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Das BMBF fordert den Businessplan-
und Planspiel-Wettbewerb JUGEND
GRUNDET fur Schulerinnen und Schiler
sowie Auszubildende seit 2003.

Als von der Kultusministerkonferenz
empfohlener Schilerwettbewerb kann
die Teilnahme an JUGEND GRUNDET
als “Besondere Lernleistung” anerkannt
werden.
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DIE Z
MEN:
UND

Niemand kann wissen, was die Zukunft
bringt. Denn das entscheidet sich jeden Tag
neu, durch das was wir tun, als Gesellschaft,
aber auch als Einzelne. Im Hier und Jetzt.
Immer neue Herausforderungen suchen in-
novative Losungsansatze — unsere kollek-
tiven BemuUhungen werden daher dringend
gebraucht.

Engagement fordern, kritisches Denken
fordern, junge Menschen mit dem Hand-
werkszeug fur eine proaktive und verant-
wortungsvolle Lebensflihrung ausstatten: All
das muss zentraler Bestandteil einer zukunfts-
orientierten und zukunftsweisenden Bildung
sein um Jugendliche zu Zukunftsgestalter:
innen fur unsere Gesellschaft und Demokratie
werden zu lassen.

Es ist, wie es ist - aber es wird, wie wir es
machen.

Und dass die Welt mindestens ein kleines
bisschen besser wird - das erhoffen wir
uns bei JUGEND GRUNDET. Lassen Sie uns
gemeinsam einen Freiraum im Unterricht
eroffnen, in dem personliches Wachstum
stattfinden kann — und Losungsideen fur
die kleinen und grollen Herausforderungen
unserer Zeit entwickelt werden!

Ilch winsche viel Freude dabei, Schileriinnen
auf diesem Weg zu begleiten — es lohnt sich!

Franziska Metzbaur,
Projektleitung von JUGEND GRUNDET
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Basics
0 6 Entrepreneurship Education, Ziele,

®  Aufgaben & Ablauf, Gut zu wissen
SCHRITT 1

@ Team&ldee
SCHRITT 2

P Businessplan

LOS GEHT'S
|

SCHRITT 3

® Planspiel
SCHRITT 4

® Pitch
Dein Weg zum Ziel,

® AuBerschulische Events
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WIE STARTE ICH?

Nach der Registrierung kann JUGEND GRUNDET in vier einfachen Schritten durchlaufen werden.
So legt man los:
Basics — Entrepreneurship Education, Ziele, Aufgaben & Ablauf, Gut zu wissen

Schritt 1: Team & Idee
Schritt 2: Businessplan
Schritt 3: Planspiel

Schritt 4: Pitch

Innerhalb der Wettbewerbsphasen ist die Zeiteinteilung flexibel maglich, sodass der Wettbewerb
sich bestmoglich individuell in das Schuljahr integrieren lasst - das heillt: die Teilnehmenden
konnen ihrem eigenen Rhythmus folgen und sich je nach Wissensstand und Aufgabenstellung
mehr oder weniger Zeit fur die Bearbeitung der Wettbewerbsaufgaben nehmen.

Das Plus Ur Lehrkrafte:
Das Bildungsangebot von JUGEND GRUNDET ist kostenlos. Nach
der Registrierung besteht Zugriff auf das digitale Lehrerzimmer mit
vielen Materialien rund um den Wettbewerb.
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B L=

Entrepreneurship im Unterricht erlebbar machen!

Jugendliche brauchen konomisches Wissen, doch nicht nur das. JUGEND GRUNDET verfolgt
das Ziel, Schulerinnen und Schilern das Grundwissen von unternehmerischen Denken und
Handeln naher zu bringen und damit in die (Berufs-)Schulen zu holen.
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“Entrepreneurship” wird von der Europaischen Union als eine der acht

wichtigsten Schliisselfahigkeiten des 21. Jahrhunderts definiert.

Entrepreneurship ist die Fahigkeit,

eigene Ideen zu entwickeln und umzusetzen.

Bei JUGEND GRUNDET steht deshalb #Learn-
ing by Doing im Vordergrund — so entspricht
es unserem Verstandnis von Entrepreneur-
ship Education. Grunderinnen haben eine
aktive Einstellung zum eigenen Handeln: Sie
entwickeln #eigene Ideen, beschreiten neue
Wege und versuchen, ihre Visionen in die Tat
umzusetzen. Oft hilft nur buntes ausprobier-
en, denn eine allgemeingultige Anleitung gibt
es nicht.

