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Geltungsbereich

Fir die Vertragsbeziehung zwischen der GAMES ACADEMY
GmbH, nachfolgend ,ACADEMY“ genannt und den
Auszubildenden, nachfolgend , Azubi” genannt, gelten die
nachfolgenden allgemeinen Geschéaftsbedingungen, in ihrer zum
Zeitpunkt des Abschlusses des Bildungsvertrags jeweils giiltigen
Fassung die Hausordnung, die Prufungsordnung, die Geblhren-
ordnung und die weiteren Vertragsunterlagen. Abweichende
Bedingungen des/der Azubi werden nicht anerkannt.

Bildungsantrag und Zulassung

Der/Die Azubi muss sich um eine Zulassung zum Bildungsgang
bewerben, wenn in den Ausschreibungen nichts anderes
angegeben ist. Mit der Bewerbung gibt der/die Azubi ein
verbindliches Angebot zum Abschluss eines Bildungsvertrages
ab. Der/Die Azubi erhilt daraufhin eine Anmeldebestatigung, die
noch keine Vertrags-Annahme der ACADEMY darstellt.

Die Annahme des Vertrages durch die ACADEMY erfolgt durch
Qbersendung einer Annahmeerklarung oder spatestens durch
Ubersendung des Zulassungsschreibens.

Nimmt die ACADEMY das Angebot zum Abschluss eines
Bildungsvertrages vor der Durchfiihrung einer erforderlichen
Aufnahmeprifung an, entféllt der Bildungsvertrag wieder, wenn
die Aufnahmeprifung nicht vor Kurs-Beginn bestanden wird
(auflésende Bedingung).

Leistungsumfang

Die konkrete Zusammenstellung der Kurse und
Unterrichtseinheiten ergibt sich aus der Anmeldebestatigung,
den dazugehorigen Unterlagen und ggf. schriftlich vereinbarter
Nachtrége. In den Kursgebihren nicht enthalten sind: Kosten fir
das Lehrmaterial und Priifungen, séamtliche Eintrittspreise,
Reisekosten, alle anfallenden Kosten bei Besichtigungen und
sonstigen Ausfligen.

Die Leistungen sind die Bereitstellung der Lehrveranstaltungen,
Seminare, Trainings und Projekte, Nutzung der Techniklabore
mit entsprechender Hard- und Software. Fiir die Teilnahme an
Sonderveranstaltungen (wie z.B. Messen oder Konferenzen mit
Kosten fur Eintritt, Transport) konnen zusatzliche Kosten
entstehen.

Dem/Der Azubi werden (je nach Programminhalt) grundlegende
und spezialisierte Kenntnisse branchenspezifischer Technologien
und/oder kiinstlerische Methoden zur Erstellung der Inhalte fur
Computer- und Videospiele in den jeweiligen Spezialisierungen
vermittelt. Notwendiges fachiibergreifendes und allgemeines
Wissen wird Uberprift, aufgefrischt und erweitert.

Der Unterricht kann teilweise oder vollstandig in englischer
Sprache erfolgen.

Die ACADEMY behilt sich ausdrucklich Dozentenwechsel,
Anderungen der Ausgestaltung, des Ablaufes und der
Bildungsprogramme, Lehrveranstaltungen, sonstiger
Veranstaltungenund Aktivitaten und des Veranstaltungsortes
vor. Dies gilt auch fur den Austausch von Inhalten zwischen den
Kursblocken.

Aus Griinden, welche die ACADEMY nicht zu vertreten hat — z. B.
Ausfall von Transportmitteln, Arbeitskampf, Unruhen — oder aus
sonstigen wichtigen Griinden (z. B. Ausfall von Dozenten) kénnen
Unterrichtseinheiten im Einzelfall — auch auf nachfolgende
Kursblocke — verlegt oder vorgezogen werden. In einem solchen
Fall wird die ACADEMY den/die Azubi unverziglich hieriiber
informieren.

