. Wenn eine Zehn gelegt wird, darf der Spieler zwei Karten an einen Mitspieler
freier Wahl abgeben.

7. Wer keine passende Karte ausspielen kann, nimmt die oberste Karte vom
verdeckten Stapel. Kann auch diese Karte nicht gespielt werden, setzt der
Spieler eine Runde aus.

8. Ist der Stapel der verdeckten Karten verbraucht, werden die bereits
ausgespielten Karten - aul3er der zuletzt Gespielten — gemischt und wieder
verdeckt auf den Tisch gelegt.

9. Es gewinnt, wer als Erster nur noch eine Karte auf der Hand hat.

Spieltisch Nr. 2 - Here we go!* im Spiel -Salon der Begegnung!

Spielregeln:

1.
2.

Jeder Mitspieler erhalt fiunf Karten.

Eine Karte wird offen auf den Tisch gelegt, der restliche Stapel verdeckt
daneben.

Wie bei ,Mau-Mau* kdnnen Karten abgelegt werden: Farbe auf Farbe (z. B.
Kreuz auf Kreuz) und Bild auf Bild (z. B. sieben auf sieben, Dame auf Dame ...).
Der Spieler links vom Kartengeber fangt an.

Wenn ein Bube gespielt wird, wird das Spiel in umgekehrter Richtung
fortgesetzt (bei dem ersten Buben also gegen den Uhrzeigersinn, beim
nachsten wieder im Uhrzeigersinn usw.).

Wird eine Zehn gespielt, setzt der nachfolgende Spieler eine Runde aus.

Wer keine passende Karte ausspielen kann, nimmt die oberste Karte vom
verdeckten Stapel. Kann auch diese Karte nicht gespielt werden, setzt der
Spieler eine Runde aus.

Ist der Stapel der verdeckten Karten verbraucht, werden die bereits
ausgespielten Karten aul3er der zuletzt Gespielten — gemischt und verdeckt auf
den Tisch gelegt.

Es gewinnt, wer als Erster keine Karte mehr auf der Hand hat.
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Spieltisch Nr. 3 - Here we go! im Spiel-Salon der Begegnung!

Spielregeln:

1. Jeder Mitspieler erhalt fiunf Karten.

2. Eine Karte wird offen auf den Tisch gelegt, der restliche Stapel verdeckt
daneben.

3. Wie bei ,Mau-Mau® kdnnen Karten abgelegt werden: Farbe auf Farbe (z. B.
Kreuz auf Kreuz) und Bild auf Bild (z. B. sieben auf sieben, Dame auf Dame ...).

4. Der alteste Spielerin fangt an.

5. Wenn eine Dame gespielt wird, muss der Spieler zwei Karten ziehen, es sei
denn, er kann eine weitere Dame ausspielen. Dann nimmt der N&chste vier
Karten auf.

6. Wird ein Bube gespielt, gilt das als Trumpf: Der Spieler darf direkt noch eine
Karte freier Wahl ausspielen.

7. Wer keine passende Karte ausspielen kann, nimmt die oberste Karte vom
verdeckten Stapel. Kann auch diese Karte nicht gespielt werden, setzt der
Spieler eine Runde aus.

8. Ist der Stapel der verdeckten Karten verbraucht, werden die bereits
ausgespielten Karten — aufRer der zuletzt Gespielten — gemischt und wieder
verdeckt auf den Tisch gelegt.

9. Es wird solange gespielt, bis der erste Spieler keine Karten mehr auf der Hand

hat. Wer dann noch die meisten Karten hat, hat gewonnen!

Spieltisch Nr. 4 - Here we go!* im Spiel -Salon der Begegnung!

Spielregeln:

1. Jeder Mitspieler erhalt fiunf Karten.

2. Eine Karte wird offen auf den Tisch gelegt, der restliche Stapel verdeckt
daneben.

3. Wie bei ,Mau-Mau® kdnnen Karten abgelegt werden: Farbe auf Farbe (z. B.
Kreuz auf Kreuz) und Bild auf Bild (z. B. sieben auf sieben, Dame auf Dame ...).

4. Der Spieler mit den hellsten Augen fangt an.

5. Wenn eine Dame gespielt wird, darf der nachfolgende Spieler eine Karte vollig
freier Wahl ausspielen.

6. Wird ein Konig gespielt, wird das Spiel in umgekehrter Richtung fortgesetzt (bei
dem ersten Konig also gegen den Uhrzeigersinn, beim néchsten wieder im
Uhrzeigersinn usw.).

7. Wer keine passende Karte ausspielen kann, nimmt die oberste Karte vom
verdeckten Stapel. Kann auch diese Karte nicht gespielt werden, setzt der
Spieler eine Runde aus.

8. Ist der Stapel der verdeckten Karten verbraucht, werden die bereits
ausgespielten Karten — aul3er der zuletzt Gespielten — gemischt und wieder
verdeckt auf den Tisch gelegt.

9. Es gewinnt, wer zuerst nur noch eine Karte in der Hand hat.
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(3) Auswertung:
Die Auswertung des Spielsalons erfolgt durch folgende Fragen, die den
Teilnehmern im anschlieRenden Plenum gestellt werden:

- Was war atzend?

- Was war klasse?

- Was waren Eure Reflexe auf verschiedene Situationen?

- Was waren ab dem 2. oder 3. Durchgang Eure Strategien, Euer

Uberlegtes Handeln, um zu irgendeinem sinnvollen Ergebnis zu

kommen?

Die Antworten der Teilnehmer werden in Stichworten auf Karten notiert und an
die vorbereiteten Stellwande unter die jeweilige Fragestellung gepinnt. Es ist
sinnvoll, die Auswertung mit zwei Personen anzuleiten. So kann sich eine auf
die Moderation konzentrieren und die zweite die Aussagen der Teilnehmer

aufnehmen.

Quellen:

Datenbank fir internationale Jugendarbeit, URL:

www.dija.de/downloads/Methodenbox/SpielsalonMaumau.pdf, Zugriff Februar 2010

» Diese Webseite enthalt unter www.dija.de, Modul ,Interkulturelles Lernen®, sehr viele

geeignete Methoden zur Arbeit mit Jugendlichen

transfer e.V. (Hg.): Reader zu dem tragerubergreifenden Grundkurs fur Leiter/innen der
internationalen Jugendbegegnung, Kéln 2000

Muller, Werner (Hg.): Praxishandbuch Kinder- und Jugendfreizeiten, Bd. 2, Kapitel 8.1.1.,
Landsberg am Lech 1997
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2. Die Produktionskette

Ressourcen:

Ziel:

Teilnehmer:

Ablauf:

Rollenkarten, 3 verschiedenfarbige Garnrollen, Schere, 5 grol3e Sticke
Packpapier fur die Kontinente mit Eddings oder Kreide, eine Weltkarte.

Annaherung an eine Visualisierung globaler wirtschaftlicher Vernetzung.
Erkennen unterschiedlicher Arbeits- und Lebensverhaltnisse.

