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VORWORT

Liebe Lehrkrafte,

wir freuen uns sehr tber Ihr Interesse an JUGEND GRUNDET.

Okonomische Bildung ist ein wichtiger Bestandteil auf dem Weg zu ganzheitlicher Bil-
dung. Wirtschaft pragt unseren Alltag. Der Einfluss Einzelner auf die Wirtschaft im
Umkehrschluss aber ist begrenzt. Umso wichtiger ist es, zu verstehen, wo, wann und
wie es moglich ist, mitzugestalten.

Mit JUGEND GRUNDET wollen wir aus der Perspektive eines Start-ups bei den Ju-
gendlichen ein tieferes Verstandnis fur die Zusammenhange und Abhangigkeiten der
unterschiedlichen Wirtschaftsakteure schaffen. Wir wollen ihnen zeigen, dass sie
selbst zu aktiven Gestaltern und Gestalterinnen unserer Gesellschaft werden kénnen.
Das dazu notige Wirtschaftswissen erwerben sie beinahe beildaufig in der Planspiel-
praxis, unterstitzt durch ein umfangreiches E-Learning-Angebot, in einem sicheren
Online-Lernraum.

Wir mdchten Sie einladen, mit Ihren Schiilertinnen bei JUGEND GRUNDET in die Rolle
von Griinder*innen und Innovator*innen zu schlipfen. Durchleben Sie so spielerisch
einen Prozess, der in den kommenden Jahren, im Zuge der Digitalisierung und im Zuge
eines notwendigen starkeren Fokus auf Nachhaltigkeit, auch viele heute sehr erfolgrei-
che Unternehmen pragen wird.

Schlipfen Sie in die Rollen von Lernbegleiter*innen, Motivator*innen und Mentor*innen
und entwickeln Sie mit lhren Schiiler*innen Geschaftsideen fir die Welt von morgen.
Wir freuen uns auf Sie!

Franziska Metzbaur
Projektleiterin JUGEND GRUNDET



UNTERNEHMERGEIST
IN DER SCHULE

Unternehmergeist ist mehr als
Gewinnmaximierung

Unternehmergeist ist mehr als das
Streben nach Geld und finanziellem
Erfolg. Unternehmergeist steht fur Ei-
genschaften wie Veranderungswille,
Initiative, Kreativitat, Leidenschaft,
eigenstandiges Denken, verant-
wortliches Handeln, soziale
Kompetenz,  Begeis-
terungsfahigkeit,

vorausschauendes Planen, sportlichen
Ehrgeiz und unternehmerischen Mut.
Und genau diese Eigenschaften werden

bei JUGEND GRUNDET trainiert.

Vorbereitung auf die Arbeitswelt 4.0:
Entrepreneurship Education

Seit Beginn des 21. Jahrhundert stehen
wir vor einem erneuten grundlegenden
Wandel der Produktionsweise. Arbeiten
4.0 wird vernetzter, digitaler und flexib-
ler sein. Neben den fachspezifischen
Kompetenzen werden verstarkt soziale
und personale Fahigkeiten wie Problem-
|[6sungskompetenz, Kreativitat, Kom-
munikationsstarke und die Fahigkeit zu
ganzheitlichem vernetzten Denken
immer mehr im Vordergrund
stehen.

Wie die zuklnftige
Arbeitswelt im

Einzelnen aussehen wird, ist noch offen.
Sicher ist allerdings, dass diese Arbeits-
welt gepragt sein wird durch einen neu-
en Typus eines ,Arbeitnehmerselbst-
standigen” mit  unternehmerischen
Fahigkeiten, die mit JUGEND GRUN-
DET trainiert werden konnen. Gleich-
zeitig wird die Bedeutung von Start-ups
fur die Innovationsfahigkeit zunehmen.
Der Schritt zur Industrie 4.0 ist durch
disruptive Innovationen gepragt und die
entstehen haufig durch Start-ups.

Dem gegenuber stehen junge Men-
schen, die herausfordernde, sinnvolle
und gesellschaftlich nitzliche Tatigkei-
ten suchen, personliche Freiheiten und
Verantwortung, ein kollegiales, hierar-
chiearmes, projektbezogenes Abeits-
umfeld und eine hohe Identifikation mit
den Aufgaben.

Viele dieser Erwartungen, die Ju-
gendliche an ihre zukinftige Arbeitswelt
haben, sind hervorragende Vorausset-
zungen fur das selbstandige Arbeiten
und die berufliche Selbststandigkeit - um
so wichtiger ist es, dass junge Men-
schen dies in einem Wettbewerb
erleben.



]
STATEMENTS VON LEHRKRAFTEN

Dagmar Steiner, StDin, BSZ-Berufliches Schulzentrum Miihldorf a. Inn
Landesbeauftragte Bayern

Mittlerweile (2020) sind wir das sechste Mal dabei. Hohepunkt war bisher der Sonderpreis ,Digitale Zu-
kunft": zwei unvergessliche Tage in Berlin. Wir sind gespannt, ob wir es wieder schaffen.

Im letzten Schuljahr haben unsere Auszubildenden im Unterricht gepitcht - nur vor uns Lehrkraften und
der Klasse. Heuer laden wir die Ausbildungsbetriebe und andere Klassen zu unserem schulinternen
Pitch-Event nach Miihldorf ein. Es soll den Geist von JUGEND GRUNDET und das Leistungsvermagen
unserer Auszubildenden nach auf3en tragen. Wir sind gespannt und freuen uns. Wir werden auch in Zukunft dabei sein und jedes Mal
hoffen, dass wir zu einem der Pitch-Events eingeladen werden.

Unsere Herausforderung fir die ndchsten Schuljahre ist es, die Teilnahme am Planspiel in unseren dicht gedrangten Lehrplan einzu-
bauen, mit dem Ziel, zum Finale eingeladen zu werden. Das Silicon Valley wartet auf uns!

Andreas Wilmes, Gymnasium Bad Zwischenahn-Edewecht
Beauftragter JUGEND GRUNDET des Landes Niedersachsen:

LEs ist beeindruckend, wenn man sieht, wie Schiilerinnen und Schiiler bei JUGEND GRUNDET ihre Ge-
schaftsidee entwickeln, konkretisieren, ihr Unternehmen strukturieren, ihr Logo entwerfen, ihren Mes-
sestand gestalten, Besucher von ihrer Idee Uberzeugen, kurz: Mit ihrer Idee ,ihr Ding" machen und dabei
tber sich hinauswachsen. JUGEND GRUNDET ist echtes Lernen mit Kopf, Herz und Hand und bietet
damit einen echten Zusatznutzen — und gute Ideen kann man ja nie genug haben ...

Von ,Muss das sein?" zu ,Das Beste, was ich in der Schule gemacht habe' - Schiiler*innen stehen JUGEND GRUNDET zunéchst oft
mit Ehrfurcht gegentiber. Wenn die Geschaftsidee dann einmal ,steht’, zeigen Teilnehmer*innen oft enormes Engagement — es wird
nicht nur eine Aufgabe erflillt, es geht darum, sich und die eigene Geschéftsidee optimal zu préasentieren. JUGEND GRUNDET fordert
Schler*innen heraus und fordert ihre okonomischen, kommunikativen und sozialen Kompetenzen in beeindruckender Weise."