Wenn die in dem Vertrag angegebenen Mindestteilnehmerzahl
nicht erreicht oder im Verlauf des Bildungsgangs unterschritten
wird, behalt sich die ACADEMY vor, das Programm abzusagen, zu
verklrzen oder zu verschieben. Auch in einem solchen Fall wird
die ACADEMY den/die Azubi hiertiber informieren. Ein abgesagtes
oder verkirztes Programm kann an der abgebrochenen oder
verkurzten Stelle wieder aufgenommen werden, wenn die
ACADEMY dieses Programm erneut durchfuhrt.
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Preise

Die Preise ergeben sich aus der jeweils zum Zeitpunkt des
Vertragsabschlusses geltenden Gebihrenordnung, die dem Vertrag
anliegt. Alle Preise sind in Euro angegeben und enthalten keine
Umsatzsteuer, soweit diese anfillt.

Zahlungsbedingungen

Die Zahlung der Anmeldegebiihr ist sofort nach dem Erhalt der
entsprechenden Rechnung und der Programmunterlagen zu
entrichten. Zahlungen fir Prifungen sind jeweils vor der Prifung
nach Erhalt der Rechnung fallig.

Die Zahlungen der Kursgeblhren werden grundsatzlich
entsprechend der gewdhlten Zahlungsweise halbjahrlich oder
monatlich fallig. Die Hohe der Kursgebtihr wird durch die
geltende Geblihrenordnung geregelt. Fiir den Fall der monatlichen
Zahlungsweise wird dem/der Azubi ein zuséatzliches Entgelt flr
den erhohten Verwaltungsaufwand fur die monatliche Zahlung
berechnet, dessen Hohe und Falligkeit die aktuell geltende
Gebuhrenordnung regelt.

Soweit kein Bankeinzug vereinbart ist, haben Zahlungen durch
Bankuberweisung zu erfolgen.

Kommt der/die Azubi mit den Zahlungen ganz oder teilweise in
Verzug, so hat er/sie — unbeschadet aller Rechte der ACADEMY — ab
diesem Zeitpunkt Verzugszinsen in Héhe von 5 Prozentpunkten
Uber dem Basiszins der Europdischen Zentralbank zu zahlen, soweit
die ACADEMY nicht einen héheren Schaden nachweist.

Bei nicht fristgeméaRer Zahlung der Gebuhren ist die ACADEMY
berechtigt, dem/der Azubi die Teilnahme an dem Bildungsgang und
Prifungen bis zur Zahlung der GebUhr zu verweigern.

Nichtinanspruchnahme von Leistungen

Bei vorzeitigem Abbruch des Bildungsprogrammes, freiwilliger
Abmeldung oder ganz oder teilweisem Nichterscheinen durch den/
die Azubi kann der/die Azubi fir den nicht in Anspruch
genommenen Unterricht keine Riickerstattung der Vergtitung
verlangen, es sei denn, dies ware von der ACADEMY verschuldet.
Der Anspruch auf die noch nicht gezahlte Verguitung bleibt
bestehen. Soweit die ACADEMY durch die Nichtinanspruchnahme
etwas eingespart haben sollte, ist dies von der Vergiitung
abzuziehen.

Einhaltung der Hausordnung

Azubi haben den guten Ruf der ACADEMY zu wahren und mit Fleil3
und Arbeit an sich selbst die Bildung zu férdern. Sie

haben zu beriicksichtigen, dass die emotionalen Spannungen der
kreativen Arbeiten besonderen Respekt untereinander verlangen.
Die Hausordnung der ACADEMY ist in der aktuell mitgeteilten Form
zu beachten.

Kiindigung

Der Bildungsvertrag kann von beiden Seiten mit einer Frist von 3
Monaten zum Ende eines jeden Kursblocks — friihestens aber
zum Ende des zweiten Kursblocks (12 Monate nach Beginn des
jeweiligen Bildungsgangs) — ordentlich gekiindigt werden.

Eine Kiindigung aus wichtigem Grund bleibt fur beide Parteien
unberihrt. Ein wichtiger Grund liegt z. B. vor, wenn:

¢ sich eine Partei grob vertragswidrig verhalt.

e der/die Azubi sich wiederholt schlecht benimmt, z. B. andere
Personen bedroht, beleidigt oder tibel nachredet, oder bei der
Durchfiihrung eines Kurses in einer Weise stoért, die den
Bildungsbetrieb erheblich beeintrachtigt.

o die Erfullung des Vertrages aus Grinden unmaglich wird, die
die andere Partei nicht zu vertreten hat und ein Festhalten am
Vertrag nicht mehr zuzumuten ist.
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¢ der/die Azubi aus der selbstverantwortlichen Entscheidung
anerkennt, dass ihm/ihr fir den begonnenen Unterricht Eignung
oder Neigung fehlen. Dieser Grund kann in den ersten 6 Wochen
nach Beginn des Bildungsgangs geltend gemacht werden und zieht
eine Anrechnung von 20 % der Kosten der Kursgebihren der
ersten beiden Kurs-Blocke des Bildungsgangs nach sich. Ndheres
ergibt sich aus der Gebihrenordnung. Anmeldegebiihren und
Bewerbungsgebiihren werden nicht erstattet.