Bis zu 30 Teilnehmer

(1) Gruppenfindung

Jeder Teilnehmer bekommt eine Rollenkarte mit folgender
Aufgabenstellung:

~oucht nach den anderen Personen, die gemeinsam mit Euch fir die
Herstellung eines Produktes zustandig sind. Beschreibt den anderen in
der Gruppe Eure Tatigkeit. Nutze daflr die Informationen auf den
Rollenkarten und schmickt sie noch aus. (Worin besteht Deine
Tatigkeit? Wie gefallt Dir Deine Arbeit? Fur wen arbeitest Du? Wie
wichtig ist Dir Deine Arbeit? Wie verlauft Dein Tag? Etc.) Vergleicht Eure
Tatigkeiten.”

(2) Kleingruppenarbeit

Die Teilnehmer bekommen zehn Minuten Zeit, sich in der Gruppe zu
verstandigen. Die Teamer betreuen die Arbeitsgruppen. Danach werden
sie aufgefordert, sich eine Weltkarte auf dem FulRboden im Raum
vorzustellen und sich entsprechend des Ortes, an dem sie leben und

arbeiten, im Raum zu positionieren.

(3) Prasentation

Man fangt am zweckmalRigsten mit der langsten Produktionskette
(Jacke) an. Dabei soll die erste Person der Produktionskette beginnen,
ihre Arbeitsbedingungen, ihre Lohne und ihre Arbeit (jeweiliger
Produktionsschritt) zu beschreiben. Der/die wirft dann ein farbiges
Wollknauel zum né&chsten Verarbeiter weiter und halt dabei das Ende

des Wollfadens fest. SchlieRlich landet die Jacke beim Verkaufer in
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Auswertung:

Deutschland. Die anderen Teilnehmer durfen wahrend der Prasentation
nachfragen. Der Teamer korrigiert, falls die Kette in der Reihenfolge nicht
stimmt. Dann darf sich die Textilkette mit dem Wollfaden in der Hand
hinsetzen auf der Welt und die Schokolade- oder Computerkette stellt
sich vor. Am Ende durfen sich alle erst mal auf der ,Welt* hinsetzen,

sodass man entspannter auswerten kann.

(1) Moderationsfragen zur Produktion:

- Was fallt Euch auf?

- Was st global an den Produkten?

-  Welche Tatigkeiten werden im Norden ausgefiihrt, welche im
Suden? Wo beginnt die Linie, wo hort sie auf? Warum koénnte das
so sein? Wer entscheidet das?

- Sind die Orte austauschbar? Warum finden bestimmte
Produktionsschritte an bestimmten Orten statt? Welches Muster
ist dabei festzustellen?

- Merken wir etwas von diesen Verkntpfungen (die hier durch Garn
gekennzeichnet sind, wenn wir einkaufen)?

- Welche Unterschiede gibt es zwischen den einzelnen Produkten
(Kleidung um die ganze Welt, Kakao sofort nach Europa)? Woran
kann das liegen?

(2) Moderationsfragen zu den Arbeits- und Lebensbedingungen:

- Welche Unterschiede gibt es bei Verdienst und
Arbeitsbedingungen? An welcher Position wirdet lIhr gern sein, an
welcher nicht?

- Wie sind die recht unterschiedlichen Léhne einzuschéatzen?

- Was glaubt Ihr, wer die Produkte vor allem konsumieren kann?

- Konnen Verbraucher Einfluss nehmen auf die Produktion?

- Mit wem wirdet Ihr gern tauschen?
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(3) Optional: Vertiefung zu den unterschiedlichen Produkten im Bezug

zum Lebensstandard der Konsumenten und der Produzenten:

Kleidung:

Durchschnittlich kauft jeder Bundesburger 50-70 Kleidungssticke
pro Jahr, ein Inder kann sich 2 Kleidungsstiicke in dieser Zeit
leisten.

Arbeitsbedingungen in den Weltmarktfabriken (N&herin etc.):
Lange Arbeitszeiten, geringe Lohne, fast nur junge Frauen, Larm,
stickig etc., immer gleiche Handgriffe (Hosenbund annahen),
kaum Pausen, keine soziale Absicherung, Entlassung bei
Gewerkschaftsaktivitaten, sexuelle Bel&stigung etc.

Gro3er Druck durch immer wieder neue Kollektionen, die
innerhalb kirzester Zeit produziert werden mussen (Rekordzeiten
zwischen Design und Kleidungsstiick im Laden).

Kleidung wandert um die Welt, ,Made in Bangladesh“ bedeutet,
dass die Stoffteile dort zusammengenéht wurden — die Baumwolle

war bis dahin schon tausende Kilometer unterwegs.

Schokolade:

Wird vor allem in Landern im Norden konsumiert: Jeder
Bundesbiirger isst im Jahr ca. 9 Kilogramm.

Herstellung von wenigen multinationalen Konzernen (Nestlé,
Jacobs Suchard, Cadbury, Mars, Ferrero etc.).

Lateinamerika, der Kontinent, aus dem der Kakao ursprtnglich
kommt, liefert heute nur noch 20 Prozent der Weltproduktion. Aus
Westafrika stammen inzwischen 60 Prozent. Die jlngste
Kakaoregion mit der schnellsten Wachstumsrate ist Sudostasien,
das innerhalb kurzer Zeit 20 Prozent des Marktes erobert hat.
Verarbeitung (Pressen) vor allem in den Niederlanden, BRD, USA,
Brasilien. Ursache sind hohe Zdélle der EU auf weiterverarbeitete
Produkte wie Kakaobutter oder Kakaopulver (12 und 16 %), auf
Kakaobohnen nur 3 %.

Von den 24 Stiuckchen Schokolade einer Tafel erhalten die

Produzenten nur eines.
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2.1. Die Jacke (Rollenkarten)

Baumwollpfliickerin in einer intensiv bewirtschafteten Plantage 7

Name, Alter:

Arumugham Pathichira, 12 Jahre

Ort: Sudindien
Betrieb: Grol3er Baumwollproduzent bei Dehli
Tatigkeit: Pfltckt tischtennisballgrol3e Baumwollflocken aus den

Fruchtkapseln der Strauchern in grol3e Tragekérbe, die sie dann in
die Mittelreihe tragt, wo grof3e Container stehen. Spater wird die
Baumwolle zu riesigen Ballen verpresst.

Da Baumwolle sehr anfallig fir Schadlinge ist, wird mit vielen
Spritzmitteln gearbeitet (ein Viertel der weltweit eingesetzten
Dunge-, Pflanzenschutz- und Schédlingsbek&ampfungsmittel wird
auf Baumwollfeldern verspruht, obwohl die nur 2,4% der
Weltackerflache einnehmen).

Arbeitsbedingungen:

Arbeitet 9 Stunden taglich in der prallen Sonne, hat Allergien
wegen der vielen verwendeten Pflanzenschutzmittel.