Aksin Giivenc, StDin, Dipl. Kauffrau
Karl-Schiller-Berufskolleg der Stadt Dortmund
Ansprechpartnerin JUGEND GRUNDET in
Nordrhein-Westfalen

Fir mich als Lehrkraft ist es beeindruckend zu sehen, wie
Schiulerinnen und Schuler wahrend der Wettbewerbsphase bei
JUGEND GRUNDET aus einer Idee ein erfolgreiches Start-up
entwickeln. JUGEND GRUNDET ist eine Plattform, die den Innovationsgeist der Jugend-
lichen fordert. In dieser Zeit entwickeln Schilerinnen und Schiiler unternehmerische Kom-
petenzen, die sie manchmal auch dazu bewegen, ihre Zukunftsperspektiven und —traume
neu auszurichten.

Jorg Miiller, BSZ Leonberg
Landesbeauftragter JUGEND GRUNDET fiir
Baden-Wiirttemberg.

JUGEND GRUNDET bietet unseren Schiilern und Schiilerin-
nen die Moglichkeit, inren Unterricht aktiv mitzugestalten und
Wirtschaft zu erleben.

Die Ausgestaltung des Businessplanes im Team fordert und
fordert Eigenverantwortlichkeit, Planungsfahigkeit, soziale Kompetenzen sowie wirtschaft-
liches Verstandnis. In Kombination mit dem Planspiel, in dem problemlosendes Denken,
Strategie und angewandtes Wissen zum Tragen kommen, entsteht ein tolles Komplettpa-
ket fur die Integration in den Unterricht.




LANDESBEAUFTRAGTE UND
ANSPRECHPARTNER™INNEN IN DEN
BUNDESLANDERN

Zur starkeren regionalen Verankerung des Wettbewerbs gibt es Ansprechpartner*innen JUGEND GRUNDET in den Bundeslandern.
Vorreiter sind Baden-Wirttemberg, Bayern, Nordrhein-Westfalen und Niedersachsen.

Die Landesbeauftragten JUGEND GRUNDET, bzw. in NRW die Ansprechpartnerin, haben folgende Funktionen und Aufgaben:

- Als Botschafter*innen erfiillen sie reprasentative Aufgaben, prasentieren den Wettbewerb JUGEND GRUNDET bei Zielgruppen-
Veranstaltungen.

- Als Multiplikator*innen organisieren sie (Fortbildungs-) Veranstaltungen fir Lehrkréfte.

+ Durch Auswertungsgesprache mit der Projektleitung und der Landesministerien tragen sie zur Qualitatssicherung des Wettbe-
werbs bei.

- Kontakt zu den Ansprechpartner*innen tber info@jugend-gruendet.de.




DER WETTBEWERB AUF EINEN BLICK

DIE ERSTE SPIELPHASE ®
GESCHAFTSIDEE UND BUSINESSPLAN

Beginn: September, Ende: Anfang Januar. Innerhalb dieses Zeitrahmens ist die Teilnahme
zeitlich ganz flexibel maoglich.

Am Anfang steht eine innovative Geschaftsidee. Wie man auf eine innovative Geschafts-
idee kommt? Das ist einfacher, als man sich das vielleicht anfangs vorzustellen vermag.

Ideenfindungs-Tipps und Dossiers auf der Webseite, der Fantasie freien Lauf lassen. Ist eine
gute Idee gefunden, kann mithilfe des JUGEND GRUNDET Business Model Canvas auf ei-
nen Blick Uberpriift werden, ob sich daraus ein Businessmodell entwickeln lasst und aus
der Idee eine Geschéftsidee entstehen kann. Zur Erstellung des Businessplans steht eine
Eingabemaske auf dem Webportal zur Verfligung. Die Eingabemaske gibt die Struktur des
Businessplans vor. Sie orientiert sich an dem Business Model Canvas. Ein Businessplan-As-
sistent auf dem Webportal hilft mit Erlduterungen bei der Erstellung des Businessplans.

Am Ende der Businessplanphase wird jeder gespeicherte Businessplan von der Jury indi-
viduell bewertet und konstruktiv kommentiert. Aulerhalb des Wettbewerbs kann der Busi-
nessplan mithilfe einer beschreibbaren PDF erstellt werden.

DIE ZWEITE SPIELPHASE ®
DIE UNTERNEHMENSSIMULATION

Beginn: Februar, Ende: Mitte Mai. Auch innerhalb dieser Spielphase ist eine Teilnahme zeit-
lich ganz flexibel mdglich. Dartiber hinaus kann das Wettbewerbs-Planspiel auRerhalb des
Wettbewerbs im Unterricht genutzt werden.

Im Planspiel werden die ersten acht Jahre einer Unternehmensentwicklung simuliert. Die
Planspielersinnen missen Mitarbeiter*innen einstellen und qualifizieren. Sie treffen Ent-
scheidungen dber ihre Verkaufsstrategien und planen den Absatz. In jeder Periode sind
zusatzliche, strategische Unternehmensentscheidungen gefordert. Und die Konjunkturen-
twicklung bringt immer wieder neue Uberraschungen, auf die mit unternehmerischen
Entscheidungen reagiert werden muss.

Ein Planspiel ist mehr als ein Spiel. Planspiele werden auch oft in der Management-Wei-
terbildung eingesetzt. Sie bieten die Mdglichkeit, ein eigenes Unternehmen zu entwickeln
und zu fihren - virtuell. Gemessen werden die JUGEND GRUNDET-Teilnehmer*innen an
kumulierten Erfolgswerten, die in der Balanced Score Card aufgelistet werden. Dabei gilt:
Neben dem kurzfristigen betriebswirtschaftlichen Ergebnis zeichnet sich ein erfolgreiches
und zukunftssicheres Unternehmen auch durch andere Faktoren wie Innovationsindex, ge-
sellschaftliche Bedeutung, geschaffene Arbeitsplatze, Planungsgenauigkeit und nachhalti-
ge Entscheidungen aus.




DIE EVENTS
PRASENTATION DER
GESCHAFTSIDEEN

Die Teams mit den besten Businessplanen werden
im Fruhjahr zu den Ideen-Pitches eingeladen. Vor der
Fachjury prasentieren die Teams ihre Ideen und erhalten ein
individuelles Feedback. Ein exklusives Rahmenprogramm mit
Start-up-Griindergesprachen und Unternehmensbesichtigungen ist
die Belohnung fir die Teams mit den besten Businessplanen.

Nach Ablauf der Planspielphase werden die gesamtbesten Teams aus bei-
den Wettbewerbsphasen im Juni zum Bundesfinale eingeladen. Beim Finale
werden die Wettbewerbssieger im Rahmen der ,Zukunftsgrindermesse” ermittelt.
Die Jurymitglieder treten dabei als potenzielle Investor*innen auf.

Die Events bieten den Teilnehmende Gelegenheiten, andere Teilnehmende und Jurymit-
glieder personlich kennen zu lernen. Neben der Pramierung der Prasentationen erwar-
tet die Teilnehmenden auch beim Finale ein spannendes Rahmenprogramm, mit ex-
klusiven Unternehmensbesichtigungen, Fihrungen oder spannenden Referent*innen.