Start-up-Skills fordern

Deshalb brauchen junge Grinder:innen auch
nicht “nur” wirtschaftliches Wissen, sondern
vor allem auch Kreativitat, die Fahigkeit zum
kritischen Denken und Risikobereitschaft.

Aulerdem notwendig sind eine gehorige Por-
tion Selbstvertrauen sowie ein Gespur flr
die eigenen #Starken und Talente. All das
mussen gerade Jugendliche oft erst noch ent-
wickeln. Genau daftir will JUGEND GRUNDET
einen Rahmen bieten: Schuleriinnen sollen
sich im Wettbewerb ausprobieren kdonnen, ei-
gene Losungsansatze finden und - vielleicht
am wichtigsten - Fehler machen durfen.

Ohne gute Begleitung ist dieser Prozess nur
sehr schwer zu bewerkstelligen. Umso gltck-
licher sind wir Uber die vielen engagierten
Lehrkrafte im Land, die mit uns #Entrepre-
neurship Education im Unterricht gestalten
wollen.
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DIE

.. sind vielfaltig! JUGEND GRUNDET m&chte vor allem

O

fur begeistern.. Durch die Arbeit an der eige-
nen Ildee, das Kennenlernen der Gestaltungsmaoglichkeiten als
Grinder:innen sowie das Verstandnis wirtschaftlicher Zusam-
menhange.

trainieren... Kollaboration, Kreativitat,
kritisches Denken, Kommunikation — Die 4 Cs und mehr!

unterstiitzen.. Kennenlernen eigener
Starkenund Interessen, entdecken unterschiedlicher Berufsbilder
durch eigenes Erproben.

starken... gesucht sind Ideen, die den
Anspruch haben Mehrwert zu schaffen, und gefordert werden
junge Menschen, die sich leidenschaftlich daftr engagieren.

fordern.. mit Veranderung und Herausforderungen
umgehen lernen und diese im besten Fall als Chance begreifen.

JUGEND GRUNDET férdert den Innovations-
geist der Jugendlichen. Schuler:innen entwickeln
Grindungskompetenzen, die sie manchmal auch
dazu bewegen, ihre und
Traume neu auszurichten.

Aksin Giiveng, Lehrerin an einem Berufskolleg,
JUGEND GRUNDET Landesbeauftragte fir NRW.
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.. DER WEG.

O #spielerische Herangehensweise... in Businessplan und Planspiel

O #Wissen vermitteln.. mit multimedialen Unterstitzungsangebo-
ten - vom ersten Einstieg bis in die Details.

O #motivierend und #individuell... Jede Einreichung in der Business-
planphase erhalt eine individuelle Rickmeldung mit Fokus auf
Chancen zur Weiterentwicklung.

O #ernstnehmen... Auch wenn die ,Griindung” in den meisten Fallen
Theorie bleibt: Wir glauben an die Teilnehmenden, ihre Ideen und
ihre Fahigkeiten unsere Zukunft zu gestalten.

O #Chancengleicheit... Die Umsetzung ist nicht gefordert. Denn jede
Idee verdient es, unabhangig von sozialen Hintergriinden bewertet
zu werden.
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DIE BASISAUFGABEN
IM WETTBEWERB

20~ Entwicklung einer eigenen Geschaftsidee:
Problem suchen und Losung entwickeln.  ________

#kritischesDenken #Problemlosung o

Businessplan schreiben:
______ 25 Fragen leiten die Teilnehmenden
und geben die Struktur vor.

. #recherchieren #strukturieren #begriinden

¥
Im Online-Planspiel ein Start-up Uber acht
/\;l Geschaftsjahre nachhaltig zum Erfolg flihren .
UI]I]I] und Verantwortung Ubernehmen. i
3. #analysieren #planen #Strategie entwickeln

Und der perfekte Abschluss

Die eigene Idee pitchen: 3 Minuten, die das
BedUrfnis ins Zentrum stellen und Neugierde wecken.