Verdienst: Wenige Cent am Tag, je nach Pfliickertrag
Baumwollpfliickerin in einer intensiv bewirtschafteten Plantage 17
Name, Alter: Indira Pathichira, 30 Jahre

Ort: Sudindien

Betrieb: Grol3er Baumwollproduzent bei Dehli

Tatigkeit: Pfltckt tischtennisballgrol3e Baumwollflocken aus den

Fruchtkapseln der Straucher in grof3e Tragekorbe, die sie dann in
die Mittelreihe tragt, wo grof3e Container stehen, spater wird die
Baumwolle zu riesigen Ballen gerpresst.

Da Baumwolle sehr anfallig fir Schadlinge ist, wird mit vielen
Spritzmitteln gearbeitet. Da sie schon 30 Jahre ist, flrchtet sie
taglich um ihren Job, denn sie ist ausgelaugt und krank wegen der
Spritzmittel und deshalb nicht mehr so schnell wie z. B. ihre
Tochter Arumugham.

Arbeitsbedingungen:

Arbeitet 9 Stunden taglich in der prallen Sonne, hat Allergien
wegen der vielen verwendeten Pflanzenschutzmittel.

Verdienst:

Wenige Cent am Tag, je nach Pfliickertrag

Seite 49 von 74




Arbeitskraft in einer Baumwollveredlungsfabrik 23

Name, Alter: Kim Seoul, 24 Jahre

Ort: Sudkorea

Betrieb: Baumwollveredlungsfabrik

Tatigkeit: Waschen von Rohbaumwolle, nachdem sie in Natronlauge

getaucht wurde.

Arbeitsbedingungen:

Handarbeit, Natronlauge ist &tzend, man muss sehr vorsichtig
sein.

Verdienst:

2 € pro Tag

Spinner in der Fabrik

30

Name, Alter: Mao Chung, 14 Jahre

Ort: Ostchina

Betrieb: Textilfabrik

Tatigkeit: Garn spinnen aus behandelter gereinigter Rohwolle.

Arbeitsbedingungen:

Handarbeit, man darf nicht in die Spindel rutschen, schwuil-warme
Luft, vorgegebene Toilettenpausen.

Verdienst: Wenige Cent pro Tag

Weberin 21
Name: Han Nang, 21 Jahre

Betrieb: Ostchina

Tatigkeit: Webstuhl

Arbeitsbedingungen:

Monotone Arbeit, bei der die Augen mude werden, arbeitet 60-70
Stunden (Fruh-, Tag-, Nachtschicht) wochentlich, Larm,
geschwollene Gelenke und Kopfschmerzen, hoher Druck auf
Geschwindigkeit, schlechtes Betriebsklima, Diskriminierungen sind
an der Tagesordnung.

Verdienst:

2 € pro Tag
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Weberin

Name: Wan Hang, 14 Jahre
Betrieb: Ostchina
Tatigkeit: Webstuhl

Arbeitsbedingungen:

Monotone Arbeit, bei der die Augen mude werden, arbeitet 60-70
Stunden (Fruh-, Tag-, Nachtschicht) wochentlich, Larm,
geschwollene Gelenke und Kopfschmerzen, hoher Druck auf
Geschwindigkeit, schlechtes Betriebsklima, Diskriminierungen
sind an der Tagesordnung.

Verdienst: 2 € pro Tag

Arbeiterin in einer Textilfarbenherstellungsfabrik 13

Name: Olga Warschawska, 34 Jahre

Ort: Wroclaw, Polen

Betrieb: Textilfarbenfabrik, ein Grol3teil der Farben wird nach China
exportiert, wo viele Stoffe gefarbt werden.

Tatigkeit: Fullstandstberprtfung groRer Farbblchsen und Aussortieren von

Fehlprodukten.

Arbeitsbedingungen:

Hoher Druck auf Geschwindigkeit, teilweise Flie3band, moderner
Arbeitsprozess, Arbeitsschutzbedingungen werden oft nicht
eingehalten. Mitarbeiter klagen oft wegen Kopfschmerzen,
Ursache dafur ist aber unklar.

Verdienst:

15 € pro Tag

Textilbedrucker

24

Name: Harald Furchtl, 48 Jahre

Ort: Basel, Schweiz

Betrieb: Firma, die Stoffe mit Logos versieht.

Tatigkeit: Leichte Tatigkeit beim Bedienen verschiedener Maschinen, die
Rucken- oder Brustteile von Jacken und Roh-T-Shirts werden aus
Asien eingeflogen. Dann werden Viskosefasern unter hohem
Druck und bei hoher Temperatur auf den Stoff gepresst. Dann
fliegen die Stoffteile wieder zuriick nach Asien zur
Weiterverarbeitung.

Verdienst: 90 € am Tag
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Naherin in einer Textilfabrik 26

Name: Floriana Matrapa, 23 Jahre

Ort: In Bangladesh

Betrieb: Textilfabrik; Zulieferer von Adidas

Tatigkeit: Zusammenné&hen von vorgeschnittenen Stoffteilen im Akkord

Arbeitsbedingungen:

Néaht 160 Jacken pro Stunde, 12 Stunden am Tag; Larm der
Nahmaschinen, immer gleiche Handgriffe, schwil-warme Luft,
Sonntagsarbeit, Druck auf Stlickzahlen.

Verdienst: Pro Tag fur 3 €

Aushilfe in einer Knopffabrik 15

Name: Horst Kdhler, 43 Jahre

Ort: Berlin

Betrieb: Knopfherstellung, die Knopfe werden dann nach Bangladesh
verschifft, um dort in Jacken eingenadht zu werden, da dies von
Hand geschehen muss und Handarbeit in Deutschland zu teuer
ist.

Tatigkeit: Aussortieren von Mangelexemplaren am Flie3band

Arbeitsbedingungen: Hohe Arbeitsbelastung, da monotone Tatigkeit, Rickenprobleme

Verdienst: 6 € pro Stunde (auf Mini-Job Basis, max. 400 € pro Monat)

Hafenarbeiter

10

Name: Mao Wang, 29 Jahre
Betrieb: Containerverladehafen Hongkong, China
Tatigkeit: Fracht in Schiffe verladen mit Verladekranen, es werden vor

allem genéhte Textilien nach Rotterdam, Hamburg oder
Antwerpen versendet.

Arbeitsbedingungen:

Monotone Arbeit, es ist meist sehr laut.

Verdienst:

3 € pro Tag
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Truckerfahrer

Name: Horst Lang, 51 Jahre
Betrieb: Spedition ,Hol fix — bring fix*
Tatigkeit: Truck fahren nach festgelegtem Wochenrhythmus, 3-mal pro

Woche vom Zentrallager von H&M nach Rotterdam und zurtick.

Arbeitsbedingungen:

Spedition macht Druck, auch tber die 8h pro Tag zu fahren,
obwohl dann die Augen mide werden, arbeitet oft 60 Stunden
die Woche, Larm, manchmal Fahren trotz Kopfschmerzen.

