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KREATIVEN HANDWERKSBERUFEN

Z
L
x
©)
0
%
o
L
=

Offener Wettbewerb zur Entwicklung
eines modularen Interaktionsspiels fir
die Berufsorientierung an Schulen

Anmeldung mit Portfolio bis 04. August 2014
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Wie konnen Berufe im Bereich der Berufsorientierung fir
Schilerlnnen spielerisch vermittelt werden?

Hintergrund

Das vom Verein ,Regionale Gemeinschaftsinitiative Oststei-
risches Kernland“ in Hartl initilerte Projekt ,Kreative Lehrlings-
welten” ist ein Teil des EU-Forderprojektes ,CREATIVE L00165
- Kreative Wertschépfungskette und wird vom Land Steiermark
und der Européischen Union (Europdischer Landwirtschafts-
fonds fir die Entwicklung des landlichen Raums und Européi-
scher Fonds fir regionale Entwicklung) unterstitzt.

Ziel des Projektes ,Kreative Lehrlingswelten” ist es im Rahmen
der Berufsorientierung an den Hauptschulen bzw. Neuen Mittel-
schulen den Schulerlnnen wieder mehr Lust auf eine Lehre in
einem Handwerksberuf oder auf eine Ausbildung in Kreativberu-
fen zu machen. Hierfir wurden 12 kleine transportierbare Mini-
Werkstatten (1 Beruf = 1 Werkbox) entwickelt, gebaut und mit
den wichtigsten Werkzeugen und Materialien ausgestattet. Die
Werkboxen kommen auf Anfrage in die Schulen und sind je nach
SchulgréBe 2-3 Tage vor Ort. Der Berufsorientierungsworkshop
ist zweitdgig angelegt. Am ersten Tag erfahren die Schulerlnnen
mit didaktischer Begleitung alles Wichtige Uber die 12 Berufe,
die Ausbildungsméglichkeiten, die Arbeitsmaterialien und die Ar-
beitswerkzeuge.

Nach dem Motto ,,Von Experten lernen!“ werden Unternehmen der
jeweiligen Branche fiir einen halben Tag Pate flr die Werkbox. Ne-
benderMdglichkeitinteressierten SchulerinnenvomeigenenBeruf
zu erzahlen und mitihnen gemeinsam ein Werksttick zu erstellen,
kénnen Sie so auch fir Ihr Unternehmen und Lehrbetrieb werben.

www.lehrlingswelten.at
www.facebook.com/lehrlingswelten

Aufgabe

Wir méchten die Berufsorientierungsworkshops weiterentwi-
ckeln und benétigen hierfur ein didaktisches Spiel (keine Brett-,
Wiirfel-, Karten- oder Bildschirmspiele) zur Vermittlung von 12
Lehrberufen durch Interaktion mit den Werkboxen im Rahmen
der Berufsorientierung an den Schulen. Das Spiel sollte folgende
Anforderungen erflllen und hierfir modular aufgebaut bzw. fur
weitere Berufe erweiterbar sein:

Zielgruppe:

Schilerlnnen der 4. Klassen Volksschule
Schiilerlinnen der 3. und 4. Klassen HS oder NMS
Schilerlnnen der Maturaklasse

Dauer:
Eine Schulstunde (50 min)
Zwei Schulstunden (100 min)

Personenanzahl:
ca. 12-25 Schilerlnnen (1 Schulklasse)
ca. 40-50 Schulerlnnen (2 Schulklassen)

Fir die Durchfiihrung des Spiels mussen folgende Themen ent-
halten sein:

» Werkzeuge (aus den Werkboxen) und den entsprechenden
Tétigkeitsbereichen des jeweiligen Berufes

* Infos zum Lehrberuf (Lehrlingsentschadigung, Anforderungen,
Beschéftigungsmoglichkeiten, Berufsschulen, etc.)

* Arbeitsschritte fir die Erstellung der Werkstlicke

 Erforderliche Fahigkeiten fir den jeweiligen Beruf

Das Spiel sollte durch die Schulerinnen, Lehrerinnen und Perso-
nen mit oder ohne Kenntnisse der Thematik durchgeflihrt werden
kénnen.

Bewertungskriterien

+ Padagogische Qualitat

« Realisierbarkeit des Konzeptes

« Aktivierungs- bzw. Motivierungspotenzial

+ Einhaltung der Aufgabenstellung

« Einreichsprache bzw. Arbeitssprache ist Deutsch

+ Ausgeschlossen sind Spiele, die bereits verdffentlicht,
geférdert oder im Handel erhéltlich sind.