#kollaboration #kommunikation #gewinnen

10
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Ab Juli/August durchgangig

@ ~ Registrierung
~ Fir Lehrkrafte und Schiiler:innen

:6'_ Schuljahresbeginn
Q Einstieg in den Wettbewerb
Teambildung und Ideenfindung

September- Dezember
Businessplanphase
Ausarbeitung einer Geschaftsidee —

, Februar - April
Marz o S ’

= .
Pitch Events ul][ll] g'alﬂsP:Jeh:haSt; -
Top 30 Teams auf der Bihne | nline-Unternehmenssimulation

—]
7/

Juni-Juli B
Marz

Abschluss des Wettbewerbs E ........ |

B . o . Bundesfinale
Prasentation der Geschaftsideen .
Zukunftsideenmesse der

Top 10 Teams

Wettbewerbsinhalte nur fur qualifizierte Teams

byl ,ll
@), (=) | | |
'uinl il '-. L UnJrererQ’rzunﬁ bei der Un‘rerr\cthsVorbere\Jrunﬁ

II l' |" |||I r ||I||.

| -I' i |. ||| T Jeo\e Projektphase fnden sich im o\'\ﬁl’ralen Lehrerzimmer
l
"' I" e il thematisch passende Materialien 2um Download.

@ -0 n'!n.'"'. I':.f
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GUT ZU WI

&7

Das Wichtigste:

Seit 2003 haben Uber
75.000 Schileriinnen und
Auszubildende dber 11.000
Geschaftsideen entwick-
elt und dabei alte Wege
verlassen, um neue Lo-
sungen fur die Zukunft zu fin-
den. Auf die besten Teams
(und  ihre  betreuenden
Lehrkrafte) warten  nicht
nur tolle Veranstaltungen
und Preise, sondern vor al-
lem viele Unterstitzungs-
angebote, sowie einmalige
Lernchancen und Erlebnisse!

Informieren Sie am Eltern-
abend oder per Elternbrief
uber die Teilnahme am Wett-
bewerb, die Lernchancen und
Rahmenbedingungen.

o Jeder Schiler:in bendtigt eine eigene E-Mailadresse. Bei Minderjahrigen ist zudem eine
Mail-Adresse eines Erziehungsberechtigen sowie dessen Zustimmung naotig.

O JUGEND GRUNDET erhebt nur wenige, notwendige Daten und loscht diese nach Ab-

schluss eines Wettbewerbsjahres automatisch wieder.

O Das Angebot ist kostenfrei und wird seit 2003 vom Bundesministerium fur Bildung und
Forschung gefordert und von der Kultusministerkonferenz empfohlen.

12
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LUCIERNE KRAMER

JUGEND GRUNDET bietet Schiiler:innen eine
einmalige Chance, in einem geschutzten Raum

auszuprobieren!

. Vincent Kellner, ehemaliger Teilnehmer

13
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DAS TEAM & DIE IDEE.

SCHRITT 1.

Start with why!

Warum sollte man sich dberhaupt mit Grindung, Start-ups, Innovation
und neuen Geschaftsideen auseinandersetzen und dann noch eine
eigene Geschaftsidee erarbeiten? Das steht vielerorts nichtim Lehrplan.
Macht aber trotzdem Sinn.

Um die Schuler:iinnen abzuholen lohnt eine kleine Einfihrung in das
Thema und den Wettbewerb. So eine findet sich im
digitalen Lehrerzimmer!
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Teams bilden - Es geht los!

Ein kann eine Einzelperson sein oder aus bis zu funf Schdler:in-
nen bzw. Auszubildenden bestehen. Auch wenn es immer wieder sehr
erfolgreiche Einzelteilnehmende im Wettbewerb gibt, ist Teamarbeit zu
empfehlen.

Die Vielfaltigkeit der Aufgaben ist so einfacher zu meistern.
Und unterschiedliche Perspektiven unterstitzen bei der Problemlosung.

Unsere Empfehlung:
Das Materialpaket Teambildung inklusive Selbst- und
Fremdeinschatzungsbogen

Kreativ werden - In Stimmung kommen!