Verdienst:

60 € pro Tag

Verkauferin

19

Name, Alter: Nicole Birnbaum, 25 Jahre alt

Ort: Dresden, Deutschland

Betrieb: H&M

Tatigkeit: Kassieren, Kleidung wieder auf Bugel hangen, beraten,

Ladendiebe beachten, Stander rein und rausraumen,
auspreisen, Ware auspacken.

Arbeitsbedingungen:

Relativ gesichert, aber H&M macht die Existenz einer Filiale
vom erreichten Monatsumsatz abhangig.

Verdienst: 50 € pro Arbeitstag netto

Werbefachmann fur Markenklamotten 29

Name, Alter: Finn Hudson, 35 Jahre alt

Ort: New York, USA

Betrieb: Grol3e PR-Agentur

Tatigkeit: Entwerfen neuer Slogans, Marktforschung, Bedarfsanalysen,

Erstellen von Konzepten zum besseren Erreichen der
Zielgruppen bzw. zur Gewinnung neuer Kunden.

Arbeitsbedingungen:

Arbeitet mit Gleitzeit, muss bis zum Termin X Konzeptionen
bringen, kann und muss kreativ sein.

Verdienst:

150 $ =120 € pro Tag
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Designer fur Jeans 27

Name, Alter: Jean Pierre Papin, 39 Jahre alt

Ort: Paris, Frankreich

Betrieb: Ideenschmiede in der Stadt der Liebe

Tatigkeit: Wertet Bedarfsanalysen der Kunden aus, entwirft und testet

neue Modelle mit Probanden, muss sich Uber aktuelle
Entwicklungen in der Szene informieren.

Arbeitsbedingungen: | Arbeitet freischaffend, hat verschiedene Auftrage, ist wegen
seiner Erfahrung gefragt.

Verdienst: 250 Euro pro Tag
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2.2. Schokolade (Rollenkarten)

Bauer 5

Name, Alter: Kunta Kinte, 32 Jahre alt

Ort: Elfenbeinkiste

Betrieb: kleiner Kakaoproduzent in Westafrika mit 3 ha Anbauflache
Tatigkeit: Baut Maniok und Kochbananen unter Kakaobaumen an.

Arbeitsbedingungen:

Arbeitet hart, aber ist unabhangig, es sei denn, der Preis fur Kakao
sinkt noch weiter.

Verdienst: Familie versorgt sich durch den Anbau von Maniok und
Kochbananen selbst und verdient an den Kakaofrtichten noch ein
paar Cent dazu fur Kleidung etc.

Bauerin 14

Name, Alter: Madi Kinte, 30 Jahre alt

Ort: Elfenbeinkiste

Betrieb: Kleine Kakaoproduzentin in Westafrika mit 3 ha Anbauflache

Tatigkeit: Bringt regelmaRig Kakaofrtichte zum Handler in die nadchste Stadt,

die sie mit ihrem Mann Kunta auf dem Feld anbaut.

Arbeitsbedingungen:

Der Weg in die Stadt ist 15 km, sie steht friih auf, um hinzugehen,
seit der Kakao in Massen auf den Grof3farmen angebaut wird, fallt
der Preis standig, den sie fir ihren Korb Kakaofriichte erzielt.

Verdienst:

Familie versorgt sich durch den Anbau von Maniok und
Kochbananen selbst und verdient an den Kakaofriichten noch ein
paar Cent dazu fur Kleidung etc.
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Kakaopfllcker

Name, Alter: Juan Ronaldo, 12 Jahre alt

Ort: Brasilien

Betrieb: GrolR3plantage mit 50 ha fur Kakaomonokultur

Tatigkeit: Pfltickt Kakaofrichte von den Baumstdmmen und tragt sie im

Tragekorb zum néchsten Grol3behélter.

Arbeitsbedingungen:

Arbeitet bis zu 17 Stunden taglich, heil3, bekommt kaum Wasser
wahrend der Arbeit, Kopfschmerzen und Erbrechen wegen der
Unkrautvernichtungsmittel, wurde von zu Hause weggebracht.

Verdienst:

Hat seit zwei Jahren noch keinen Lohn bekommen.

Kakaopflucker

Name, Alter: Jesus Ronaldino, 24 Jahre alt

Ort: Brasilien

Betrieb: GrolR3plantage mit 50 ha fur Kakaomonokultur

Tatigkeit: Pfltickt Kakaofrichte von den Baumstdmmen und tragt sie im

Tragekorb zum néchsten Grol3behalter.

Arbeitsbedingungen:

Arbeitet bis zu 17 Stunden taglich, heil3, bekommt kaum Wasser
wahrend der Arbeit, Kopfschmerzen und Erbrechen wegen der
Unkrautvernichtungsmittel, wurde von zu Hause weggebracht.

Verdienst:

Bekommt wenige Cent am Tag, immer 6fter sagen sie: ,Der Preis
ist schlecht, ihr kénnt nicht mehr soviel bekommen, wenn es euch
nicht passt, geht halt woanders arbeiten.” Da aber alle Kleinbauern
ihre Felder an die Grol3plantage abgegeben haben, gibt es
ringsum keine Felder oder anderen Arbeitsmoglichkeiten mehr.
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Milchbauer

11

Name, Alter: Joseph Stangerl, 38 Jahre

Ort: Hinterzarten, Deutschland

Betrieb: Selbststandiger Landwirt

Tatigkeit: Versorgt 200 Milchkihe, vollautomatische Melkanlage, an die man

die Tiere nur 2-mal taglich fihren muss.

Arbeitsbedingungen:

Arbeitet 10 Stunden taglich und auch am Wochenende will das

Vieh fressen, ist schon frih zum Melken auf, im Sommer helfen
ihm Grol3stadter, die mal Landluft schnuppern wollen, Urlaub ist
immer ein Problem.

Verdienst: 70 € am Tag, Milchpreisschwankungen werden durch die hohen
EU-Agrarsubventionen ausgeglichen.

Arbeiterin in der Schokoladenherstellung 16

Name, Alter: Toni Kiesbauer, 34 Jahre

Ort: Sion, Schweiz

Betrieb: Nestlé

Tatigkeit: Uberwacht die verschiedenen Schritte der Schokoladenherstellung,

das stundenlange Conchieren der Kakaomasse, das Beifligen der
anderen Zutaten wie Zucker, Milch, Lecithin.

Arbeitsbedingungen:

Arbeitet 8 Stunden taglich, ist gegen alles abgesichert,
Lohnfortzahlung im Krankheitsfall, Urlaub, etc.

Verdienst: 80 € netto am Tag

Mitarbeiterin Werbeabteilung 20

Name, Alter: Arabella Schmidt, 24 Jahre

Ort: Mtunchen, Deutschland

Betrieb: Jacobs Suchard Ag

Tatigkeit: Feilt an neuen Designs fur Milka-Verpackungen, Spots, Slogans,

Merchandising-Produkten, wie kleine lila Plastikkiihe.