Schulinterne Events

Leider kann immer nur eine kleine Anzahl der besten Teams von JUGEND GRUNDET
zu Pitch-Veranstaltungen eingeladen werden. Einige Lehrkrafte organisieren daher
eigene Prasentationsveranstaltungen mit Vortrags- oder Messecharakter, zu denen
schulintern, sowie Unternehmensvertreter, Wirtschaftsjunioren, Eltern und Presse
eingeladen werden. Eine lokale Jury erstellt danach ein schulinternes Ranking
der Prasentationen und wiirdigt damit das Engagement der JUGEND GRUNDET-
Teilnehmerinnen und Teilnehmer. Ein Handbuch mit Tipps und Checklisten fir die
Organisation kann bei JUGEND GRUNDET angefordert werden und steht auch online
zum Download bereit.




BEST PRACTIGE

NACHGEFRAGT BEI JORG MULLER, JUGEND GRUNDET
LANDESBEAUFTRAGTER BADEN-WURTTEMBERG,
BERUFSSCHULZENTRUM LEONBERG

Wie setzen Sie JUGEND GRUNDET ein und wie viele Stunden in der Woche stehen
lhnen dafiir zur Verfiigung.

Mit meinen Klassen der Jahrgangsstufe 1 nehme ich jedes Jahr an JUGEND GRUN-
DET teil. Wir haben es in den laufenden Unterricht integriert und nutzen in einem ca.
dreimonatigen Block dafiir zwei Wochenstunden fiir JUGEND GRUNDET.

Welche Vorteile bieten lhnen als Lehrkraft an einem Berufsschulzentrum die
Einbindung von JUGEND GRUNDET in den Unterricht?

JUGEND GRUNDET deckt sich thematisch mit Schwerpunkten unseres Wirtschafts-
unterrichtes und bietet sich fur die Projektarbeit im Team an, fiir die die Schiler/innen
auch eine Note bekommen. Da die Schuler/innen auf der Website viele hilfreiche Infor-
mationen erhalten und Hilfestellungen bekommen, wird man als Lehrer entlastet und
kann sich auf die Begleitung der Gruppen konzentrieren. Und last but not least macht
es den Schiilern/innen einfach SpaB.

Sie sind ausgewiesener Planspiel-Experte. Kénnen Sie JUGEND GRUNDET auch
Lehrkraften empfehlen, die noch keine Planspiel-Erfahrung haben? Und falls ja,
warum?

Das Planspiel bietet im Vergleich zu etlichen anderen Unternehmensplanspielen einen
extrem leichten Einstieg. Zu Beginn gibt es nur wenige zu treffende Entscheidungen
und das Planspiel ,wachst" von Periode zu Periode. Die Berichte nach einer Periode
enthalten Hinweise und Interpretationen, die sonst die Lehrkraft geben misste.

Aullerdem lasst sich das Planspiel ja in mehreren Versuchen spielen, sodass die Schi-
ler/innen selbst aus ihren Entscheidungen lernen.

Was empfehlen Sie JUGEND GRUNDET-Neulingen unter Ihren Kolleginnen und
Kollegen?

Ausprobieren und den Schiler/innen zutrauen, dass sie sehr selbststandig mit JU-
GEND GRUNDET lernen und arbeiten kénnen.

Welche Erfahrung machen lhre Schiilerinnen und Schiiler mit JUGEND GRUNDET?

Die Schiler/innen sind sehr enthusiastisch, wenn sie ihre eigenen Ideen entwickeln.
Der Wettbewerb, das Planspiel und Urkunden flr ihre Bewerbungen motivieren dart-
ber hinaus zusétzlich. Meine Klassen nehmen seit Jahren an JUGEND GRUNDET teil
und ich habe bisher noch nicht erlebt, dass sie gelangweilt waren.



1.0

PREISE

WER MITMACHT HAT SCHON GEWONNEN! AUF JEDEN FALL AN
ERFAHRUNG, WISSEN UND KOMPETENZEN.

Die gesamtbesten Teams aus beiden Wettbewerbsphasen werden zum Finale einge-
laden. Dort ermittelt die Jury das Finalranking. Das Siegerteam reist ins Silicon Val-
ley/USA. Die Platzierten erhalten Anerkennungspreise und wechselnde Sonderpreise,
die auf dem Webportal veroffentlicht sind. Die besten 30 Prozent der teilnehmenden
Teams erhalten am Ende des Wettbewerbsjahres fir ihr Engagement und ihre Leistun-
gen ein Zertifikat iber die erfolgreiche Teilnahme bei JUGEND GRUNDET.

SIEGERREISE

Die Siegerteams lernen auf ihrer gefiihrter Reise im Silicon Valley (USA) spannende
Personlichkeiten und Unternehmen kennen. Neben touristischen Sehenswurdigkeiten
wie dem Yosemite National Park (UNESCO-Weltnaturerbe), werden sich die Tiren von
Start-ups und bekannten Unternehmen wie Google oder Intel im sagenumwobenen
Grlnderparadies Silicon Valley fiir einen Besuch 6ffnen.




NUTZEN FUR DIE TEILNEHMENDEN

Fit fiir die Arbeitswelt von morgen
Die Mitarbeit bei JUGEND GRUNDET
fordert die unternehmerische Handlungs-
kompetenz und bietet damit eine gute
Vorbereitung auf die Arbeitswelt von mor-
gen, in der zunehmend unternehmerische
Eigenschaften wie Eigeninitiative, Verant-
wortungsbewusst sein, Veranderungsbe-
reitschaft, Engagement, und Belastbarkeit
gefordert sein werden - und das ganz
unabhangig davon, ob jemand selbst an
der Spitze eines Unternehmens steht oder
in einem Unternehmen in angestellter Po-
sition Verantwortung Ubernimmit.

Soft Skills trainieren

Nach der Schule wartet auf die jungen
Leute von heute eine aspruchsvolle
Arbeitswelt. Durch die Teilnahme an
JUGEND GRUNDET werden fir den
Erfolg im Berufsleben entscheidende
Kernkompetenzen, die Soft Skills, trai-
niert.

Berufsorientierung

Im Verlauf des Wettbewerbsjahres gibt die
Beschaftigung mit den eigenen Fahigkei-
ten, Interessen, Zielen und Wiinschen den
Teilnehmern erste Hinweise, wohin der
Weg in den Beruf gehen kénnte.

Berufliche Perspektiven

Die Teilnahme am Wettbewerb er-
schliet den Schiler*sinnen neue be-
rufliche Perspektiven. Dazu gehort auch
das Grlinden bzw. das aktive Mitgestal-
ten eines Unternehmens.

®

Schriftliche Jury Riickmeldung
Jeder vollstandig ausgeflllte Busines-
splan wird von einer Experten-Jury be-
wertet. Jedes Team erhélt fUr seinen Bu-
sinessplan eine individuelle schriftliche
Rickmeldung der Jury mit konstruktiven
Kommentaren.

Personliche Jury Riickmeldung

Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer,
die zu Pitch-Veranstaltungen eingeladen
werden, erhalten ein personliches Feed-
back der Jury.

