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Spiele zum Thema
„Geistiges Eigentum“

a) Rollenspiel: Ideen sind etwas wert!

Das Plan- und Rollenspiel kann im Rahmen einer Unterrichtsstunde mit der Klasse

durchgespielt werden. Ziel ist die Bewusstseinsbildung, dass Geistiges Eigentum etwas

wert ist und von diesem Wert der Lebensunterhalt vieler Menschen abhängt.

Der Einstieg aus Schülersicht muss einen Aspekt von Fairness und „fair-trade“-Musik

haben. Der Wunsch vieler Schüler nach Musik übersteigt das dafür verfügbare Taschen-

geld. Allerdings wissen Schüler, wie viel Geld Stars und Industrie „machen“. Für die

Musikbranche ist typisch, dass es einige wenige Stars gibt. Aber es gibt tausende weni-

ger oder noch gar nicht bekannte Künstler und Bands und zigtausende Mitarbeiter, die

im Marketing, in der Promotion oder im Vertrieb arbeiten. Gerade deren Arbeitsplätze

hängen davon ab, ob mit dem Verkauf von Musik Einnahmen erzielt werden. Von

„Gratis-Musik“ können sie nicht leben.

Teil 1: Hinführung zum Thema über „Fairness“

Auf Basis gelernter, selbst erfahrener und zu Hause erlebter Situationen wird bewusst

gemacht, was fairer und unfairer Umgang mit Leistungen ist. Schüler (und Lehrer)

entwickeln Beispiele aus der Schüler- und Elternwelt:

1. Drei Schüler erarbeiten ein Referat, aber nur zwei machen die ganze Arbeit, einer

macht nichts. Alle bekommen eine gute Note.

2. Ein Schüler leiht eine Mitschrift, ein Buch, ein Video, ein Computerspiel aus, bekommt

es aber nicht zurück. Der Freund hat es sogar, ohne zu fragen, einem Dritten weiter-

gegeben.

3. Schüler bringen Beispiele aus der Welt ihrer Eltern: Z.B. Vater oder Mutter, Kollege

oder ein Bekannter des Vaters bzw. der Mutter oder ein Mitarbeiter hatte eine gute

Idee (macht die ganze Arbeit, opfert sich auf ...). Sein Chef (oder Kollege) gibt die

Idee als seine eigene aus und erntet dafür Anerkennung, Dank oder eine Prämie.



Teil 2: Erarbeitung: Was kann/soll kreative Leistung kosten?

4. Aufgabenstellung an die Schüler: Sie sollen zwei Strophen eines Liedtextes zu einer

vorgegebenen Musik (einem Song, den sie besonders mögen) schreiben.

5. Auswahl der drei besten Texte durch Abstimmung aller Schüler.

6. Frage an die drei Sieger: „Stellst du deinen Text einem Verlag oder einer Plattenfirma

gratis zur Verfügung oder willst du etwas dafür?“

7. Wenn ja: Darstellung des Ablaufs, welche anderen Berufe bzw. Menschen davon in

Folge profitieren, was der Schüler selbst erhält, was die Plattenfirma oder die

Musiker bzw. die Band mit seinem Text machen (verändern und produzieren) dürfen,

und was nicht.

8. Wenn nein: Dann kann der Schüler diesen Beruf nicht ausüben, obwohl er darin sehr

gut ist und viel Erfolg haben könnte. Für alle anderen bleibt aber mehr, sie freuen

sich über seinen Verzicht.

Zu erarbeiten: Welche Leistungen (geistige und operative) muss die (faire) Aufteilung

der Einnahmen im Modellfall abdecken?
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b) Planspiel „Musik-Star“

Spielanleitung:

Benötigt werden bunte Spielsteine und ein Würfel. Bei „Musik-Star“ durchläufst du den

Weg vom unbekannten Musiker zum umjubelten Superstar. Du kannst einzeln als „Solo-

künstler“ antreten oder mit mehreren Mitspielern gemeinsam als „Band“ teilnehmen.

Ziel des Spiels ist es, so rasch wie möglich den Routenverlauf vom Start zum Ziel unter

Berücksichtigung der Ereignisfelder zu bewältigen. Wer auf einem Ereignisfeld landet,

führt die entsprechende Spielanweisung aus. Landet man von einem Ereignisfeld auf

einem anderen, sind auch diese Anweisungen zu befolgen. Um ins Ziel zu gelangen, ist

eine exakt gewürfelte Augenzahl nicht erforderlich.

Die Mitspieler können einzeln spielen – also als „Solokünstler“ – oder gemeinsam als

„Band“. Kommen zwei Spieler auf demselben Feld zu stehen, können sich die Gegner

(Solokünstler oder gegnerische Bands) „schlagen“. Die Mitglieder einer gemeinsamen

„Band“ hingegen dürfen auf demselben Feld stehen bleiben.

Die „Band“ hat eine andere Hürde zu nehmen: Um das Spiel zu gewinnen, also „Musik-

Star“ zu werden, müssen alle Bandmitglieder das Ziel erreichen. Erst dann hat die „Band“

gewonnen. Sollte also ein „Solokünstler“ ins Ziel kommen, bevor alle Bandmitglieder es

erreicht haben, hat der „Solokünstler“ gewonnen und steht auf Platz 1 der Charts.

Spielbeginn:

Zu Beginn der Musikkarriere gibt es einen Musikcontest. Alle Mitspieler nehmen an

einer Castingshow teil. Der Gewinner startet als Erster seine Karriere – also wer die

höchste Augenzahl würfelt, beginnt!
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