Arbeitsbedingungen:

Arbeitet 8 Stunden taglich, ist gegen alles abgesichert,
Lohnfortzahlung im Krankheitsfall, Urlaub, etc.

Verdienst:

160 € netto am Tag
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2.3. Die Computerindustrie (Rollenkarten)

Arbeiter im Coltanabbau

Name, Alter: Faustin Mugangu, 16 Jahre

Ort: Kinigi im Kongo, Afrika

Betrieb: Coltanmine in Kinigi in der Gemeinde Kibabi
Tatigkeit: Coltan ist ein wichtiges Metall bei der Herstellung von

Computerbauteilen (wichtig auch fir die Handyproduktion). In
Coltanminen wird dieses Metall abgebaut.

Arbeitsbedingungen:

Mit einfachsten Werkzeugen, oft mit den Handen. Geféahrliche
Arbeit. Oft Erdrutsche und die Gefahr, verschuttet zu werden. Die
Arbeits- und Lebensbedingungen sind gepragt vom Burgerkrieg
im Land. Die Besitzer der Minen sind mit den Rebellengruppen
verstrickt, die sich Uber den Coltan-Abbau finanzieren. Der Abbau
des Erzes vernichtet Acker und Viehweiden, die friiher die
Lebensgrundlage der Arbeiter war. Mit der Coltanférderung lasst
sich jedoch mehr Geld verdienen.

Verdienst:

Bis zu 4 US$ am Tag, je nach Férdermenge

Arbeiter im Coltanabbau

28

Name, Alter: Coco Abbane, 15 Jahre

Ort: Kinigi im Kongo, Afrika

Betrieb: Coltanmine in Kinigi in der Gemeinde Kibabi
Tatigkeit: Coltan ist ein wichtiges Metall bei der Herstellung von

Computerbauteilen (wichtig auf fur die Handyproduktion). In
Coltanminen wird dieses Metall abgebaut.

Arbeitsbedingungen:

Mit einfachsten Werkzeugen, oft mit den Handen. Geféahrliche
Arbeit. Oft Erdrutsche und die Gefahr, verschuttet zu werden. Die
Arbeits- und Lebensbedingungen sind gepragt vom Burgerkrieg
im Land. Die Besitzer der Minen sind mit den Rebellengruppen
verstrickt, die sich Uber den Coltan-Abbau finanzieren. Der Abbau
des Erzes vernichtet Acker und Viehweiden, die friiher die
Lebensgrundlage der Arbeiter war. Mit der Coltanférderung lasst
sich jedoch mehr Geld verdienen.

Verdienst:

Bis zu 4 US$ am Tag, je nach Férdermenge
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Arbeiter am Erzschmelzofen 3

Name, Alter: Omoro Abbane, 34 Jahre

Ort: Kinigi im Kongo, Afrika

Betrieb: Erzschmelzofen in Kinigi in der Gemeinde Kibabi

Tatigkeit: Coltanhaltiges Gestein wird aus den Erzminen hierher zum

Schmelzen gebracht. Dann wird es durch die Arbeiter in grof3en
Behaltern zum Ofen geschleppt, wo es dann schmilzt und sich
das Coltan vom Rest trennt. Das Coltan wird dann abgefischt und
in Blocken abgekuhlt. Die Blocke werden dann exportiert nach
Europa, Amerika und Japan.

Arbeitsbedingungen:

Schwere Behalter zum Schmelzofen schleppen. Es ist
unertraglich heil® und laut. Viele Arbeiten nicht lange hier.

Verdienst: 2-3 US$ am Tag

Arbeiter in der Leiterplattenherstellung 6
Name: Fernando Nufiez Rivera, 26 Jahre
Betrieb: Flextronics in Kalifornien, USA

Tatigkeit: Leiterplattenherstellung und Besttickung

Arbeitsbedingungen:

Hoher Druck auf Geschwindigkeit, teilweise Flie3band, Probleme
beim Gesundheitsschutz bei den chemischen Prozessen der
Leiterplattenherstellung. Schlechtes Betriebsklima,
Diskriminierungen sind an der Tagesordnung,
Gewerkschaftsmitgliedschaft unerwtinscht.

Verdienst: Oft nur der gesetzliche Mindestlohn von 5,75 US$ (entspricht
4,71 €) pro Stunde

Arbeiterin in der Montage (Computergehéuse) 18

Name: Maria Navarro Gonzales, 22 Jahre

Ort: San Francisco Bay Area (Silicon Valley) USA

Betrieb: Hewlett-Packard

Tatigkeit: Zusammenbau von einzelnen Komponenten zu Personal

Computer

Arbeitsbedingungen:

Hoher Druck auf Geschwindigkeit, teilweise Flie3band, moderner
Arbeitsprozess, Arbeitsschutzbedingungen werden oft nicht
eingehalten. Mitarbeiter klagen oft wegen Kopfschmerzen,
Ursache dafur ist aber unklar.

Verdienst:

9,50 US$ (entspricht 7,80 €) pro Stunde
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Top-Managerin bei Hewlett Packard 25

Name: Carly Fiorina, 39 Jahre

Ort: San Francisco Bay Area (Silicon Valley)

Betrieb: Hewlett Packard

Tatigkeit: Unternehmensfuhrung, langfristige Strategieplanung,
Entscheidungen mit gro3en Auswirkungen. Viele Konferenzen,
haufig auf Dienstreisen. 60-70 Stundenwoche.

Verdienst: 1.000.000 US$ im Jahr + Bonusleistungen

Ingenieurin, tatig im Computer-Chipdesign 22

Name: Jutta Geissler, 35 Jahre

Ort: Dresden

Betrieb: Infineon

Tatigkeit: Hoch qualifizierte Tatigkeit im Design (Entwurf) von

Computerbauteilen.

Arbeitsbedingungen:

Hohe Arbeitsbelastung, Uberstunden werden erwartet. Dafiir gibt
es gute Arbeitsbedingungen und eine gute Entlohnung.

Verdienst: Ca. 30 € pro Stunde

Verkaufer in einem Computerkaufhaus (Aushilfskraft) 12
Name: Fatima Ozdemir, 26 Jahre

Ort: Berlin

Betrieb: Saturn-Hansa

Tatigkeit: Verkauf von Unterhaltungselektronik

Arbeitsbedingungen:

Hohe Arbeitsbelastung an der Kasse, kaum Pausen mdglich.
Standige Uberwachung, in Konkurrenz mit den anderen
Mitarbeitern an der Kasse. Wdchentlich wird der Umsatz der
Kassen verglichen. Bei niedrigem Umsatz fragt der Abteilungsleiter
nach den Ursachen.