Zertifikat

Die besten 30 Prozent der teilnehmenden
Teams erhalten auf Anforderung am
Ende des Wettbewerbsjahres fur ihr En-
gagement und ihre Leistungen ein Zerti-
fikat Uber die erfolgreiche Teilnahme bei
JUGEND GRUNDET.

Alumni-Netzwerk

Als Bildungsplattform unterstitzt JU-
GEND GRUNDET seine Alumni nach
Abschluss des Wettbewerbs weiterhin
Uber Alumni-Treffen zum Ausbau der per-
sonlichen Netzwerke oder auch dber die
Vermittlung von im Berufsleben und in
Grindungsfragen erfahrenen Mentor*in-
nen.
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INFORMATIONEN ZUM
WETTBEWERB AUF DEM
WEBPORTAL

Nachrichten

WL
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27.08.2018 21.08. 2o1s 06.08.2018
Exklusiver Clip von Joko Wie sieht ein Businessplan aus? Start in das Wettbewerbsjahr
Winterscheidt 2018/2019

Die Businessplanmaske \mrd am 1.
Jdoo Winterscheidt, Moderator, im P Mit Frei g der B p
U h Startup-| tor und ffﬂwhﬂ[ﬂ. Sie gibt die Struktur des am 1. September startet das
Schauspieler hat uns einen exklusi lans vor. Wie dann ein fertiger..  ywenpewerbsjahr 2018/2019. Der Einstieg
Video-Clip filr Jugend grindet ist zeitlich ganz flexibel maglich....
Teilnehmer...

JUGEND GRUNDET

ist ein Online-Wettbewerb. Sie finden alle wichtigen Informationen auf dem Internetportal: Teilnahmebedingungen, Termine, Preise, Ziele,
aktuelle Informationen, etc.



REGISTRIERUNG UND LOGIN:

Wahlen Sie den Mendpunkt: Login |
Registrieren. Nach Ihrer Registrierung
erhalten Sie eine E-Mail mit einem
Bestatigungslink. Sobald Sie die Anmel-
dung per E-Mail bestatigt haben, konnen
Sie sich einloggen.

-

r

5% JucEND GRUNDET

Bidungsplattiorm. Busisesspian. und Planspis-Wethewerb fir Schilerinnen, Schiller und Ausrubildende. Seit 2003 geffirdert vom BMEF,

@ Business Asad

Logn

Teinghmende  Lehrivifie | Betrever  Alumni  Pressa

Login | Regstriaran

Registrierung und Login
Du méchiest am JUGEND GRONDET Dann bist du hier richtig.
Dée Registrianunsg ist kostenlos und jederzeit mgich. jeder. sind nur Schiller und
Teilnahmabadingungen. um
Login
Benutzername
Passwort
Anmeiden

Passworl vargessen?

SELBSTLERNMODULE:

ND GRUNDET

Bidusgsplarsiorm. Businessplan- und Planspiel-Watbawsr

@ Wotthewerb  Business Academy  Tednehmends

Business Academy  Business Acadery

erinoan, Schider und Acszubidends. Sell 2003 gaindert vom BMBF.

Lebrkrdfio | Batrower  Alumini Pressa

JUGEND GRUNDET Business Academy

Neugierde und Mut sind alles, was man braucht!

Die JG-Busin st aina B

, die ale

Themen rund ums Grinden vermitisl wnd

Login | Ragistrioran

Wirtschaftszusammenhdinge niiber bringt. Fir die Tellnahme am Wettbewerb JUGEND GRONDET finden sich hier viste Tipps und Hilien, aber auch unabhdingig

daven

finden sich hies nd

Hilfetexte fiir den Businessplan

In der JG-Business Academy gibt es
Informationen  zu  unterschiedlichen
Schwerpunkten rund um das Thema
Existenzgrindung: Grundlagen, Ideen-
findung, Businessplan und Planspiel. Die
Lernmodule folgen einem strukturierten
Leitfaden, der den Schulerinnen und
Schilern alle Phasen einer Existenzgrin-
dung nahe bringt.



MATERIALIEN FUR LEHRKRAFTE UND BETREUER:

Im MenUpunkt Lehrkrafte/Betreuer wer-
den Informationen zum Wettbewerb flir
Betreuer von Teilnehmer-Teams bereit-
gestellt.

Im nur fur registrierte Lehrkrafte zugang-
lichen Lehrerzimmer findet sich darlber
hinaus exklusives Informationsmaterial
fur Lehrkrafte, die JUGEND GRUNDET
im Unterricht einsetzen mochten.

B Wetbewst  Busiess Acadarry

»END GRUNDET =]

SNt i BN, et LA e St O B v B

Tolsbmende  Lehiclto |Bwrwer  Mewi  Prasse Logh [ Fagsienn

Latvriite | Bubwow  Domobones

Gemeraam e mesr Uiemehmengeist. Seoschine dber den
Initaiversia "Unismatmemeist in e Schuler”

Downloads fiir Lehrkréfte und Aushilder
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DAS BUSINESS MODEL CANVAS

Das JUGEND GRUNDET Business Mo-
del Canvas ist ein optionales Angebot,

mit dem die Teilnehmenden die wich-

tigsten Bereiche eines Unternehmens

dbersichtlich darstellen und auf einen
Blick Uberpriifen konnen, ob sich aus ih-
rer Idee ein Businessmodell entwickeln
lasst und damit aus der Idee eine Ge-
schéftsidee entstehen kann.

= ~ END GRUNDET
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DER BUSINESSPLANASSISTENT

Mit  Beginn der Businessplanphase
wird der Businessplanassistent frei-
geschaltet. Dabei handelt es sich um

I habt eine tole. mnovative

Dein Businessplan!

o gears! Schreit euren Die

Bitte achtet darauf, dass alle, die in eurem Team sind, sich auch angemeldet haben.

eine Eingabemaske, die sich an dem
Business Model Canvas orientiert und den
Businessplan strukturiert.

AuBerhalb der Wettbewerbsphase kann
der Businessplan mit Hilfe einer be-
schreibbaren PDF erstellt werden.

Businessplan (Team schulung_2087-Team)

- Gaschiftaides

POF eczaugen |
Beschreibt eure Produl- b, Geshiftsides mt den
4 n Diabei solte nicht  — 1
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. i
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DIE UBERSICHT IN DER PLANSPIELPHASE

Hier finden die Teilnehmenden wah- © OonSunw  wobowd  GwecsAcdomy  fokehmec  LohdoabolBencse A Prsse
rend der, Planspielphase d,en GrEm Fiihre dein Unternehmen zum Sieg!
dungsbericht, Empfehlungen eines Grin- —

dungscoaches, die aktuellen Berichte B e B s e e ot o R
. . . . Wesiere Informationen o Semutation ernatst cu m Ha und in den a0
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Sachiag in Mal {sefe Termi)

Entwicklung und den anstehenden stra-
tegischen Entscheidungen fur das lau-
fende Geschaftsjahr sowie ein Archiv
mit allen Berichten der Vorperioden.

Im Bereich Hilfe gibt es Informationen und
Tipps fir die ersten Schritte im Planspiel. s .
Nach der Auswertung der Berichte aus = AF[c] ’_hﬂm i
der vergangenen Periode miissen wieder e (0] '
neue Entscheidungen getroffen werden.

