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You'" Start Entrepreneurial Challenges Programm
basierend auf dem TRIO-Modell fir Entrepreneurship — www.youthstart.eu
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Das TRIO-Modell ist eine ganzheitliche Definition von Entrepreneurship, die drei Bereiche umfasst:

Core Entrepreneurial Education bezeichnet die Basisqualifikation unternehmerischen Denkens und Handelns: eigene innovative Ideen entwickeln und sie kreativ und strukturiert umsetzen.
Entrepreneurial Culture steht fiir Personlichkeitsentwicklung: eigeninitiativ sein, an sich glauben, empathisch und teamfahig agieren sowie sich und anderen Mut machen.
Entrepreneurial Civic Education bedeutet die Starkung der Sozialkompetenz als Staatsbuirger/in: Verantwortung fir sich, andere und die Umwelt Gbernehmen.

Jede Challenge gehort zu einer Challenge-Familie, die durch ein eigenes Piktogramm charakterisiert wird und farblich einem der TRIO-Bereiche zugeordnet ist. Eine Challenge-Familie umfasst
mehrere Challenges auf verschiedenen Kompetenzniveaus. Die in den Unterrichtsmaterialien verwendeten Bezeichnungen stehen fiir folgende Niveaus:
A1l - Primarstufe; A2 — Sekundarstufe I; B1 und B2 - Sekundarstufe Il; C1 — Schnittstelle Sekundarstufe Il zu Tertidrstufe. Das jeweils ndchste Niveau baut auf dem vorigen auf.
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&> Arbeitsblatt 1:
Eigene Ideen schiitzen

Wir wiirden immer noch in Héhlen leben, wenn nicht geistreiche Ideen die Lebensweise der
Menschen weiterentwickelt hatten. Haben Sie eine Idee entwickelt? Wie konnen Sie diese vor
fremdem Gebrauch schiitzen? Welche Formen des Schutzes konnen unterschieden werden?

Grundsatzlich ist zwischen folgenden schiitzbaren Spharen zu unterscheiden:

Technische Erfindungen als Patente

Muster

Geschiitzte Ursprungsbereiche bzw. geschiitzte geographische Angaben
Marken

Firmennamen

Werke und Software

o W

Zu 1. Patente

Mit einem Patent konnen Sie [hre Erfindung schiitzen und die betriebsmaf3ige Herstellung, den
Verkauf oder Gebrauch durch andere ohne Ihre Zustimmung ausschlief3en. Natiirlich kann dieses
Recht auch durch Verkauf oder Lizenzen iibertragen werden. Die Erfindung soll einen Gegenstand
bzw. ein Verfahren betreffen, mit dem ein technisches Problem gel6st werden kann. Ausschlaggebend
ist laut Patentgesetz die ,Neuheit” des Produkts! Entweder recherchieren Sie selbst oder beauftragen
das Patentamt den neuesten Stand der Technik zu ermitteln. In der EU kénnen tibrigens
Geschaftsideen nicht geschiitzt werden - in Amerika sogenannte ,business methods” sehr wohl.

Bei der Patentanmeldung ist folgendes zu beachten:

¢ Die Erfindung darf vor Patentanmeldung nicht veréffentlicht werden.

e Der wirtschaftliche Aspekt ist von Anfang an zu berticksichtigen! (Gibt es eine
Verwertungsmoglichkeit?)

e In der Patentanmeldung sollte jedes technische Detail genau beschrieben werden.

¢ Die Einreichung soll nicht per E-Mail erfolgen.

Fiir nationale Patente, deren Schutzfrist 20 Jahre betragt, ist das Patentamt im jeweiligen Land
zustandig (z. B. www.patentamt.at), fiir europdische Patente das europdische Patentamt in
Miinchen. Ubrigens gibt es ein weltweites Patent nicht!

Zu 2. Muster

Durch ein Geschmacksmuster wird das Aussehen eines gewerblichen Erzeugnisses geschiitzt. Der
Musterschutz erfasst samtliche Merkmale, die mit dem Auge wahrnehmbar sind (Farbe, Form,
Oberflache) - also das Design. Der geschiitzte Gegenstand betrifft Modelle und ist im
Musterschutzgesetz geregelt.

Im Gebrauchsmustergesetz ist das sogenannte ,kleine Patent” geregelt. Hierbei geht es um den Schutz
neuer - dem Gebrauchszweck dienender - technischer Gestaltungen. Das Gebrauchsmuster ist dem
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Patent dhnlich, jedoch betragt die Schutzfrist nur 10 Jahre und die Erteilung durch das Patentamt
erfolgt wesentlich rascher.