Verdienst:

6 € pro Stunde (auf Mini-Job Basis, max. 400 € pro Monat)
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Quelle:

Sachsischer Bildungsserver (Hg.), Schulleben und Unterricht demokratisch gestalten -
Projekttage zZu Themen des globalen und sozialen Lernens, URL.:
www.sn.schule.de/~sud/methodenkompendium/module/ansatz1/3_3_8.htm und
www.sn.schule.de/~sud/methodenkompendium/dokumente/ansatz1/ig/B06_1.PDF,

Zugriff Februar 2010
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3. Zitronen Hai

Ressourcen: Scheren, Flipchartpapier, bunte Stifte, Moderationskarten
Teilnehmer: 10-35 Teilnehmer
Ablauf: Die Teilnehmer teilen sich in drei Gruppen auf (Prariewolfe, Zitronenhaie,

Paradiesvogel) und erhalten unterschiedliche Instruktionen (s.u.). In der
ersten Phase des Spiels (1 Stunde) bleiben die Teilnehmer in ihrer
Gruppe und entwerfen ihre eigene Kultur und eine Stadt, in der sie leben
mochten. Die zweite Phase beginnt damit, dass durch ein Erdbeben alle
Stadte zerstort werden. Die Gruppen haben die Aufgabe, eine neue

gemeinsam Stadt zu erbauen.

Instruktionen Prariewdlfe

Verhaltensregeln:

1. Wir halten stets engen Koérperkontakt zueinander (= geringe Distanz beim Stehen,
Sitzen etc.) und bertihren uns bei Zustimmung.

2. Wir antworten nie direkt auf Fragen mit ,Ja“ oder ,Nein, sondern wir reden um eine

klare Antwort herum.

3. Zeit und Punktlichkeit haben fir uns keine Bedeutung.

Instruktionen Zironenhaie

Verhaltensregeln:

1. Zum Nachdenken gehen wir auch in Besprechungen oft hin und her und fihren
leise Selbstgesprache. Wenn uns jemand begegnet, geben wir uns fliichtig die
Hande.

2. Wir benutzen oft und gerne ein klares ,Nein“, auch wenn wir ,Ja* meinen. Anstelle
einer Bejahung bringen wir bei nachster Gelegenheit den Sachverhalt als eigene
Idee ein.

3. Zeit und Punktlichkeit sind fur uns sehr wichtig.
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Instruktionen Paradiesvogel

Verhaltensregeln:

1. Wir halten stets viel Abstand zu unseren Mitmenschen und bertihren uns nie.

2. Wir benutzen das Wort ,Nein“ nie, sondern ignorieren Sachverhalte, die uns nicht
gefallen.

3. Wir haben immer Zeit fir ein ,privates Seitengesprach®“, wollen aber auch

Ergebnisse sehen.

Aufgaben in monokulturellen Gruppen

Entwicklung einer Kultur:
Lest die Regeln Eurer Kultur durch und tberlegt zusammen, wie man

diese in sichtbares Verhalten umsetzen kann.

Entwickeln einer Geschichte:
Entwickelt einen Mythos, eine Geschichte Eurer Kultur. Erfindet Zeichen
und Symbole und malt diese auf eine Flipchart. Achtet dabei auf Eure

neuen kulturellen Verhaltensregeln.

Planen einer Stadt:
Entwerft eine Stadt, in der Menschen Eures Kulturkreises leben kdnnen.
Der Entwurf sollte fir andere verstehbar sein. Malt dies auf die Flipchart.

Aufgaben in der gemischten Gruppe

Planung einer gemeinsamen Stadt:

Durch eine Tragddie wurden Eure Stadt und andere Stadte in der
Umgebung zerstort. Nun wollt ihr mit den Abgesandten der anderen
zerstOrten Stadte eine Stadt planen, in der verschiedene Kulturen

zusammen leben kénnen. Malt die neue Stadt.
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Auswertung: Wie sieht die neue gemeinsame Stadt aus? Sind alle zufrieden? Warum
(nicht)? Wie wurde mit dem Verhalten der anderen Gruppen
umgegangen?

Ist die Stadt in einzelne Ghettos aufgeteilt? Manchmal ist es scheinbar
einfacher sich mit dem Vertrauten zu umgeben. Neue Regeln und
Kulturen muss man erst kennen und verstehen lernen. Dazu bedarf es

jedoch einer gewissen Offenheit auf beiden Seiten.

Quelle:

Kumbruck, Christel; Derboven, Wibke: Interkulturelles Training. Trainingsmanual zur
Forderung interkultureller Kompetenz in der Arbeit. Berlin 2009: Springer
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IV. Methoden zum Thema Vorurteile — Stereotype

1. Albatrosspiel

Ressourcen:

Ziel:

Teilnehmer:

Methode:

Ablauf:

Zwei Tucher, eine Schale mit Erdniissen

Die Teilnehmer sollen lernen, dass auch im Alltag das Verhalten anderer
Menschen immer interpretiert wird. Interkulturell kompetent zu sein
bedeutet, sich Interpretationen bewusst zu werden und sich immer

wieder zu fragen: Was sehe ich?

Mindestens vier, maximal 25 Teilnehmer

Das Leitungsteam (ein Mann und eine Frau) entfuihrt die Teilnehmenden
auf die Insel Albatros. Sie spielen selbst die Einheimischen, die
Teilnehmenden sind die Touristen. Das Verhalten der Albatrossianer
verleitet zu der Interpretation, Frauen wirden auf Albatros unterdrickt

werden.

Alle Teilnehmer sitzen im Kreis. Das Leitungsteam (ein Mann und eine
Frau) erklart, dass man jetzt eine Reise zur Insel Albatros mache. Dann
verlasst das Leitungsteam den Raum und kehrt kurze Zeit spater zurick.
Sie tragen Tucher um den Korper gebunden. Der Mann geht vor der
Frau, die Frau folgt ihm. Sie laufen einige Runden um die Teilnehmer.
Dabei summen sie leise vor sich hin. Dann gehen sie einige Runden im
Innenkreis. Der Mann geht auf die mannlichen Teilnehmer zu, die die
Beine ubereinander geschlagen haben, und stellt ihre Beine auf den
Boden. Die Frau macht das Gleiche bei Mannern und bei Frauen. Der
Mann setzt sich auf einen Stuhl, die Frau kniet sich auf den Boden neben
ihn. Dann reicht die Frau ihm eine Schale mit Erdnissen. Der Mann
nimmt die Schale an und isst ein paar Erdnisse. Dann gibt er die Schale
der Frau zurick, die auch isst. Die Frau stellt die Erdniisse zur Seite. Der
Mann legt ihr eine Hand in den Nacken. Daraufhin beugt sich die Frau
nach vorne und berthrt mit der Stirn den Boden. So verweilt sie einen
Augenblick. Dies wiederholen sie drei Mal. Dann lacheln sie sich an,
nicken einander zu und erheben sich. Summend ziehen sie wieder durch
den Kreis. Wieder stellen sie die Ubereinandergeschlagenen Beine der
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Auswertung:

Teilnehmer auf den Boden — der Mann bei den Mannern, die Frau beli
den Frauen und Mannern. Die beiden verlassen den Raum und kehren
nach einiger Zeit ohne Tucher in den Seminarraum zurick.