¢ der/die Azubi schwerwiegend gegen die Hausordnung verstoRt.

Die ACADEMY kann den Bildungsvertrag einseitig vorzeitig
kiindigen, wenn der/die Azubi offensichtlich nicht in der
Lage ist, das Ziel des Bildungsprogramms zu erfillen.

Haftung

Die ACADEMY haftet uneingeschrankt nach MafRgabe der
gesetzlichen Bestimmungen fir Schiden des/der Azubi, die durch
vorsatzliches oder grob fahrlassiges Verhalten der ACADEMY oder
deren Erfiillungsgehilfen verursacht worden sind. Das Gleiche gilt
fir Personenschdden und Schaden nach dem
Produkthaftungsgesetz.

Im Ubrigen ist die Haftung der ACADEMY fiir
Schadensersatzanspriiche — gleich aus welchem Rechtsgrund —
nach Maligabe der folgenden Bestimmungen beschrankt, soweit
sich nicht aus einer, von der ACADEMY Ubernommenen, Garantie
etwas anderes ergibt:

e Fur leicht fahrldssig verursachte Schaden haftet die ACADEMY
nur, soweit sie auf der Verletzung vertragswesentlicher Pflichten
(Kardinalpflichten) beruhen. Kardinalpflichten sind solche
Vertragspflichten, deren Erfullung die ordnungsgemaRe
Durchfiihrung des Vertrages Uberhaupt erst ermoglichen und
auf deren Einhaltung der/die Azubi vertrauen durfte.

e Soweit die ACADEMY hiernach fur einfache Fahrldssigkeit
haftet, ist die Haftung der ACADEMY auf den typischerweise
vorhersehbaren Schaden beschrankt.

Die vorstehenden Haftungsbeschrankungen gelten auch
zugunsten von Erflllungsgehilfen und gesetzlichen Vertreter
der ACADEMY.

Die Nutzung der Dienste, Raumlichkeiten und Ausstattungen der
ACADEMY einschlieRlich der Sportanlagen, erfolgt ausschlieRlich
auf eigene Gefahr und eigenes Risiko des/der Auszubildenden. Die
ACADEMY Ubernimmt keine Haftung flr personliche und
materielle Schaden, die der/die Azubi erleidet oder verursacht.
Dieser Haftungsausschluss bezieht sich auch auf Unfall, Krankheit
sowie Verlust oder Diebstahl von Wertgegenstanden.

Die Teilnahme an Ausfliigen und anderen Aktivitdten, die dem
Bildungsgang zuzuordnen sind, geschieht auf eigene Gefahr. Bei
Ausfligen und anderen Aktivitaten, die dem Bildungsgang
zuzuordnen sind, Gbernimmt die GAMES ACADEMY keinerlei
Haftung fir eventuelle Schaden oder Verletzungen.

Versicherungspflicht

Der/Die Azubi ist verpflichtet, fir die gesamte Dauer an der
ACADEMY eine Krankenversicherung und eine
private Haftpflichtversicherung abzuschliefRen.

Eine Versicherung seitens der ACADEMY erfolgt nicht.