Flr den Musterschutz EU-weit ist das Harmonisierungsamt in Alicante (Spanien) zustandig. Eine
maximale Schutzdauer von 25 Jahren wird gewahrleistet.

Zu 3. Marken

Sie alle kennen Marken. Um eine Marke schiitzen zu lassen, muss sie unterscheidungskraftig sein und
nicht blofs die Waren und Dienstleistungen, fiir die sie verwendet werden soll, beschreiben! [tm] ist
die Abkiirzung fiir Trademark, der englischen Bezeichnung fiir Marken. Diese wird haufig angegeben,
um die Marke hervorzuheben. Manchmal wird auch der Ursprung angefiihrt [tm by ...].

Die Registrierung ® einer Marke ist nicht zwingend, aber empfehlenswert. Sie erhalten durch die
Registrierung insofern eine bessere Rechtsposition, weil sie ihren Mitbewerberinnen und
Mitbewerbern die Verwendung Ihrer Marke bzw. [hres Zeichens verbieten konnen. Der Schutz durch
die Registrierung besteht fiir 10 Jahre und kann beliebig oft um weitere 10 Jahre verldangert werden.
Uber die genaue Vorgehensweise und die Kosten informieren Sie sich bei ihrem nationalen Patentamt
(z. B. www.patentamt.at). Der Erwerb des Markenschutzes gewahrt dem Inhaber ein ausschliefiliches
Recht zur Nutzung der Marke. Das Recht ist libertragbar, pfandbar und teilbar. Es kann etwa verkauft
oder auf Grundlage eines Lizenzvertrags wirtschaftlich genutzt werden.

Zu den wesentlichen Markenarten zahlen:

1. ReineWORTMARKE:
Es gelten nur BLOCKBUCHSTABEN; keine bestimmte Schriftform; keine Graphik! Es kénnen
sowohl Buchstaben als auch Worter verwendet werden.

2. Bildmarke:
Bild ohne jeden Schriftbestandteil

3. Wortbildmarke:
Bild mit Schriftbestandteil

4. Dreidimensionale (korperliche) Marke:
z. B. die charakteristische Form einer Flasche

Marken werden haufig kopiert (Markenpiraterie) und vielen Unternehmen entsteht dadurch hoher
Schaden. Beispiele dafiir sind Lego oder Hersteller von Luxusuhren, Taschen und elektronischen
Geraten.

Zu 4. Firmennamen

Der Firmenschutz ist vergleichbar mit dem Markenschutz. Fiir die Priifung der Zulassigkeit des
Firmennamens bzw. die Eintragung ins Firmenbuch ist aber nicht das Patentamt, sondern das
Firmenbuchgericht im jeweiligen Land zustandig. Ein Firmennamen kann allerdings in ein
bestehendes Markenrecht eingreifen und umgekehrt.
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Zu 5. Geschiitzte Ursprungsbereiche bzw. geschiitzte geographische Angabe
Seit 1992 gibt es die Moglichkeit, geographische Angaben (z. B. Parmaschinken)
und Ursprungsbezeichnungen (z. B. Tiroler Alpkase) flir Agrarerzeugnisse und
Lebensmittel EU-weit zu schiitzen. Wenn ein Agrarprodukt oder Lebensmittel
eine besondere Reputation in und liber die Landesgrenzen hinweg erreicht, so
kann das leider auch dazu fiihren, dass dieses Produkt nachgeahmt und sein
Name missbrauchlich verwendet wird. Diese geschiitzte Bezeichnung wird in

ein von der Europaischen Kommission gefiihrtes Verzeichnis fiir geschiitzte
Ursprungsbezeichnungen und geschiitzte geographische Angaben eingetragen.
Garant flr die Authentizitat ist ein Logo von der Europdischen Kommission.

Dieser Schutz ist EU-weit und zeitlich nicht beschrankt. Durch die Eintragung kann sich die oder
der Geschadigte mit Anspriichen auf Unterlassung, Beseitigung und Schadenersatz zur Wehr setzen.

Zu 6. Werke und Software

Das Urheberrecht schiitzt geistige Schopfungen auf dem Gebiet der Literatur, der Tonkunst, der
bildenden Kiinste oder der Filmkunst. Geschiitzt werden die Individualitidt und die Originalitat
geistigen Eigentums!