Die erste Aufgabe bei JUGEND GRUNDET: Eine Idee entwickeln! D.h.
kreativ werden. Dazu muss man aber erstmal in Stimmung sein. Und
anders als in vielen regularen Unterrichtsstunden heif3t das: Alle Regeln
aus dem Fenster werfen und neue Wege gehen. Um dies anzuregen
empfehlen sich Methoden, die Spinnereien zulassen.

Unsere Empfehlung:
Die Marshmallow-Challenge.

15
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UND DAS IST
DEINE STARKE!
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Diverse Teams bringen bessere Ergebnisse: Je vielfaltiger die
Hintergrinde und Kompetenzen, desto besser konnen sich Starken
und Schwachen erganzen und die so wichtigen

auf Losung und Problem eingebracht werden.

Doch Unterschiede fihren manchmal auch zu Reibungen. Es ist daher
gut, wenn die Zusammenstellung und auch die Teamarbeit begleitet
wird.

Starke-Karten, Online-Test oder Selbsteinschatzungsbogen konnen
dabei helfen, Teammitglieder mit unterschiedlichen Starken und
Schwachen zusammenzubringen - und jede:n entsprechend der
individuellen Starken zu fordern und zu fordern.

oder Interessen helfen, trotz Unterschiedlich-
keiten eine gute Basis zu finden, und konnen Ausgangspunkt sein fur
die Frage im Businessplan nach der Vision.
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Die Idee entwickeln!

Gute Ideen sind selten wie vierblattrige Kleeblatter. Q\\

Aber eine gute zu finden, hat nicht nur mit Gluck,

sondern meist mit Arbeit zu tun. . ‘
Manchmal sind Utopien der Grundstein fur eine neue , / o
manchmal entsteht schon durch eine Anderung in

einem kleinen Detail. u \)

Ziel: Den Status Quo verbessern.

Vom Problem zur Losung!

Eine Geschaftsidee ist nur dann erfolgreich,
wenn es Personen gibt, die bereit sind

Geld fUr sie zu bezahlen. Und diese

wird dann besonders

grof® sein, wenn die Geschaftsidee, also das
Angebot ein besonders grolles (individuelles)
|0st oder stillt.

Und das besser, als das bisher der Fall ist.

Das heildt:

Problem identifizieren:
Augen auf, raus in die Welt gehen und sich umschauen.

Grolle weltbewegende Probleme sind genauso gut, wie solche aus
dem direkten Umfeld der Schuler:innen und dem personlichen Erleben.

Hier sollten die Interessen der Teammitglieder entscheidend sein.

Denn je grol3er das Interesse, desto grolRer die Bereitschaft intensiver
zu recherchieren und zu arbeiten.

Wie Uberall.
18



2. Losung entwickeln:
Es gibt keine schlechten Ideen!

Das muss die Maligabe sein fur die erste freie Brainstormingphase bei
der Ideenentwicklung.

,Je mehr Ideen, desto besser!” Ist die Maxime. Kreatives Sprudeln und
wertfreies Sammeln ist die Basis fur die Entwicklung der
einen Losung.

Das Beurteilen der gesammelten Inhalte ist erst der
nachste Schritt.

Hierbei aber schon hilfreich: Die im Blick
haben!

Wer hat das Problem? Wem wurde eine Losung helfen?
Wer ware auch bereit, daflr Geld zu bezahlen?

&/

Und damit:

Wie kann man diesen

=), Personen helfen?
V Das kann dann die EINE Losung werden.
// Also die eigene .
Und bedenken: Eine Geschaftsidee lebt und
entwickelt sich weiter. Was in dieser Phase
als Losung angestrebt wird, muss nicht mit
dem Ergebnis des Businessplans Ubereinstimmen. Beim

Schreiben dessen werden sicherlich viele
entstehen. Und das ist gut so!

19



Der beste Weg, gute
|deen zu erhalten,
besteht darin,
moglichst viele Ideen
zu entwickeln.

Linus Pauling,
Nobelpreistrager fir Chemie



14 kreative Methoden fur die Ideen-
findung, ein Materialpaket zur Teambildung,
Einstiegsprasentation, Arbeitsblatter zur Aus-
arbeitung der ersten Ideen und vieles mehr
— im digitalen Lehrerzimmer finden Sie Lehr-
und Lernmaterialien flr den direkten Einsatz
in Ihrem Unterricht.

