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LIPS - DasLipizzanerheimat Spiel

INNOVATION
TOURISMUS | JUGEND | LEADER | BILDUNG & LEBENSLANGES
LERNEN | INNOVATION
STEIERMARK
LE 14-20
2017-2019
31839,67€
25471,71€
FORDERUNG ZUR LOKALEN ENTWICKLUNG (CLLD)
19.2. FORDERUNG FUR DIE DURCHFUHRUNG DER VORHABEN IM
RAHMEN DER VON DER ORTLICHEN BEVOLKERUNG BETRIEBENEN STRATEGIE FUR
LOKALE ENTWICKLUNG
19.2.1. UMSETZUNG DER LOKALEN ENTWICKLUNGSSTRATEGIE
KARL-FRANZENS-UNIVERSITAT GRAZ

Das Projekt LipS - Das Lipizzanerheimat - Spiel hat es sich zum Ziel gesetzt, auf mdglichst
ungezwungene Art und Weise und damit auf breiter Basis, eine Auseinandersetzung der
Spielerinnen und Spieler mit den vielfaltigen Angeboten der Region zu erreichen.

Um das Produkt bestmdglich in der Region zu verankern und besonders bei Kindern und
Jugendlichen einen Bewusstmachungsprozess zu initiieren, startete das Projekt mit einer Reihe
von Kick-off Workshops mit Vertreterinnen und Vertretern von Schulen, der Wirtschaft, der

L andwirtschaftskammer und des Tourismus sowie der LEADER Steuerungsgruppe. Ziel des
Spiels war es, Fakten Uber Administration, Bildung/Ausbildung, Energie, Geschichte und Palitik,
Kunst, Kultur, Kulinarik, Landwirtschaft, Naturraum, Sport, Tourismus (inklusive
Sehenswurdigkeiten), Verkehr und Wirtschaft der Lipizzanerheimat auf altersgerechte, und
gleichzeitig spannende, unterhaltsame Weise zu présentieren.

Dem Projekt lag die Idee zu Grunde die Region den Schillerinnen und Schiilern auf spielerische
Art und Weise in Form eines Gesell schaftsspiel's néher zu bringen und dadurch das im Unterricht
vermittelte Wissen zu vertiefen.

Ein neues Produkt unter der Dachmarke Lipizzanerheimat sollte entwickelt werden, das

zur Sensibilisierung fir die vielfaltigen Angebote der Region und der Schaffung eines neuen
geistigen, regionalen Erlebnisraumes beitragen wirde. Hervorzuheben ist des Weiteren der Beitrag
den das Projekt zur Stérkung der regionalen Identitét und der Bewerbung der Tourismusregion
Lipizzanerheimat leistet. Die Spielerinnen und Spieler erhalten durch die Auseinandersetzung mit
verschiedenen thematischen Aspekten (realisiert Uber Ereigniskarten, Fragekarten) eine
Verbesserung/Abrundung des Bildes der Region und gewinnen neue Informationen zu den
unterschiedlichen Highlights und Stérkefelder der Lipizzanerheimat.
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ZIELE UND ZIELGRUPPEN

Ziele:

Zielgruppen:
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Das Produkt richtet sich in erster Linie an die Schillerinnen und Schiiler zwischen 8 und 15
Jahren, dievor richtungsweisenden L ebensentscheidungen stehen und denen auf diesem
Wege wichtige Qualitaten der Region naher gebracht wer den sollen.

Mit dem Projekt wurde die Region Lipizzanerheimat in Form eines Gesellschaftsspiels den
Schiilerinnen und Schillern ndher gebracht und diesen Wissenswertes tiber den Raum vermittelt.
Neu ist das spielerische Element, das dabel eingesetzt wurde! Ein neues Produkt unter der
Dachmarke Lipizzanerheimat ist entstanden: " L1PI" - Das Lipizzanerheimat Spiel.