Jede neu erscheinende Software ist automatisch durch das Urheberrecht (entspricht dem
»Copyright“) geschiitzt. Im digitalen Zeitalter muss natiirlich das Urheberrecht, das im 18.
Jahrhundert entwickelt wurde, an die moderne Zeit des Internets angepasst werden. Das ,Copyright
ist das ,Right to Copy“ und bedeutet, dass das Kopieren eines Werkes ohne Zustimmung des Autors
nicht gestattet ist. Das Urheberrecht wird auch durch das Symbol eines Buchstaben C in einem Kreis
© gekennzeichnet - damit wird das Wort "Copyright" signalisiert.

«

Eine urheberrechtliche Regelung betrifft technische Schutzmafnahmen (z. B. Kopierschutz), mit
denen Rechteinhaber/innen unerwiinschte Nutzung, Vervielfaltigung und Weitergabe ihrer Werke
verhindern méchten. Die Rechte-Inhaberin oder der Rechte-Inhaber muss aber auch weiterhin die
Schranken beachten und Privatkopien erlauben. Das bedeutet, wer eine Musik-CD kauft, darf auch
weiterhin fiir einige enge Freunde und Verwandte eine kostenlose Kopie anfertigen. Ein Plagiat (bzw.
Produktpiraterie) ist ,die unrechtmafige Benutzung eines urheberrechtlich geschiitzten geistigen
Eigentums®, z. B. einer Melodie oder eines Textes.

Vergleiche: Schutz durch Urheberrecht bzw. Patent oder Gebrauchsmuster

e Der Schutz des Urheberrechts ist schwach und leicht zu umgehen.
(Software-Klone gibt es wie Sand am Meer!)

e Patente bzw. Gebrauchsmuster bieten hingegen einen starken Schutz. [hr Schutz umfasst den
technischen Gehalt der Software.

e Aber nicht jede Software kann man patentieren oder als Gebrauchsmuster anmelden, da ein
technischer Kontext gegeben sein muss.
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Zusammenfassung ,Eigene Ideen schiitzen

Schutzfrist
Schiitzbare Verankert in folgenden Zustandige (meist mit
Sphiren Gesetzen Institution Verlingerungsmaogli
chkeit)
Technische
Erfindungen als Patentgesetz Patentamt 20 Jahre
Patente
Musterschutzgesetz
Muster g Patentamt Gebrauchsmuster 10
Gebrauchsmustergesetz Jahre
Geschiitzte
Ursprungsbe.l.‘ eich Verordnung (EWG) Nr. EU-weit ohne zeitliche
e bzw. geschiitzte Patentamt -
. 2081/92 Beschrankung
geographische
Angabe
Marken Markenschutzgesetz Patentamt 1(.). Jahre
(verlangerbar)
Firmennamen Unternehmer-gesetzbuch | Firmenbuchgericht Bis zur Loschung
Bundesministerium | Bis 70 Jahre nach dem
Werke, Software Urheberrecht fiir Justiz Tod des Urhebers

Arbeitsaufgabe 1: Erlautern Sie, warum eine Erfindung geschiitzt werden sollte.
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Arbeitsaufgabe 2: Analysieren Sie, ob Sie [hre Idee schiitzen kénnten.

Arbeitsaufgabe 3: Recherchieren Sie, wo Sie Informationen iiber bereits vorhandene Patente erhalten.

Arbeitsaufgabe 4: Sie haben eine tolle Erfindung gemacht. Wie miissen Sie nun vorgehen, damit Sie ein
Patent anmelden kénnen. Nutzen Sie dazu auch die Informationen auf der Website des Patentamts.
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©> Arbeitsblatt 2
Zusammenfassung der Selbstreflexion

1. Nachdem Sie nun diese Challenge abgeschlossen haben, denken Sie nun anders iiber die
Entwicklung einer Idee? Warum oder warum nicht?

2. Fiihlen Sie sich bereit, eine eigene Geschaftsidee am Markt einzufiihren?

3. Wenn Sie lhren Eltern von drei Dingen erziahlen wiirden, die Sie aus dieser Challenge gelernt
haben, welche waren diese?

4. Wirden Sie einem [hrer Elternteile empfehlen, ein eigenes Unternehmen zu griinden? Warum
oder warum nicht?

5. Welche Eigenschaften braucht es [hrer Ansicht nach wirklich, ein eigenes Unternehmen zu
griinden? Reichen eine gute Idee und ein gut verfasstes Geschaftsmodell aus?