Nutzungsrechte

Im Rahmen des Bildungsprogramms erhalt der/die Azubi Zugang
zu vertraulichen Technologien und Neuentwicklungen der
Computerspielindustrie. Voraussetzung fiir eine Nutzung dieser
Technologien durch die ACADEMY ist, dass diese Technologien
vertraulich bleiben. Die ACADEMY und der/die Azubi sind
auBerdem zahlreichen Einschrankungen hinsichtlich der
Nutzung der Arbeitsergebnisse unterworfen.
Programmbestandteile oder Arbeitsergebnisse, die mit
Ausbildungssoftware oder unter Verwendung von
Programmteilen oder Werken, die Rechten Dritter
unterliegen, erstellt wurden, dirfen nicht zu kommerziellen
Zwecken verwendet oder veroffentlicht werden, es sei denn
es liegt eine ausdrickliche Genehmigung aller beteiligten
Rechteinhaber vor (also auch derjenigen, die Software oder
Programmmodule zur Verfiigung stellen). Um Zugang zu diesen
Technologien zu erhalten und um einen Bildungsgang an
modernster Hard-
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und Software bereitzustellen ist - eine umfassende
Rechteeinrdumung an die ACADEMY bzw. eine Einschrankung der
Nutzungsrechte des/der Azubi aller in der ACADEMY
geschaffenen Werkeentsprechend der Regelungen der
betreffenden Dritten erforderlich.

Der/Die Azubi Gbertragt der ACADEMY mit dinglicher Wirkung
hiermit die ausschlieBlichen, zeitlich und raumlich unbegrenzten
Nutzungsrechte an samtlichen Werken, die im Rahmen des
Bildungsprogramms an der ACADEMY geschaffen wurden.

Die Ubertragung bezieht sich auf alle Rechte an diesen Werken,
die dem/der Azubi zustehen oder zufallen. Soweit die Rechte
gesamthanderisch gebunden sind (z. B. bei Miturhebern oder
Werkverbindung) willigt der/die Azubi in die Ubertragung an die
ACADEMY ein.

Der/Die Azubi kann die Freigabe der Nutzungsrechte fiir Werke
verlangen, wenn die Hersteller der darauf basierenden
Technologien und die Rechteinhaber aller genutzten Werke der
Veroffentlichung ebenfalls zustimmen oder die Werke/Werkteile
von der vertraulichen Technologie und den benutzten Werken
getrennt verwertet werden kénnen oder sonst der Grund fir die
Ubertragung an die ACADEMY weggefallen ist. Das ist z. B. bei
selbst geschriebenen Sprachtexten oder entwickelten Charakteren
und Zeichnungen i.d.R. der Fall. Vervielfdltigungen und Dateien,
die mit auf Ausbildungszwecke beschrankt lizenzierter
Ausbildungssoftware verfasst wurden, werden allerdings nur mit
Zustimmung der jeweiligen diesbezliglichen Rechteinhaber
herausgegeben. Im Fall einer Miturheberschaft werden die Rechte
nur gemeinsam an alle Miturheber zuriickiibertragen, soweit nicht
die Einwilligung aller Miturheber an einer abweichenden
Ubertragung in schriftlicher Form vorliegt.

Anwesenheitspflicht

Jede/r Auszubildende hat eine grundsatzliche
Anwesenheitspflicht. Fiir das Erreichen des Ziels des
Bildungsprogramms ist eine Teilnahme pro Kurseinheit
(entsprechend des Kursplans) von mind. 60% erforderlich.

Die Anwesenheit wird fiir alle Auszubildenden erfasst.

Abweichende Regelungen fir die Teilnahme an den Kursen konnen
in den Prifungsordnungen geregelt werden.

Ein Versaumnis des Unterrichts
Ein Fernbleiben von den Kursen durch Erkrankung muss

entschuldigt werden. Uber die Erkrankung ist ein Nachweis durch
ein arztliches Attest erforderlich.

Bei Erkrankung eine(s)/r Auszubildenden wird die
Fachbereichsleitung am gleichen Tag informiert.

Einfaches Unwohlsein berechtigt nicht zum Fernbleiben vom
Kurs-Unterricht.

Bei Eintritt eines unvorhergesehenen Ereignisses ist unverziglich
die Standortleitung zu informieren. Eine schriftliche und
revisionssichere Begriindung (z.B. per E-Mail) fur das Fernbleiben
ist innerhalb von 3 Tagen nachzureichen, andernfalls gilt das
Fernbleiben als unentschuldigter Fehltag.

Verbindlichkeit der Bestimmungen

und Vertrage

Die Bestimmungen dieses Vertrags bleiben auch bei rechtlicher
Unwirksamkeit einzelner Punkte in ihren Gbrigen Teilen gultig.

Es gilt das Recht der Bundesrepublik Deutschland.