« Einfache, schnelle und verstandliche Handhabung

Wer kann teilnehmen?

Spieleautoren, Spieleentwickler von analogen Spielen und an-
grenzenden Disziplinen oder Padagogen mit langjahriger Erfah-
rung in der spielerischen Vermittlung fur Kinder und Jugendliche.
Teams sind zugelassen, wobei mindestens eine Person inner-
halb des Teams, die Teilnahmebedingungen erfiillen muss. Die-
se Person ist Vertreter der Teammitglieder, volljahrig und muss
auch als , Teamleader in der Anmeldung klar ersichtlich sein und
genannt werden.

Die Teilnehmerlnnen dirfen in keinem Verwandtschafts-, Nahe-
oder Abhéngigkeitsverhéltnis zu den Juroren oder dem Auftrag-
geber stehen.
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Zeitlicher Ablauf

Briefing und Besichtigung

27. Juli 2014, 11:00 Uhr und/oder
28. Juli 2014, 18:30 Uhr
NMS in Anger

Besichtigung der Werkboxen und Klarung offener Fragen bzw.
Verteilung weiterer Unterlagen. Bitte um vorherige Anmeldung
fr den gewlinschten Termin. Weitere Termine sind nach Verein-
barung mdglich.

1. Einreichung
04. August 2014 | bis 12:00 Uhr

Interessierte melden sich (einlangend) mit folgenden Unterlagen an:

» Aussagekraftiges Portfolio mit Kurzbiografie

* Nachweis von ausgewahlten Referenzprojekien im Bereich
didaktische oder spielerische Vermittlung bzw. Spieleentwick-
lung fur Kinder und Jugendliche

» Kurzes Statement zu Ihrer Motivation

Die Unterlagen (max. 10 Seiten) missen in digitaler Form (pdf-
Format) via Email mit max. 5 MB oder per Post bzw. personlich
in Form einer CD/DVD eingereicht werden:

nicole.troesch@zeitkultur.at

Auftraggeber:

Regionale Gemeinschaftsinitiative Oststeirisches Kernland
Gewerbepark Hartl 300

8224 Kaindorf

1.1 Jury/Vorauswahl
04. August 2014

Die Jury wéahlt anhand der eingereichten Unterlagen maximal 6
Teilnehmerlnnen/Teams aus, die zur 2. Runde — Konzeptphase
eingeladen werden. Alle Teilnehmer werden im Anschluss be-
nachrichtigt.

2. Konzeptphase
04. August bis 15. August 2014

Innerhalb von 2 Wochen entwickeln die, flir die Konzeptphase,
ausgewahlten sechs Teilnehmerinnen/Teams Folgendes:

» Erste Konzeptidee unter Berlcksichtigung der geforderten
Aufgabe und Bewertungskriterien
+ Genauer Ablauf und Umfang werden noch bekannt gegeben.

2.2 Jury/Prasentation
18. August 2014 | Hartl

Die Konzeptidee wird durch die jeweiligen Teilnehmerlnnen/
Teams vor der Jury prasentiert. Im Anschluss wéhlt die Jury den/
die/das TeilnehmerIn/Team mit dem besten Konzept zur Umset-
zung bzw. Beauftragung aus.

Beauftragung

Der/die/das Teilnehmerin/Team mit dem besten Konzept er-
hélt die Beauftragung zur Umsetzung. Alle anderen Teilneh-
merinnen erhalten ein Présentationshonorar von EUR 200,-
(inkl. MwSt.)

In begriindeten Fallen behalt sich der Auftraggeber eine andere
Aufteilung der Preisgelder vor.

Prasentationshonorar/
Auftragssumme

Das vorhandene Budget darf nicht tberschritten werden:

 Préasentationshonorar = EUR 200,- (inkl. MwSt.) mit welchen
samtliche erbrachten Leistungen abgegolten sind. Der Betrag
wird nach ordnungsgeméBer Rechnungslegung durch den
Auftraggeber an den/die Teilnehmerln bezahlt.

* Auftragssumme fir die Beauftragung =
(inkl. MwSt.)

EUR 3.500,-
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3. Umsetzungsphase
18. August bis 15. September 2014

Innerhalb eines definierten Zeitraumes ( ca. 3 Wochen) entwi-
ckelt der/die beauftragte Teilnehmerln Folgendes:

+ Umsetzung der Konzeptidee in ein modulares Spiel mit Spiel-
beschreibung, Spielregeln etc.
* Genauer Ablauf und Umfang werden noch bekannt gegeben.