Das Leitungsteam bittet die Teilnehmer zu beschreiben, was sie gesehen
haben. Aul3erdem sollen sie kurz erlautern, ob sie gerne auf Albatros

leben wirden.

Die Teamleiter klaren sie dann tber die Kultur auf Albatros auf:

Wenn die Menschen auf Albatros zufrieden sind, summen sie. Sie
glauben an die Gottin der Erde. Deshalb stellen sie ihre Besucher als
besondere Ehrerweisung immer erst mit beiden Fiul3en auf den Boden.
Erdnusse erfreuen sich als heilige Frichte auf Albatros besonderer
Beliebtheit. Frauen haben einen besonderen Kontakt zur Gottin, weil sie
wie die Erde Leben hervorbringen. Um sie vor Gefahren zu schitzen,
muss der Mann immer vor der Frau hergehen und auch ihr Essen
vorkosten. Die Frauen haben das Recht auf der Erde zu sitzen, weil sie
dann der Erdgottin ndher stehen. Manner kbnnen nur Uber die Frauen
Kontakt zur Mutter Erde aufnehmen. Mit Einverstandnis der Frau dirfen
sie ihre Hand in ihren Nacken legen. Die Frau berthrt dann mit ihrer Stirn
die Erde und kann so einen Kontakt zwischen der Erdg6ttin und dem
Mann herstellen. Auf Albatros durfen Frauen Frauen und Manner
beruhren, die Manner jedoch nur die Manner.

Danach diskutieren die Teilnehmer, welche Annahmen und
Einschéatzungen zu der Fehlinterpretation gefiihrt haben und woher diese
kommen. Fur die Auswertung sollte man viel Zeit einplanen, um eine
wirkungsvolle Konfrontation zwischen Wahrnehmung und Interpretation
zu erreichen.

Aber: Die Auswertung sollte nicht dahin gehen, dass man
Diskriminierung und Unterdriickung als kulturell gegeben hinnehmen
muss. Ziel sollte sein, zwischen Wahrnehmung und Interpretation

unterscheiden zu lernen.
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Die Kultur der Menschen auf Albatros

Die Menschen auf Albatros bilden ein sehr friedliches Volk. Sind sie zufrieden,
summen sie ruhig und leise vor sich hin. Sind sie zornig oder verargert, was selten
vorkommt, stol3en sie Zischlaute aus. Die Gottin der Erde ist die hdchste Gottin auf
Albatros. Sie wird sehr verehrt und geachtet. Die Albatros suchen deshalb den
Kontakt zur Erde. Grol3e Ful3e zu haben, ist eine privilegierte Veranlagung, weil es so
moglich ist, besonders viel Verbindung zur Erdgottheit herzustellen. Alles, was mit der
Erde zur tun hat, besitzt einen hohen Stellenwert bei den Albatros. Lieblingsspeise
und Ritualnahrungsmittel in dieser Kultur sind deshalb Erdnisse. Besucher erweisen
den Einheimischen eine besondere Ehrbietung, indem sie darauf achten, dass diese
moglichst viel Kontakt zur Erde herstellen, um viel von der Erdenergie aufnehmen zu
kénnen. So ist es zum Beispiel wichtig, beim Sitzen beide FufRe auf dem Boden zu
haben und die Beine nicht Ubereinander zu schlagen.

Frauen geniel3en auf Albatros hohes Ansehen, weil sie wie die Mutter Erde Leben
gebéaren. Sie haben deshalb besondere Privilegien:
- Um sie vor etwaigen Angriffen oder Gefahren zu schitzen, missen die Manner
immer einige Schritte vor ihnen hergehen.
- Die Manner haben die Pflicht, alle Speisen vorzukosten, bevor die Frauen
davon essen.
- Die Frauen stehen der Erdgoéttin ndher als die Manner — sie haben deshalb das
Recht auf den Boden zu sitzen, wahrend die Manner weiter entfernt von der
Erde, auf Stuhlen Platz nehmen mussen.
- Nur Uber ein Ritual ist es Mannern erlaubt, naheren Kontakt mit der Gottheit der
Erde aufzunehmen. Sie durfen der Frau, die neben ihnen am Boden sitzt, die
Hand auf den Nacken legen, wéhrend sie durch das Berthren der Erde mit der
Stirn die von dort ausgehende kosmische Energie aufnimmt. Ein Teil der
Energie flie3t dann Uber die Hand des Mannes auf ihn selbst tber. Dieses
Ritual wird als besondere Ehre betrachtet.
Abgesehen von diesem Ritual ist es den Albatros-Méannern nicht gestattet,
andere Frauen ohne deren vorherige Erlaubnis zu berihren.

Quelle:

Bundeszentrale fur politische Bildung (Hg.), URL:
www1.bpb.de/methodik/32BYU3,0,0,Info_06_01_%DCbung:_Die_AlbatrosKultur.html,
Zugriff Februar 2010

Nach Theodore Gochenour: Beyond Experience, Yarmouth / USA: Intercultural Press, 1993
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2. Volkerball

Ressourcen:
Teilnehmer:

Ablauf:

Auswertung:

Ein Ball (z. B. Jonglierball)
5-35 Teilnehmer

Die Gruppe stellt sich im Kreis auf. Die Teilnehmer werfen einander den
Ball zu. Derjenige, der den Ball wirft, sagt vorher den Namen eines
Landes. Derjenige, der den Ball fangt, sagt ganz spontan, was ihm zu
dem Land einféallt (1 Wort). Danach wirft er den Ball selbst und sagt

wiederum den Namen eines Landes.

Wenn das Spiel beendet ist (z. B. wenn den Teilnehmern keine Lander
mehr einfallen), sammelt die Gruppe gemeinsam, welche Lander, mit
welchen Einfallen verbunden waren. Welche Lander sind mit positiven
Einfallen verbunden? Welche Lander mit negativen Einfallen? Warum,
woher kommen die Assoziationen (Medien, Information aus der Schule,
eigene Erfahrungen, z. B. durch Reisen)?