Schiiler werben Schiiler Teilnahmebedingungen

Die Voraussetzungen zur Beziehung einer Pramie flr die Vermittlung
eines Schiilers (Azubis) sind nur dann erfullt, sofern sich die
geworbene Person in eine Ausbildung einschreibt, die Ausbildung
begonnen hat und die jeweils glltige Widerrufsfrist ohne eine
dahingehende Erklarung verstrichen ist.

Fur die Zahlung der Pramie ist essentiell, dass die geworbene Person
im Vertrag im vorgesehenen Feld angibt, von einem Schuler (Azubi)
der ACADEMY geworben worden zu sein. Die Empfehlung ist
ungtiltig, sofern vor der Empfehlung bereits Kontakt zwischen der
geworbenen Person und der ACADEMY bestand. Darliber hinaus ist
die gewerbliche Vermarktung der Schiler werben Schiler Aktion auf
eigenen Webseiten oder innerhalb dhnlicher Formate ausdricklich
untersagt.



15.3 Ausgeschlossen von der Schiiler werben Schiiler-Aktion sind alle
Mitarbeiter der ACADEMY.

15.4 Die werbende Person muss zum Zeitpunkt der Geltendmachung in
eine Ausbildung vollstdndig eingeschrieben sein oder erfolgreich
graduiert haben.

15.5 Die Auszahlung findet binnen acht Wochen nach dem Eintreten
dieser Voraussetzungen statt. Die Geldpramie wird nur an
Personen vergiitet, die ihren Wohnsitz in Deutschland bzw. ein
IBAN-Bankkonto haben. Alle anderen erhalten ersatzweise einen
Amazon® Gutschein in Hohe der jeweiligen Geldpramie. Die
Ubersendung des Gutscheins findet innerhalb von 8 Wochen nach
dem Eintreten der entsprechenden Voraussetzungen statt.
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Unterrichtszeiten

Der Kursbetrieb der GAMES ACADEMY findet fir alle Auszubildenden
in den Vollzeit Bildungsprogrammen Montag bis Freitag statt.

Die Kurseinheiten sind wie folgt terminiert:

Vormittags

09.00 h—-10.30h 1. & 2. UE
10.30 h —10.45 h Pause
10.45h—-12.15h 3. & 4. UE
12.15h —12.30 h Pause
12.30h— 14.00 h 5. & 6. UE

Nachmittags
14.30h-16.00 h 1. & 2. UE
16.00 h —16.15 h Pause
16.15h—-17.45 h 3. & 4. UE
17.45 h —18.00 h Pause
18.15h—-19.45h 5. & 6. UE

Anderungen in der Zeitplanung diirfen nur von Dozenten in
Absprache mit dem Kursmanagement durchgefuhrt werden.

Es konnen Samstags Kurse gegeben werden.

Sollte 10 Minuten nach Kursbeginn keine Lehrkraft erschienen
sein, so ist unverziglich die Standortleitung zu informieren.

Eine Kursstunde dauert 45 Minuten. Dies kann verldangert oder
verkiirzt werden, wenn dies im Rahmen des Kurses erforderlich ist.

Fur Teilzeitkurse gelten die o0.g. Unterrichtszeiten, wenn nicht
anders geregelt.

Kleidung und Auftreten

Der Umgangston zwischen Auszubildenden und Lehrpersonal,
den Mitarbeitern und Gasten der GAMES ACADEMY ist von
gegenseitigem Respekt gekennzeichnet.

Es wird in der GAMES ACADEMY auf saubere und ordentliche
Kleidung geachtet.

Pausenverordnung

Fur die Einnahme von Speisen sind die Aufenthaltsrdume oder
Kichen zu nutzen. Getranke sind an den Computerarbeitsplatzen
in verschlieBbaren Flaschen zu halten.

Das Rauchen ist in den Schulungs- und Aufenthaltsraumen, in den
Fluren und Aufgéngen der GAMES ACADEMY nicht erlaubt.

Verlassen Auszubildende die GAMES ACADEMY, entféllt die
Aufsichtspflicht.

Der Konsum von Alkohol und Drogen vor und wahrend der Kurs
Zeit sowie in den Pausen ist untersagt.

Technik
Der Umgang mit der Technik erfolgt sorgsam und fachgerecht.

Defekte und Beschadigungen sind umgehend der Standortleitung
mitzuteilen.

Die Installation von Programmen und Veranderungen erfolgen
grundsatzlich nur in Abstimmung mit den Dozenten/innen oder der
Standortleitung.