Als thematische Ebenen, die im Rahmen der Spielentwicklung berticksichtigt werden, lassen sich
durch folgende (sich teilweise Uberlappende) Handlungsrahmen identifizieren: Zunéchst der
Bereich der Natur und ihrer Produkte (egal ob asthetisch iim Sinne von wertvoller

L andschaft/Naturdenkméler oder — besser , begreifbar” in Form ihrer Produkte); selbiges gilt fir
den Bereich der Kultur, der die gesamte Spannweite zwischen kulturellen Objekten (etwa
Baudenkmalern) und dem kulturellen ,, Geschehen abdeckt. Das Spid reflektiert die bestehenden
touristischen Angebote vom Wandern tiber sportliche Angebote, wie Rad- oder Skifahren, tber
Kulturdenkmaler und kulturelle Einrichtungen bis zum Gesundheits- und Wellnesstourismus.

Um eine mdglichst vollsténdige Abbildung der Stérkefelder und Highlights der Region zu
erreichen und einen Beitrag zur Stérkung des Regionsbewusstseins und eine Sichtbarmachung der
Qualitéten der Region Lipizzanerheimat zu erreichen, wurden folgende Themen im Endprodukt
berticksichtigt:

= Administration,

Bildung/Ausbildung,

Energie,

Geschichte und Politik,

Kunst, Kultur, Kulinarik,

Landwirtschaft,

Naturraum,

= Sport,

= Tourismus (inklusive Sehenswiirdigkeiten),
= Verkehr und Wirtschaft.

Bei dem Spielkonzept selbst handelt es sich prinzipiell um eine Kombination aus rundenbasiertem
Wiirfelspiel fir 2 — 8 Personen (das Spielen in vier 2er Teams ist moglich), wobei das Element des
Wiirfels daflir sorgt, dass den Spielerinnen und Spielern Uber Aktionskarten zuféllig
unterschiedlichste Aufgaben mit Regionsbezug zugewiesen werden. Durch die Beantwortung der
Fragen wird regional es Wissen vermittelt/abgefragt.

Zu den Aktivitéten des Projekttrégers gehorten: Die Konzeption und Bereitstellung des
organisatorischen Projektrahmens, die Leitung und wissenschaftliche Begleitung des Projekts, die
Auswahl der Samples, die Betreuung und Auswertung der Evaluierung sowie ale grundsétzlichen
Entscheidungen beziiglich des Inhalts und des Designs sowie die Uberwachung der Produktion.
Diese Leistungen wurden erganzt durch die Erarbeitung und Bereitstellung zusétzlicher
wissenschaftlicher Informationsebenen und Vorschldge zur Sicherung der Nachhaltigkeit der
Projektergebnisse.

Die Meilensteine des gegenstandlichen Projektes stellten die Konzeption, die Fertigstellung des
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Prototyps, der erfolgreiche Abschluss der Testphase und Beauftragung der Serienproduktion dar.

ERGEBNISSE UND WIRKUNGEN

Das Spiel, dasden Titel "LIPI" - Das Lipizzanerheimat Spidl tragt, wird gerne im Unterricht
aber auch in der Nachmittagsbetreuung eingesetzt. Neben der Steigerung des inhaltlichen Wissens
Uber die Region, zum Beispiel in den Fachern Sachunterricht, Geographie und Wirtschaftskunde
oder Geschichte und Sozialkunde/Politische Bildung, trégt es auch zur Steigerung der sozialen
Kompetenz und der |dentifikation mit der Lipizzanerheimat bei.

ERFAHRUNG

Als besonders vorteilhaft hat sich die Einbeziehung von Vertreterinnen und Vertretern regionalen
Institutionen (LAG Steuerungsgruppe, Gemeindevertreterinnen und -vertreter, Wirtschafts-,
Landwirtschaftskammer, Tourismusverband, Energieversorgungsunternehmen und viele mehr),
Direktorinnen und Direktoren, Lehrerinnen und Lehrern sowie von Schilerinnen und Schillern
erwiesen. Diese haben bei der Gestaltung des Fragenkatal ogs, der Eregniskarten und der Testspiele
einen wertvollen Beitrag in der Spieleentwicklung geleistet.

Heinrich Schwienbacher
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