Die genannten Assoziationen stellen die ,Bilder” dar, die wir von anderen
Landern in unseren Kopfen haben (= Stereotype). Wenn die Bilder mit
negativen oder positiven Assoziationen verbunden sind, dann handelt es
sich um Vorurteile. Wir haben von jedem Land Vorurteile in unserem
Kopf. Je weniger wir Uber das jeweilige Land wissen, desto einfacher, oft
auch negativer sind die Bilder. Stereotype und Vorurteile lassen sich nur
schwer verdndern. Je mehr ich jedoch Uber ein Land (oder auch einen
Menschen) weil3, desto differenzierter und vielfaltiger ist auch das Bild,
das ich im Kopf habe.
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3. Kurzspielfilm ,Schwarzfahrer*

Regie & Buch:
Produktion:

Format:

Inhalt:

Quelle:

Pepe Danquart
Trans-Film, Bundesrepublik Deutschland 1992
12 Min. — Video (VHS) — s/w

In der Stral3enbahn sitzt eine altere Dame neben einem Mann schwarzer
Hautfarbe, Anlass fir sie, ihn mit einer geballten Ladung géangiger
Vorurteile gegenuber Asylbewerbern zu Uberschitten. Die umsitzenden
Fahrgaste bleiben passiv, ebenso das Opfer, das ihre Anwirfe
unbewegten Gesichts Uber sich ergehen |lasst bis ... eine
Fahrkartenkontrolle stattfindet. An deren Ende wird sich zeigen, wer von
beiden das "schwarze Schaf" ist.

Schwarzfahrer ist ein ebenso unterhaltsamer wie nachdenklich
stimmender Film zum Thema Auslénderfeindlichkeit, der mehrfach auf
Festivals ausgezeichnet wurde und 1994 den "Oscar" fur den besten
Kurzfilm erhielt. Aufgrund seiner zielsicheren und vielschichtigen
Darstellung eignet er sich zum Ausgangspunkt einer Diskussion Uber

Fremdenfeindlichkeit und Vorurteile.

Bundeszentrale fur Politische Bildung (bpb),
URL: http://mww1l.bpb.de/publikationen/16WIQE,0,0,Schwarzfahrer.html, Zugriff Februar

2010

Beobachtungsauftrage zur Bearbeitung in Kleingruppen:

Welche Vorurteile wurden geaul3ert?
(Auslander stinken, wollen nicht arbeiten, haben alle Aids. Lassen wir einen

rein, dann kommen sie alle)
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Wer wurde Opfer von Vorurteilen?
(Afrikaner ,Neger®, Turken, Polen, aber auch: Kinder, junge Leute, UND: am

Ende die alte Frau selbst)

Wie wurden die Vorurteile gedulert
(Verbal, aber auch durch Blicke, z. B. gegentuber den Kindern)

Wie haben sich die anderen Fahrgaste verhalten? Warum?

(Meist keine Reaktion. Zustimmendes Nicken des alten Mannes. Grinde fur
das Verhalten: Schutz der Privatsphére, nur ungern Einmischen in Belange
anderer)

Verantwortungsdiffusion (psychologisch untersuchtes Phanomen): Warum
soll ich etwas unternehmen? Die anderen, die hier sitzen sagen ja auch

nichts.)

Wie habt ihr Euch dabei gefiihlt? Warum muss man lachen?

(Lachen aus Scham und Verlegenheit)
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V. Weitere Ubungen

1. Identitat: Was hat mich gepragt?

Ressourcen:

Teilnehmer:

Ablauf:

Auswertung:

Grol3e Papiere (DIN A3), bunte Stifte / Kreiden, Bleistifte, Eddings, evtl.
weiteres Gestaltungsmaterial

Beliebige Anzahl, mindestens 5 Teilnehmer

Die Teilnehmer werden eingeladen, ein Blatt zu folgender Frage zu
gestalten:
Was hat mich gepréagt, was hatte grof3en Einfluss darauf, wie ich bin:

- an Personen

- an Ereignissen — personlich, politisch, gesellschaftlich

- aus anderen Kulturen, in denen ich lebe (nationale Kultur,

Berufskultur, Freizeitkultur, Subkulturen...)

Fur diese Arbeit sollte ausreichend Zeit gegeben werden.

AnschlieRend treffen sich die Teilnehmer in Kleingruppen von 3-4
Personen zu einem Austausch uber ihr Bild. Es sollte darauf hingewiesen
werden, dass alle nur das von sich preisgeben, was sie auch erzahlen
mochten. Eine weitere Auswertung im Plenum ist in der Regel nicht

notwendig.
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2. Sprache und Macht

Ressourcen:

Teilnehmer:

Ziel:

Ablauf:

Zwei Blatt Papier, die mit den Polen ,Stimme zu“ und ,Stimme nicht zu*
gekennzeichnet sind; Fragen in verschiedenen Sprachen und

Grundkenntnisse in diesen Sprachen; Kartchen in drei Farben, Stifte.
Mindestens 8 Teilnehmer

Die Ubung konfrontiert die Teilnehmer sehr schnell mit der Macht, die
Sprache Uber Verstehen bzw. Nichtverstehen ausiibt.

(1) Die Teilnehmer werden gebeten, sich auf einer Skala zu
verschiedenen Thesen zu Thema Sprache zu positionieren. Die Skala
hat die beiden Pole ,Stimme zu / 100%"“ und ,Stimme nicht zu / 0%".
Naturlich sind auch Positionierungen zwischen den Polen moglich.

(2) Die erste Frage wird auf Deutsch gestellt, sofern Deutsch die
Arbeitssprache ist, und lautet: ,Die Muttersprache ist der wichtigste Teil
der Kultur.” Wenn sich alle positioniert haben, werden 3-4 Personen
stellvertretend gefragt, warum sie sich so positioniert haben, wie sie es
getan haben.

(3) Die nachste Frage wird zum Beispiel auf Englisch gestellt: ,It only
makes sense to learn a foreign language, if you will be able to speak it
fluently“. Von nun an spricht und versteht die Leitung keine andere
Sprache mehr als Englisch. Wenn sie mit Gestik und Mimik
angesprochen wird, kann sie aber durchaus flexibel reagieren.

(4) Die nachste Frage wird in einer Sprache gestellt, die wenige bis keine
der Teilnehmer kennen. Auch hier ist es fiur die Leitung wichtig, in der
fremden Sprache zu bleiben und auch die Fragen, die auf Deutsch
gestellt werden, konsequenterweise nicht zu verstehen.

(5) Die darauf folgende Frage kann von einem Teil der Gruppe
gesprochen werden, und wenn man noch eine weitere Frage stellen will,
kann sie schliel3lich auch wieder auf Deutsch gestellt werden. Das erhdht
den Effekt der Erleichterung und macht die Macht der Sprache positiv
deutlich.
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Auswertung: Alle Teilnehmer werden gebeten, auf drei verschiedenfarbigen Karten
aufzuschreiben, was fur sie neu, Uberraschend und merkwirdig war. Die
Ergebnisse werden einzeln und unkommentiert vorgetragen und in einer
Reihe auf den Boden geleqgt.

Im Anschluss daran erfolgt eine Kleingruppenauswertung zu folgenden
Fragen:
- Was hat der Wechsel der Sprachen fur Gefuhle ausgeldst?
- Welche Reaktionen habt Ihr an Euch und den anderen
wahrgenommen?
- Seht Ihr einen Zusammenhang zwischen Sprache, Macht und
personlicher Identitat?

- Was bedeutet die Ubung fiir Eure Praxis?

Maoglich ist anschlieRend eine Sammlung der Ergebnisse im Plenum.
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