@ ..I||.. ll'h"@
T '-|| il 2um di ﬁﬁralen Lehrerzimmer:

ll
Bge®e oy

Ay’ uln . I"' " '| Ale Lehrmaterialien e den Projekteinstieq auk einen Blick
|l|l ([} |

g " o oMl :
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DER BUSINESSPLAN.

SCGHRITT

Von September bis Anfang Januar haben die Teilnehmenden Zeit, ihre ersten I[deen zu innovativen
Geschaftsideen zu entwickeln und sie im auszuarbeiten.

Die Struktur ist vorgegeben — 25 Fragen leiten die Teilnehmenden durch relevante Aspekte einer
Geschaftsidee:

Wie heil3t das Angebot?

Welche Zielgruppen sprechen wir an?

Was machen wir besser als andere?

O O O O

Was ist unsere Vision?

Was brauchen wir, um unsere Geschaftsidee in die Tat umzu-
setzen?

O

Bei der Bearbeitung weisen detaillierte Fragestellungen und Hilfetexte
den Weg.

Aus einer ersten Idee wird so Schritt fur Schritt ein Plan fur nachhaltigen
Erfolg. Jeder vollstandig ausgefillte Businessplan, der bis zum
Stichtag Anfang Januar eingegeben ist, wird individuell bewertet und
mit konstruktivem und wertschatzendem versehen, um !
eine Weiterentwicklung zu ermaoglichen.

22
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"JUGEND GRUNDET bietet unseren
Schuler:innen die Moglichkeit, ihren Unterricht
aktiv mitzugestalten und Wirtschaft zu erleben.”

Jorg Miiller,

Berufliches Schulzentrum Leonberg,
JG Landesbeauftragter Baden-Wirttemberg
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Wichtig auch: !

Die Quellen helfen der Jury die Angaben
nachzuvollziehen und Aussagen verstandlich
zu machen. Dazu sollte auf Verlasslichkeit der
inhaltlichen Aussagen und Nachprufbarkeit
besonderer Wert gelegt werden.

-~ . ek "'"'I %
2um dxﬁx’ralen Lehrerzimmer: il .|'|.,,.“.

L . . R (IS
Ale Lehrmaterialien 2um Busmess(alan auf einen Blick "|'

l'l
I'I| l' | |
'l 1.4 llII
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Entrepreneur ist keine
Berufsbezeichnung.

Es ist die Geisteshaltung
von Menschen, die

die Zukunft verandern
maochten.

Guy Kawasaki,

Marketing Spezialist
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DAS PLANSPIEL.

SCHRITT 3.

Inder Planspielphase fihren die Teilnehmenden fliracht Geschaftsjahre
ein virtuelles Start-up durch die Hohen und Tiefen der #Konjunktur. Das
Ziel: Das Start-up nachhaltig und erfolgreich am Markt zu etablieren.

O Welche Unternehmensstrategie zahlt sich dabei aus?

O Wie reagieren wir auf Herausforderungen am Markt wie Krisen-
situationen oder erstarkende Konkurrenz?

o Werden sich unsere Entscheidungen auszahlen oder und den
Unternehmenserfolg kosten?

Wie gut Teams im Planspiel abschneiden, hangt vor allem davon ab, wie
gut sie die Berichte und ausgegebenen Daten analysieren. Und auch
die Ubernahme unternehmerischer Verantwortung ist entscheidend
fur das Planspielergebnis.

#Learning by doing gilt hier doppelt. Jedes Team hat finf Versuche,
um maoglichst viele Punkte zu erreichen. Der letzte Versuch ist wettbe-
werbsrelevant!

26




Das Planspiel ist ein nutzliches Tool, um
die Auswirkungen von unternehmerischen
Entscheidungen erlebbar zu machen. Es
kann auch unabhangig von der Teilnahme am
Wettbewerb gespielt werden.

Ab Februar jeden Jahres stehen neue Inhalte
und Szenarien Dbereit, die verschiedene
okonomische  Themen abdecken und
strategische Entscheidungen seitens der
Schulerteams erfordern.

Da der unterrichtliche Rahmen oft eng
gestecktist,kdnnendie Schilerteamseinzelne
Perioden auch aullerhalb des Unterrichts
spielen und die gemeinsame Unterrichtszeit

JUGEND GRUNDET SCHULHANDBUCH

kann dann zur Analyse und Reflexion genutzt
werden.