Berichie und Enlscheidmpan

sl .l el vl ol 8 O vl ol 0 0 0 0, L

EINGABEMASKE

Die Entscheidungen werden in eine Ein-
gabemaske auf dem Webportal eingetra-
gen. Nach jeder Entscheidungseingabe
berechnet die Software im Hintergrund
Entche Choen_fuetl TOR in Minutenschnelle die Ergebnisse. Nach
SRt ek el der Auswertung des vergangenen Ge-

sirategischen Entscheidungen findet ihr oberhalb der Entscheidungsmaske. Alle Besichte der Vorperioden

e et e g e e e bt et T e schaftsjahres werden auf Grundlage der

A s e g 201613 (R0 Berichte aus den Vorjahren, einer Wirt-
Entscheidungen fiir Periode 6 versuch 0 schaftsprognose und der Konkurrenz-
analyse neue Entscheidungen fir das
nachste Geschéftsjahr getroffen. Acht
:::::::MF T —— Geschéftsjahre, das bedeutet acht Mal

Entscheidungen treffen, Berichte analy-
sieren, die Konkurrenz betrachten, Kon-
bl ubonsponk junkturprognosen beurteilen und neue
o ek Entscheidungen treffen.

Prozessoplimierung, ! Eurg im Jahr
Werfanalyse. Training

Kommunikationspolitik
Warbung und VerkaufsfBrdarung 300,000




MULTIPLIKATORENSCHULUNG:
PRASENZVERANSTALTUNGEN UND
ONLINE

Wirtschaftliches Handeln durch Planspiele erlebbar machen

Lernen Sie einen Tag oder einen Nachmittag lang den Wettbewerb JUGEND GRUN-
DET kennen. In unseren Multiplikatorenschulungen erhalten die Teilnehmenden un-
ter fachkundiger Anleitung Einblick in die Unternehmenssimulation, indem sie selbst
Entscheidungen im Planspiel treffen. Ziel der Schulung ist, die hochwertige, fur die
Anwender kostenlose Planspielsoftware kennen zu lernen. Dartber hinaus werden
vielfaltige Anregungen gegeben, wie das Webportal von JUGEND GRUNDET zum
selbstorganisierten Lernen verwendet werden kann. Bei entsprechendem Interesse
(Teilnehmerzahl 12 bis 20) werden Multiplikatoren-Schulungen vor Ort kostenlos an-
geboten.

Webinare

Neben Prasenz-Schulungen bieten wir Webinare an, bei denen die Teilnehmenden sich
bequem und zeitsparend von zuhause oder vom Arbeitsplatz aus beteiligen konnen.
Nehmen Sie einfach Kontakt zu uns auf (E-Mail: info@ jugend-gruendet.de). Gerne ste-
cken wir Sie mit unserer Begeisterung fir JUGEND GRUNDET an.

Kreativitat und Ideenfindung

Erfahrungsgemal wird die Ideenfindung haufig als grofRe Hiirde fiir den Einstieg in den
Wettbewerb gesehen. Um diese Hiirde zu iberwinden gibt es in der JUGEND GRUN-
DET Business Academy auf der Homepage zahlreiche Tipps: Wie findet man eine Ge-
schéftsidee. Zudem wurde das JUGEND GRUNDET-Wiirfelspiel ,We Got This!" entwi-
ckelt. ,We Got This!" ist eine spielerische Form der Ideen- und Methodenfindung. Mit
sechs Wiirfeln und einem Szenario geht man virtuell auf eine Weltreise oder versucht
ein selbst gestelltes Problem zu I6sen. Das Spiel regt an, tber Ecken zu denken und
Denkverbote Uber den Haufen zu werfen. So trainiert man systematisch zielgerichte-
tes Denken, Kreativitat und die Kompetenz zur eigenstandigen Problemldsung.

JUGEND GRUNDET bietet auch Kreativitits-Webinare und -Prasenzschulungen an.
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ERFAHRUNGEN MIT JUGEND GRUNDET
AUS SICHT DER LEHRKRAFTE

WIE SETZEN SIE JUGEND
GROUNDET EIN UND WIE VIELE
STUNDEN IN DER WOCHE
STEHEN IHNEN DAFUR ZUR
VERFUGUNG?

WELCHE VORTEILE BIETEN
IHNEN ALS LEHRKRAFT
DIE EINBINDUNG VON
JUGEND GRUNDET IN

DEN UNTERRICHT/DAS
SEMINAR?

Die folgenden Fragen von JUGEND GRUNDET beantworteten Steffen Lengle und Filip
Frensch, Lehrer an der Handelslehranstalt Bruchsal, deren Schuilerinnen und Schdiler so
erfolgreich waren und sind, dass sie immer wieder bei Prasentationsveranstaltungen
dabei sind.

Der Unterrichtseinsatz erfolgt in Form eines Seminarkurses in der Jahrgangsstufe
1 (12. Klasse) des Wirtschaftsgymnasiums. Hierflr stehen uns wochentlich 3 Unter-
richtsstunden am Nachmittag zur Verfligung. Der Seminarkurs beginnt am Schuljah-
resanfang mit der Entwicklung einer innovativen Geschaftsidee, im Anschluss daran
erarbeiten die Gruppen die betriebswirtschaftlichen Grundlagen zum Businessplan
und fiihren mit ihrer entwickelten Idee eine Marktforschungsstudie durch. Diese Er-
kenntnisse nutzen sie anschliefend bei der Erstellung eines Businessplans. Im zwei-
ten Kurshalbjahr stehen ein Quiz zur Business Academy und vor allem das Planspiel
im Zentrum des Seminarkurses. Am Ende des Schuljahres stellen die Schiiler die Er-
gebnisse ihrer Arbeit in einer Abschlussprasentation der Schul6ffentlichkeit vor.

Natdrlich ware es moglich, das Thema ,Existenzgriindung” in Verbindung mit der
Entwicklung eines eigenen Businessplans auch ohne die Teilnahme am Wettbewerb
JUGEND GRUNDET als Seminarkursthema oder im reguldren Unterricht zu behan-
deln. Allerdings bringt uns als Lehrkréfte die Teilnahme bei JUGEND GRUNDET viele
Vorteile. Die Businessplanmaske erleichtert den Schulern das selbstandige Erstellen
eines Businessplans, die Bewertung der Businesspldne durch die JUGEND GRUN-
DET-Jury dient den Schilern als hilfreiches Feedback und, nicht zuletzt, die Teilnahme
am Planspiel ermdoglicht den Schilern betriebswirtschaftliche Entscheidungen, die
auch bei einer realen Unternehmensgriindung auf sie zukommen wiirden, in einer pra-
xisnahen Umgebung zu treffen.