3.2 Jury/Prasentation
15. September 2014

Das Spiel wird vom/von der beauftragten Teilnehmerln/Team,
in Anwesenheit der Jury mit Schulerlnnen der 3. und 4. Klasse
einer NMS in der Oststeiermark gespielt. Genauer Ablauf in ge-
meinsamer Absprache.

3.3 Korrekturphase
15. September bis 02. Oktober 2014

Innerhalb eines definierten Zeitraumes ( ca. 3 Wochen) hat der/
die/das beauftragte Teilnehmerln/Team Zeit die Anderungswiin-
sche des Auftraggebers in das entwickelte Spiel einzuarbeiten.

4. Abgabe in KW 41

Jury (angefragt)

Fur die Vorauswahl, Prasentation der Konzeptidee und Spiels
wird eine unabhéangige Fachjury bestellt.

Die Zusammensetzung der Jury wird vor Ende der Einreichfrist
vollstandig verdffentlicht werden. Die Beschllsse der Jury sind
endgultig und unanfechtbar.

Bei Riickfragen wenden Sie sich bitte an:

Regionale Gemeinschaftsinitiative Oststeirisches Kernland
Betreff: ,Kreative Lehrlingswelten®
nicole.troesch@zeitkultur.at

M: +43 (0)699 19567788

Rechtliche Hinweise

Der Teilnehmer/das Team garantiert dem Auftraggeber, Urheber
und/oder Inhaber sdmtlicher Nutzungsrechte an den eingereich-
ten Projekten samt den Bezug habenden Unterlagen zu sein,
insbesondere an den Rechten nach dem Urheberrecht, und
bestétigt, mit Einreichung der Projektunterlagen keine Rechte
Dritter zu verletzen sowie dass an den eingereichten Projektun-
terlagen keine Rechte Dritter Personen entstehen. Die Urheber-
bezeichnung erfolgt ausschlieBlich in der vom Teilnehmenden
mitgeteilten Form.

Das geistige Eigentum (Urheberrecht) bleibt beim Einreicher. Der
beauftragte Teilnehmer/Team (Teamleader) rdumt dem Auftrag-
geber das ausschlieBliche (exklusive) sowie inhaltliche, rdumlich
und zeitliche unbeschrankte Recht ein, die zu entwickelten Spie-
le in allen denkbaren Nutzungsarten zu nutzen, insbesondere
zu vervielféltigen und zu verbreiten sowie auch online zur Verfi-
gung zu stellen (§ 18a UrhG), insbesondere zu Werbezwecken,
einschlieBlich des Rechtes, die entwickelten Spiele auch ohne
weitere Zustimmung der Urheber zu verandern und/oder zu be-
arbeiten und an geénderte Nutzungsanfordernisse oder Zwecke
anzupassen. Die Rechteeinrdumung umfasst weiters auch das
Recht, die eingerdumten Nutzungsrechte zur Génze oder auch
in Teilen an Dritte weiterzugeben. Der Auftraggeber ist berech-
tigt, auch einzelne Elemente des Spiels gesondert furr seine Wer-
bung zu nutzen.

Die RechteeinrAumung umfasst weiters das Recht seitens des
Auftraggebers, fir die entwickelten Spiele auch Musteranmel-
dungen und/oder Markenanmeldungen auf den Namen des Auf-
traggebers durchzufihren. Dieses Recht wird dem Auftraggeber
insbesondere auch flr den Titel (die Bezeichnung) des Spiels
eingeraumt.

Durch die Bezahlung des Pauschalbetrages von € 3500,00
brutto sind sdmtliche Leistungen des Teilnehmers/des Teams im
Rahmen dieses Wettbewerbs und daraus folgenden Beauftra-
gungen einschlieBlich des Nutzungsrechtes fir eigene Nutzun-
gen durch den Auftraggeber zur Ganze abgegolten.

Falls durch eine Verwertung des Spiels durch den Auftraggeber
(etwa durch Produktion und Verkauf) Umsétze erzielt werden,
wird der Teilnehmer/das Team am Nettoumsatz mit einem Anteil
von 10% (in Worten zehn Prozent) beteiligt. Abrechnungsstichta-
ge sind der 30.06. und 31.12. eines jeden Jahres.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Auf das Rechtsverhéltnis zwischen Teilnehmer/Teams und Auf-
traggeber ist ausschlieBlich Schriftform anzuwenden. Miindliche
Nebenabreden wurden nicht geschlossen. Auf dieses Rechtsver-
héltnis ist ausschlieBlich ésterreichisches Recht mit Ausnahme
von Verweisungsbestimmungen in nicht-dsterreichisches Recht
anzuwenden. Erflllungsort und Gerichtsstand ist Graz.
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