Um die “freie” Spielzeit zu strukturieren, kon-
nen Recherchen oder Beobachtungsaufgab-
en mitgegeben werden. In der Nachbespre-
chung gilt es, sich zu den unterschiedlichen
Ergebnissen auszutauschen. Wie so oft
im Leben geht es darum, Dinge auszupro-
bieren, ihre Auswirkungen zu interpretieren
und daraus zu lernen.

Eine Ubersicht Uber die aktuellen Strategie-
Entscheidungen sowie Praxistipps zum
Planspieleinsatz an Schulen findet sich im
digitalen Lehrerzimmer.

27



JUGEND GRUNDET SCHULHANDBUCH

TIPPS ZUM

Entscheidend flr den #Erfolg ist es, auf
konjunkturelle Veranderungen und das
Verhalten der Konkurrenz zu reagieren, die
eigene Strategie entsprechend anzupas-

sen und kluge unternehmerische Entschei-
dungen zu treffen.

@'::5 o
ul.ll .‘: 'I B
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PLANSPIEL.

Bei der Analyse helfen neben den Angaben
im  Planspiel-Handbuch vor allem die
Periodenberichte, die nach jeder der acht
Planspiel-Perioden online abgerufen werden
konnen.

X ':"I' {h Zum d'\ﬁ\’ralen Lehrerzimmer:
- Ale Panspiertateriaien auf einen Biick
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,Menschen mit einer neuen
ldee gelten so lange als
Spinner, bis die Idee Erfolg
hat.”

Mark Twain

*
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DER PITCH.

SCHRITT 4.

Ein Live-Pitch am Ende der Unterrichtseinheit vor den Mitschuler:innen,
eine Ideenmesse fur die ganze Stufe oder ein Schul-Cup mit regionaler
Fachjury — das alles kann ein schoner #Abschluss sein, um die
Geschaftsideen zu prasentieren und Feedback zu erhalten.

Die perfekte Gelegenheit fur die Schuleriinnen nochmals kreativ zu
werden: Eine kurze Prasentation (=Pitch), ein aussagekraftiger Flyer,
ein Logo oder der Bau eines ersten Prototypen (vielleicht aus Lego). So
konnen nochmals neu Leidenschaften entfacht werden.

O Welche Idee bringt den grofdten Mehrwert?

O Wer prasentiert am mitreillendsten? '\

O Welches Team hat am besten zusammengearbeitet? ‘ \
Ganz individuelle Kategorien konnen dabei helfen, die Arbeiten

zu wurdigen. Denn der Mut seine eigene Idee vor anderen zu
prasentieren verdient #Wertschatzung und Support!

30
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TIPPS ABSCHLUSS.

Zum Abschluss des Projekts bieten sich verschiedene Aktivitaten an:

Besonders schon und wertschatzend fur die Leistungen der Teams ist
es, wenn Externe an die Schule kommen und sich Zeit fur ihre Ideen
nehmen. Ein Austausch mit Griinder:innen eines Start-ups vor Ort kann
die eigenen Erfahrung bestarken oder neue Sichtweisen eroffnen und
maogliche Vorbilder anbieten.

#Reflektion
Die Wettbewerbsaufgaben ist vielfal-
tig und erfordert unterschiedlichste
Kompetenzen.
Im Sinne der
Berufsorienti-
erung kann
ein Austausch
darUber, was
den Einzelnen
leicht fiel, was
schwer und was
vielleicht besonders
Spal® gemacht hat,
wertvolle Impulse fur die
Berufs- und Studienori-
entierung geben.

.|||||.||| l| I |I| Zum d\ﬁﬁ'&len Lehrerzimmer:

l:' "'Il l'l' ||' Ale Materialien £Gr Pitch & Abschiuss auf

einen Blick
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Betreuende Lehrkréfte coachen ihre Teams und begleiten sie zu den Veranstaltungen.

DEIN WEG ZUM ZIEL.

Den einen Weg JUGEND GRUNDET in den Unterricht zu integrieren gibt es, genauso wie den
einen Fahrplan, ,richtig” zu gridnden, nicht.