Des Weiteren fiihren die Teilnahme am Pitch Event oder auch Finale und die dabei
gemachten Erfahrungen dazu, dass sich manch einer der beteiligten Schiler mit dem
Gedanken vertraut macht, nach dem Abitur oder im spateren Berufsleben vielleicht
wirklich den Schritt in die Selbstandigkeit zu wagen. Einen weiteren Vorteil sehen wir
im Wettbewerbscharakter von JUGEND GRUNDET. Der Wunsch nach einer guten
Bewertung des Businessplans bzw. einer guten Planspielpunktzahl und der damit
verbundenen Teilnahme an Pitch Event und/oder Finale wirkt auf viele Schiiler moti-
vierend. Die Bewertung der Businessplane durch eine neutrale Fachjury vereinfacht
und verbessert die Notengebung, da so praktisch eine Erst- und Zweitkorrektur der
Businessplane durchgefiihrt wird.



WAS WAR BISLANG IHRE
SCHONSTE ERFAHRUNG MIT
JUGEND GRUNDET?

WAS GEFALLT IHREN SCHULERN
AM BESTEN AN JUGEND
GRUNDET?

WAS WAR BISLANG DIE GROSSTE
HERAUSFORDERUNG BEI JUGEND
GRUNDET?

WAS EMPFEHLEN SIE
NEULINGEN?

Ich verbinde mit JUGEND GRUNDET sowohl bei der Arbeit mit unseren Schiilern im
Rahmen des Seminarkurses, als auch bei den einzelnen JUGEND GRUNDET-Events
sehr viele positive Erfahrungen. Der schonste Moment war dabei sicherlich der Sieg
im Zwischenfinale Sid im Jahr 2015 mit der GEBS GmbH und ihrer Idee eines Anti-
falschfahrersystems. In der Folge erhielten diese Schiler eine individuelle Beratung
zu Schutzmoglichkeiten ihrer Geschaftsidee durch Herrn Mdller, Leiter der Steinbels
Infothek, Baden-Wiirttembergs Verkehrsminister Hermann besuchte unsere Schule
und lieR sich vor Ort die Geschéaftsidee von den Schiilern erkladren, und auf Initiative
des damaligen Personalvorstands von Porsche, Herrn Edig, erhielten die Schiiler eine
Einladung in das Porsche Entwicklungszentrum nach Weissach und durften dort mit
Experten ihre Geschaftsidee diskutieren.

Unseren Schiilern gefallt sicherlich die Mischung aus Kreativitat bei der Busines-
splanarbeit und betriebswirtschaftlicher Herausforderung und Knobelei beim Planspiel
am besten an JUGEND GRUNDET. Wir als Lehrer machen in unserem Seminarkurs
immer wieder die Erfahrung, dass die Schuler ganz ohne unser Zutun eine Motivation
entwickeln, die im gewohnlichen Unterricht so nicht immer festzustellen ist. Daher sind
die Schiiler auch bereit viel Zeit in den Wettbewerb JUGEND GRUNDET zu investieren,
was allerdings auch Voraussetzung fir eine erfolgreiche Wettbewerbsteilnahme ist.

Die grolite Herausforderung fir die Schiler und auch uns Lehrer bei JUGEND
GRUNDET ist in jedem Jahr wieder die Entwicklung einer innovativen Geschaftsidee.
Die Schiler entwickeln hierbei immer wieder interessante Ideen, die haufig schnell wie-
der bei einfachen Fragen wie z.B. ,womit wollt ihr denn euer Geld verdienen?" oder ,wer
soll denn euer Produkt tberhaupt kaufen?” verworfen werden missen. Die Schuler
machen dabei auch oft die Erfahrung, dass es fast alles auf der Welt schon irgendwo
und irgendwie gibt und entwickeln somit ein Geflihl daflir, wie schwierig es ist, eine
Innovation zu finden, die auf dem Markt erfolgreich sein kann. Eine weitere Heraus-
forderung ist die Vorbereitung der Gruppen auf das Pitch Event bzw. auf das Finale.
Hierbei fallt es uns oftmals nicht leicht die Ideen der Schiiler praktisch umzusetzen.

Ganz einfach ,Mitmachen". Wir gingen auch ohne grof3e Erwartungen bei unserer
ersten Wettbewerbsteilnahme an den Start und erreichten auf Anhieb mit zwei Teams
im Jahr 2011 das Finale in Wolfsburg. Das war natrlich Motivation fir uns auch zu-
kiinftig an JUGEND GRUNDET teilzunehmen. Aber auch in Jahren, in denen keines un-
serer Teams auf den vorderen Rangen landete, hat die Teilnahme den Schilern immer
viel Spald bereitet und es fiel uns nie schwer fir die Folgejahre Schiler fir die Teilnah-
me am Seminarkurs bzw. bei JUGEND GRUNDET zu begeistern.



BEISPIEL FUR EINE JAHRESPLANUNG

Die Teilnahme an JUGEND GRUNDET kann individuell modular gestaltet werden. Im Unterricht kann ein einzelnes Teilmodul oder
der gesamte Wettbewerb eingebaut werden. Auch die Zeitplanung ist flexibel. Die Unterrichtsplanung kann auf zwei Mal eine Wo-
che geblindelt oder das ganze Schuljahr begleitend abgestimmt werden.

Die Veroffentlichung der aktuellen Wettbewerbsdaten finden Sie auf: www.jugend-gruendet.de.

Uberblick tiber das Wettbewerbsjahr:

® Ideenfindungsphase von Schuljahresbeginn an

Finale: im Juni:

Businessplanphase von September bis Anfang Januar

Planspielphase von Februar bis Mai

JAHRESPLANUNG SEMINARFACH JUGEND GRUNDET

Prasentation der besten Geschaftsideen nach Bekanntgabe der Businessplan-Ergebnisse

Unterrichts-Phasen Inhalte Aufgaben Methoden
EINFUHRUNG
Seminarfach (W-Seminar, Seminarkurs) - was ist das? Plan-  Gesetzliche Vorgaben kennen lernen Lehrervortrag
spiel wie funktioniert das? Unterricht im Seminarfach - so
wie immer? Lehrer und Schdiler im Seminarfach, Leistungs-
messung im Seminarfach. Die Facharbeit im Seminarfach.
" . . . Merkmal ter Prasentati twi- Leh t
Prasentation von Unterrichtsergebnissen SISIE e“gu S EIESEHIEHON SHEAE enrervortrag
ckeln und Uben
INNOVATION — WAS IST DAS?
Innovation ist ein Prozess, kein Ereignis. Ausflhrliche Beispiele von Innovationen selbst Einzelarbeit
Informationen dazu in der JUGEND GRUNDET Business ausarbeiten und prasentieren Partnerarbeit
Academy Gruppenarbeit
https://www.jugend-gruendet.de/business-academy/
soll-ich-gruenden/was-ist-eine-innovation/
Exkurs: Bedeutung der Entwicklung von Innovationen fiir Notwendigkeit von Entwicklungs- Einzelarbeit
Innovation « Wirtschaft prozessen im Hightech-Bereich Partnerarbeit
. Wissenschaft erkennen, MaRnahmen der Politik zur Gruppenarbeit

-+ Gesellschaft
+ Globalen Wettbewerb

Forderung von Innovationen prifen.
Okonomische Bedeutung von Innova-
tionen untersuchen, Bedeutung von
Innovationen fir die Gesellschaft.