Auszubildende haften fur Beschadigungen, die durch
unsachgemafen Umgang oder Veranderungen an den Systemen
verursacht werden.

Die Rechner und das Internet dirfen nur zu Bildungszwecken und
zur persoénlichen Kommunikation genutzt werden.

Ordnungsvorschriften

Spezielle Fachraumordnungen sind zu beachten und ihnen ist Folge
zu leisten.

Version 01-2021

5.2 Den Anweisungen der Standortleitung ist Folge zu leisten.

5.3 Jede/r Auszubildende hat auf die Sauberkeit in den Raumlichkeiten
der GAMES ACADEMY und auf dem zugehorigen Hof zu achten.
Ebenfalls sind die Auszubildenden fiir die Sauberkeit in den
Kursrdumen verantwortlich.

5.4 Das Mobiliar ist sorgsam und dem Zwecke entsprechend zu
benutzen.

5.5 Reinigungsplédne sind sorgfaltig umzusetzen.

5.6 Sollte ein/e Auszubildender/e vorsatzlich oder grob fahrldssig
Schaden herbeifiihren, hat er/sie hierfiir Schadensersatz zu leisten.

5.7 Jede/r Auszubildende hat auf Wertgegenstande und Geld selbst zu
achten, bei Verlust wird kein Ersatz geleistet.

5.8 Das Mitbringen von Waffen jeglicher Art und waffendahnlichen
Gegenstanden ist untersagt.
5.9 Mobiltelefone sind wahrend der Kurse auszuschalten.

6. Sprechstunden

6.1 Fir Gesprache mit dem Standortleiter sind die ausgehangten
Sprechzeiten zu nutzen.

6.2 Die GAMES ACADEMY hat folgende Adresse:

GAMES ACADEMY GmbH
Fanklinstr. 28-29

10587 Berlin

Tel.: +49 (0)30 29779120

Ordnungsmafnahmen
7.1 Bei VerstoRen gegen die Hausordnung kénnen Ordnungsmaf3-
nahmen verhdngt werden. Diese MaRRnahmen werden durch die
Standortleitung oder durch sie beauftragte Personen verhangt.
7.2 OrdnungsmaBnahmen:
° Ermahnungen, Gesprdache mit dem Auszubildenden

° Mundliche oder schriftliche Abmahnung des
Fehlverhaltens

. Ausschluss von den Kursen fiir den Rest des
Unterrichtstages oder flr einen Zeitraum von maximal
14 Tagen

. Verweis der GAMES ACADEMY mit Hausverbot

7.3 OrdnungsmafRnahmen sind zuldssig, wenn:

. Der/Die Auszubildende nachweisbar vorséatzlich in der
GAMES ACADEMY gegen die Hausordnung verstoRt oder
Anweisungen der Standortleitung nicht befolgt

. Der Unterricht gestort wird.

. Die Androhung der Verweisung und die Verweisung von
der GAMES ACADEMY sind zuldssig, wenn der/die
Auszubildende im Verlauf von einem Kurs-Block (a 6
Monate) mindestens an drei Unterrichtstagen dem Kurs-
Unterricht unentschuldigt ferngeblieben ist. Vor einer
Verweisung hat eine schriftliche Abmahnung von Seiten
der GAMES ACADEMY zu erfolgen.

Bekanntgabe der Hausordnung

8.1 Die Hausordnung und die Richtlinien fiir das Verhalten bei Branden
und sonstigen Gefahren werden zu Beginn eines jeden
Bildungsprogramms in den Klassen besprochen, erldutert und
durch den Auszubildenden schriftlich zur Kenntnis genommen.

9. Ferienzeiten und Unterrichtsfreie-Tage

9.1 An lokalen und nationalen Feiertagen, sowie an Sonntagen findet,
sofern nicht anders vermerkt, kein Kurs-Unterricht statt.

9.2 Ferienzeiten in den einzelnen Kurs-Blécken (a 6 Monate) werden
rechtzeitig angekindigt



FUR DIE AUSBILDUNGEN GAME DESIGN, DIGITAL ART,
GAME PRODUCTION, GAME PROGRAMMING — GULTIG
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Ziel des Bildungsprogramms und der Priifungen

Die Bildungsprogramme Digital Art, Game Production und
Game Programming vermitteln fachliche, theoretische und
praktisch- methodische Kenntnisse fiir Tatigkeiten im Bereich
technischer und interaktiver Medien.