Die Wettbewerbsphasen von JUGEND GRUNDET sind modular strukturiert und an das #Schul-
jahr angelehnt — sodass jede:r die einzelnen Abschnitte und Aufgaben bestmoglich an die indi-
viduellen Rahmenbedingungen anpassen kann. Mit der #Business #Academy und zahlreichen
Materialien und Angeboten wird den Teilnehmenden dartber hinaus jede Menge Unterstutzung
gegeben, damit Lehrkrafte Freiraume im Unterricht schaffen und in die Rolle eines Coaches
schlipfen konnen.

Sich Uber bereits gemachte Erfahrungen auszutauschen ist aber eigentlich immer hilfreich.
Deswegen stehen fiur Tipps direkt aus der Unterrichtspraxis unsere JUGEND GRUNDET
Landesbeauftragten fur den Austausch bereit.

Noch weitere Fragen offen?
Praxistipps ﬁewo\nsch’r?. Das JUGEND GRUNDET Team
ist per E-Mail (info@jugend-
gruendet.de) und wochentags
von 9-16  Uhr telefonisch
erreichbar (07231 42446-27)

Ein Austausch mit unseren

Landesbeau€+raﬁfen kann
weiterhelken.,
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Eine Biihne fiir die besten Teams und ihre Ideen
Die Teilnehmenden erwarten bei den aullerschulischen Events einzigartige Erlebnisse, exklusive
Einblicke in junge Start-ups und erfolgreiche Unternehmen, Feedback von einer fachkundigen
Jury sowie wertvolle Kontakte zu Grinder:innen und Gleichgesinnten.
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Die Teams mit den besten Businessplanen werden nach der Business-

plan-Bewertung zu den eingeladen. Dort geht es darum,

die Geschaftsideen live zu prasentieren. Eine neue Herausforderung:

Jedes Team hat fur den drei Minuten Zeit, um die Expert:innen

in der Jury zu Uberzeugen. Auch hier erhalt jedes Team individuelles
, um ihre Geschaftsidee weiterzuentwickeln. Austausch

und Kennenlernen spielen beim gesamten Event die Hauptrolle. Seien

es die anderen Teams, die Jury oder die Start-

up-Szene vor Ort. Eine Pramierung der besten

Pitches findet aber natdrlich auch statt.

JUGEND GRUNDET ist ein Wettbewerb voller @ o .'.' @
. . . . |l|l
Emotionen! Bei jedem der Events sind Motiva- --.- i|- “ I I |"
tion, Leidenschaft und Unternehmergeist der |' '.'i'.' I 'I |
|t

Jugendlichen spiirbar. Einen kleinen Einblick ||" ||'|l il |"
oop.pol! |

geben unsere Bildergalerien.
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Das JUGEND GRUNDET bildet den Hohepunkt des Wettbewerbsjahres. Die Top-
Teams, die in Businessplan und Planspiel addiert die meisten Punkte sammeln konnten, werden
dazu eingeladen.

Dort prasentieren sie sich bei der ein weiteres Mal — am selbst gestalte-
ten Messestand. Alle qualifizierten Teams starten hier neu mit gleichen Chancen auf den grof3en
Hauptpreis, die Siegerreise (zu der auch die betreuende Lehrkraft eingeladen ist!).

Zusatzlich werden hier auch

thematische

fur besondere Leistungen

in der Businessplanphase

vergeben. Bei der Prami-

erung der besten Teams
und der Durchflhrung
der Events  wird
JUGEND GRUNDET
durch  Partnerinnen

-----

und Sponsoriinnen aus

der Wirtschaft unter-
stutzt.
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Die Teilnahme an JUGEND GRUNDET lohnt sich fiir alle!

Der Schulerwettbewerb bietet mit der Kombination von Ideen-Wettbewerb und Online-Planspiel

die Chance, wirtschaftliche Zusammenhange spielerisch zu erproben, Kernkompetenzen zu
trainieren und gleichzeitig eigene Ideen und Starken einzubringen.

Macht mit!
= 4 WiINWVINW i ]
?‘ v~
1"
GEFORDERT VOM
EMPFOHLEN VON DER HAUPTSPONSOR:
% Eyn;(le;ministerium Z \!/ IZ
) r Bildun,
und Frschung RPORSCHE

KULTUSMINISTER
KONFERENZ