PLANSPIELPHASE

» Rechtsformen von Unternehmen

» Strategische Unternehmer-Entscheidungen
» Marketing-Mix

+ Personalwirtschaft

» Betriebliches Rechnungswesen

» Systeme der Kostenrechnung

» Produktlebenszyklus

schaftslehre erarbeiten und
vorstellen

Durch Kreativitatstechniken zum innovativen Produkt. Kreativitatstechniken kennen- Gruppenarbeit
Kreativitatsspiel ,We Got This!* als Einstieg. Beispiele lernen und Uben. Innovative
fur weitere Kreativitatstechniken zur Findung einer Produktidee entwickeln und
Geschéftsidee auf dem Webportal unter dem MenU- vorstellen. Mit der eigenen Ge-
punkt Teilnehmer: Inspirationen und in der JG Business schaftsidee in den Wettbewerb
Academy: https://www.jugend-gruendet.de/teilnehmer/ eintreten
jg-business-academy/soll-ich-gruenden/was-ist-eine-ge-
schaeftsidee/
UNTERNEHMENSGRUNDUNG - WIE GEHT DAS?
Existenzgriindung Ein Grunderteam bilden und Gruppenarbeit
Businessplan — JUGEND GRUNDET Businessplanmaske  die notwendigen Schritte
planen. Einen Businessplan
erstellen Den Businessplan zur
Prifung bei JUGEND GRUN-
DET einreichen
PRASENTATION MIT EXTERNEN PARTNERN
JUGEND GRUNDET-Teilnehmende laden externe Partner Organisation der Veranstaltung ~ Gruppenarbeit
(z.B. Expert*innen aus lokalen Firmen oder Banken) zu Erstellen einer Kurzprasentation
einer Veranstaltung ein, bei der sie ihr Unternehmen und  prasentation der Business-
ihre Businessplan-ldeen prasentieren plan-Ideen vor externen
Die Teilnehmenden erhalten ein Feedback von den exter-  EXperten
nen Partner*innen
EIN UNTERNEHMEN FUHREN — WELCHE KENNTNISSE BRAUCHT MAN?
» Schutzrechte Grundlagen der Betriebswirt- Einzelarbeit

Partnerarbeit
Gruppenarbeit
mithilfe der JUGEND
GRUNDET Business
Academy

DOKUMENTATION

Ausgangslage ist der im Planspiel angebotene Standard-
businessplan. Strategische und nachhaltige unternehme-
rische Entscheidungen treffen.

Ausgangslage auf dem virtuel-
len Markt analysieren
Unternehmensstrategie fest-
legen und den Entwicklungen
anpassen Unternehmerische
Entscheidungen treffen
Auswirkungen der eigenen
Entscheidungen und die Markt-
reaktionen analysieren

Gruppenarbeit
Planspiel

Dokumentation des Wettbewerbs

Businessplan Feedback von
der Jury und den externen Ex-
pert*innen, Planspiel-Berichte
und Reflexion der Berichte

Gruppenarbeit



MEILENSTEINE DES

WETTBEWERBS

Wettbewerbsstart

2003/2004 auf Initiative des Bundesministeriums flr
Bildung und Forschung (BMBF) als Bildungsinitiative fur
Schilerinnen und Schiler der Sekundarstufe II im Alter
von 16 bis 21 Jahren.

Berufsorientierung

2007/2008: Erweiterung des Webportals. Neu hinzu ka-
men Informationsangebote zum Thema Berufsorientie-
rung und der Wettbewerb wurde auch fiir Auszubildende
geoffnet.

Mehr als Hightech

2009/2010: Umfangreicher Relaunch des Webportals.
Das Spektrum der Businessplane wurde von High-
tech-Produktideen aus dem Sektor Industrie fir innovative
Produkt- oder Geschéftsideen aus den Sektoren Handel
und Dienstleistung geoffnet. Ein E-Learning Campus wur-
de bereitgestellt.

Zwischenfinale

2010/2017 hat sich die Chance der Teilnehmer, an einem
Zwischenfinale teilnehmen zu konnen, erhoht. Erstmals
gab es ein Zwischenfinale Nord und ein Zwischenfinale
Sud. 2013 kam erstmals ein drittes, das Zwischenfinale
Mitte, dazu.

Stadte-Cups | Regional-Cups

Modellhaft werden einzelne Stadte- und Regional-Cups
organisiert, um noch mehr Teilnehmenden die Chance
zu geben, ein personliches Feedback fir ihre Busines-
splan-Prasentationen zu erhalten.

Webinare

Ab 2011 werden neben den bewahrten Prasenzschulun-
gen auch Onlineschulungen (Webinare) fir Multiplikato-
ren angeboten.



Alumnitreffen
Erstes Alumnitreffen: 2012. Zweites Alumnitreffen 2015.
Seither regelmaRige Alumnitreffen.

Nachhaltigkeit

Seit 2012/2013 erhielt das Thema Nachhaltigkeit durch
die Einflhrungen einer Balanced Scorecard als Erfolgskri-
terium und strategische Entscheidungen in der Unterneh-
menssimulation ein starkeres Gewicht.

Relaunch des Webportals

2012/2013 hat das Webportal erneut ein aktuelleres Ge-
sicht bekommen. Das Webportal wurde moderner und
offener. Im Mittelpunkt stehen Informationen zum Wett-
bewerb, zum Thema Griindung, Innovation und Entrepre-
neurship.

Business Model Canvas
Die Businessmaske wurde 2012/2013 auf das
Business Model Canvas angepasst.

Mentoring-Programm

Seit 2015 gibt es ein Mentoring-Programm mit dem Ange-
bot, die Alumni in ihrer beruflichen und personlichen Ent-
wicklung unterstitzend zu begleiten.

Zukunftsgriindermesse
Seit dem Bundesfinale 2016 wird auf der ,,Zukunfts grin-
dermesse" das Siegerteam ermittelt.

Uber 700 Businesspliane
Im Wettbewerbsjahr 2016/2017 wurden erstmals mehr
als 700 bewertbare Businessplane eingereicht.

50.000 Teilnehmer
Im November 2017 wurde der 50.000ste Teilnehmende
mit seinem Team in den Europa-Park Rust eingeladen.

15 Jahre JUGEND GRUNDET
Im Wettbewerbsjahr 2017/2018 konnte das 15. Wettbe-
werbsjahr abgeschlossen werden.

Neue Projektleitung

Beim Bundesfinale 2018 gab die bisherige Projektleiterin
Prof. Dr. Barbara Burkhardt-Reich den Ubergang der Pro-
jektleitung an Franziska Metzbaur bekannt.

Vier Pitch-Events
2020 werden zum ersten Mal vier Pitch-Events veranstal-
tet
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DIE MACHER VON JUGEND GRUNDET

Franziska
Metzbaur

Projektleiterin
JUGEND GRUNDET

Birgit Metzbaur Dominik Bardon Marius Kunkis Petra Leicht Adrian Fischer
Pressearbeit, Planspiel, Businessplan, Konzepte, Eventmanagement Motion Design / Video /
Internetredaktion, Teilnehmerbetreuung, Eventmanagement Sponsoring
Teilnehmerbetreuung Eventmanagement

o ©° d&
e B
=/
[
Natascha Schimanko Sascha Xander Jan Britsch Katja Peters Nikolai Schuchna
Foto und Design IT System Engineer Head of Development Webentwicklung Social Media

Multimedia Expert



DIE MACHER*INNEN VON JUGEND GRUNDET

Das Steinbeis-Innovationszentrum Unternehmensentwicklung an der Hochschu-
le Pforzheim wurde im Jahr 2001, damals als Steinbeis-Transferzentrum, aus For-
schungs- und Entwicklungsprojekten heraus gegriindet. Seitdem bietet das SZUE die
Entwicklung von Produkten und Dienstleistungen in den beiden Kompetenzfeldern
Schule/Wirtschaft sowie Internettechnologien an. Hieraus entstand auch eine Uber-
regional anerkannte Kompetenz fur Unternehmenssimulationen im Rahmen von Pra-
senz- und Onlineplanspielen.

Das SZUE ist ein Unternehmen im Verbund der Steinbeis-Stiftung, einem weltweit tatigen
Dienstleistungsunternehmen im Technologie- und Wissenstransfer. Zum Steinbeis-Ver-
bund gehoren inzwischen rund 1.000 Steinbeis-Unternehmen weltweit. Die Nahe zur
renommierten Hochschule Pforzheim bildet eine ideale Kombination aus wissen-
schaftlichem Know-how, langjahriger unternehmerischer Erfahrung und didaktischer
Kompetenz. Die Steinbeis-Stiftung unterstiitzt JUGEND GRUNDET als ein wichtiges
Projekt fur den Steinbeis-Verbund. Das Pforzheimer Steinbeis-Innovationszentrum ist
von Beginn an fir die eigenstandige Organisation, Durchfiihrung und Weiterentwick-
lung von JUGEND GRUNDET verantwortlich. Im Juli 2018 ibergab die langjahrige Pro-
jektleiterin Prof. Dr. Barbara Burkhardt-Reich die Projektleitung an Franziska Metzbaur.
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BUNDESWEIT ANERKANNT

UND VERNETZT

Arbeitsgemeinschaft bundesweiter Schiilerwettbewerbe
. . Arbeitsgemeinschaft bundesweiter

Schiilerwettbewerbe
JUGEND GRUNDET ist Mitglied in der Arbeitsgemeinschaft bundesweiter
Schilerwettbewerbe, einem Zusammenschluss von staatlich anerkannten und
gesamtstaatlich geférderten Schilerwettbewerben in Deutschland. Ihr Ziel ist
es, fur die Beteiligung an padagogisch sinnvollen Wettbewerben zu werben und

Wettbewerbe als schulerganzende Instrumente zur Begabungsentwicklung
und Begabtenforderung im Bildungswesen zu profilieren.

Werkstatt N

WERK PROJEKT
STATT S8

Werkstatt N = 2015 Qualitatssie-
gel fir nachhaltige Projekte und
Impulse des Nachhaltigkeitsrat
der Bundesregierung.




Kooperation mit dem WDA Comenius Siegel

A ,_-:"\ Comeniys %

WDA ! D
éfh:‘:uznf.., ?"'-«. 2012
Der Weltverband Deutscher Auslandsschulen (WDA) und JUGEND GRUNDET un- Comenius Siegel - 2012 Comeni-
terzeichneten im Wettbewerbsjahr 2011/2012 eine Kooperationsvereinbarung. us-Edu-Media-Siegel fiir hervorra-
JUGEND GRUNDET bietet durch seinen Online-Charakter den Auslandsschulen gende IKT-basierte Bildungsmedien
die Maglichkeit an dem Schilerwettbewerb in Deutschland teilzunehmen.
|

Unternehmergeist in die Schulen

%unternehmergeist]

in die schulen

JUGEND GRUNDET ist aktives Mitglied des 2007 gegriindeten Initiativkreises ,Unternehmergeist in die Schulen’. Das Bundesminis-
terium flr Wirtschaft und Energie fordert und unterstitzt den Initiativkreis. Im Initiativkreis ,Unternehmergeist in die Schulen” haben
sich bedeutende Initiativen zusammen gefunden, die das Thema ,Unternehmensgriindung” nachhaltig an den Schulen etablieren
und hierzu adaquate Materialien und Projekte anbieten. Dabei geht es nicht in erster Linie darum, Schulerinnen und Schiler auf
eine spatere berufliche Selbststandigkeit vorzubereiten. Ziel der Entrepreneurship Education ist vielmehr, Eigenschaften und

Fertigkeiten zu entwickeln, die sie zu ,Unternehmerinnen und Unternehmern ihrer selbst” machen, um so auch ihre Chancen
auf einen Ausbildungsplatz oder einen Arbeitsplatz nach ihrer Berufsausbildung zu erhéhen.

sLand der Ideen” Empfohlen von der Kultusministerkonferenz

Deutschland ( H ‘

Land der Ideen
(32 1 1 3 28 KULTUSMINISTER
KONFERENZ

JUGEND GRUNDET steht seit vielen Jahren auf der Liste der von der
Kultusministerkonferenz empfohlenen Schilerwettbewerbe.

Ausgewdhlter Ort 2008

,Land der Ideen” — 2008 flr Inno-
vationskraft, Umsetzungsstarke
und Leidenschaft



UNSERE PARTNER AUS DER
WIRTSCHAFT

Sie kénnen sich vorstellen Férderer von JUGEND GRUNDET zu werden? Setzen Sie sich bitte einfach mit uns in Verbindung. Gerne
erstellen wir mit Ihnen gemeinsam ein individuelles Forderkonzept.

Sponsoren und Partner:

Hauptsponsor:

PORSCHE

El|l Steinbeis  KLINGEL O ALTANA

Gruppe

Die aktuelle Liste der Sponsoren finden Sie auf unserer Homepage www.jugend-gruendet.de.




NOCH FRAGEN?

@ Wetthewerb Business Academy Teilnehmende Lehrkrifte | Betreuer Alumni Presse

Hilfen im Wettbewerbsverlauf

Ideenfindungsphase

Businessplanphase

Vorab Feedback fiir eure Businesspléine - Video-Pitch

Pitch Events

Planspielphase

Uber alle Phasen hinweg

JUGEND GRUNDET Business Academy
JUGEND GRUNDET Mentoren

FAQ

Glossar

JUGEND GRUNDET-Team: schneller und einfacher Kontakt per E-IViail oder telefonisch Gber 07231-4244616

Login / Regisirier



Auf dem Webportal finden Sie und Ihre Schilerinnen und Schiler umfangreiche
Hilfeangebote:

@ Glossar: Hier konnen Sie Fachbegriffe nachschlagen.
@ FAQ: Hier werden haufig gestellte Fragen beantwortet.

© Alumni als Mentor*innen: Ehemalige erfolgreiche Teilnehmerinnen und Teilnehmer
stehen den aktuellen Teilnehmenden als Mentor*innen zur Verfligung.

Senvice-Kontrolle

Sie konnen auch gerne direkt Kontakt zu uns aufnehmen: Sie erreichen
das JUGEND GRUNDET-Team per E-Mail: Info@Jugend-gruendet.de oder
telefonisch: 07231-4244627




GEFORDERT VOM
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KMK fiir Bildung
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Impressum
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