Zugangsvoraussetzungen fur die Bildungsprogramme ist
mindestens ein erfolgreicher Abschluss der Realschule.

Mit den Prifungen soll nachgewiesen werden, dass der/die
Auszubildende die in den Kurseinheiten unterrichteten fachlichen,
theoretischen und praktischen Kenntnisse und Fahigkeiten
erworben hat, die den Lernzielen der Ausbildung entsprechen.

Dauer und Aufbau des Bildungsgangs

Die 24-monatigen Programme teilen sich in vier Kurs-Blécke mit einer
Dauer von jeweils 6 Monaten. Die Kurs-Blocke sind weiterhin in
Kurseinheiten und Unterrichtseinheiten (Kurse) von unterschiedlicher
Dauer unterteilt.

Die schriftlichen Prifungen werden jeweils in einer Prifungswoche
zum Abschluss eines Kurs-Blocks erbracht.

Sonstige Leistungskontrollen und Prifungsarten kénnen im
Rahmen der laufenden Ausbildung erfolgen.

Priifungsausschuss
Die GAMES ACADEMY bildet einen Prufungsausschuss.

Der Prifungsausschuss besteht aus funf Mitgliedern. Zwei
Mitglieder missen bei der GAMES ACADEMY hauptberuflich tatig
sein.

Die Mitglieder mussen sachkundig sein und liber eine langjahrige
einschlagige berufspraktische Erfahrung verfugen.

Der Prifungsausschuss hat die Aufgabe, Prifungsinhalte zu
bestatigen, die ordnungsgemalRe Durchfiihrung der Prifungen
zu kontrollieren und bei Unstimmigkeiten in Prifungsfragen zu
entscheiden.

Der Bildungsleiter der GAMES ACADEMY fiihrt den Vorsitz des
Prifungsausschusses. Flr den Fall seiner Verhinderung ist ein
Stellvertreter zu berufen.

Der Prifungsausschuss ist beschlussfahig, wenn mindestens drei
Mitglieder mitwirken. Er beschlieRt mit der Mehrheit der
abgegebenen Stimmen.

Schriftliche Priifungsaufgaben werden vom jeweils fachlich
zustandigen Dozenten der GAMES ACADEMY dem
Prifungsausschuss vorgeschlagen und durch diesen bestatigt.

Mindliche Prifungsaufgaben werden vom jeweils fachlich
zustdndigen Dozenten der GAMES ACADEMY und zwei Mitgliedern
des Prifungsausschusses bestatigt.

Bei Verhinderung des zustandigen Prifers beauftragt die GAMES
ACADEMY einen anderen sachkundigen Dozenten.

Art der Priifungen und Bescheinigungen

Die Leistungen der Auszubildenden werden in die folgenden Arten
unterteilt:

Schriftliche Priifung (S)

Schriftliche Prifungen werden grundsatzlich in Einzelarbeit erstellt.

Die schriftlichen Prifungen werden zum Abschluss der Kurs-Blocke
durchgefuhrt.

Praxistest (PT)
In den praktischen Fachern werden einzelne Aufgaben gestellt
und vom Fachdozenten zum Abschluss des Kurs-Blocks gepruft
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und bewertet. Praxistest kénnen in Einzel- oder in
Gruppenprojekten erbracht werden.

Verteidigung Praxisprojekt (PR)

Die Projekte werden in Gruppenarbeit erstellt. Die Praxisprojekte
werden in einer miindlichen Prifung vor dem Prifungsausschuss
der GAMES ACADEMY zum Abschluss des Bildungsgangs verteidigt.

Referate (R)

Referate sind freiwillige oder Pflicht-Leistungsnachweise und
werden durch den Prifungsausschuss mit den jeweiligen Dozenten
in Art und Umfang abgestimmt. Referate kénnen mundlich oder
schriftlich verfasst und als Leistung abgenommen werden.

Regelung zur Einsichtnahme der Priifungsergebnisse

Der Priifling, oder eine durch ihn beauftragte Person, kann in
begriindeten Fallen und fiir einzelne Prifungen kostenfreie
Einsicht in die Prifungsunterlagen verlangen. Dazu ist ein
schriftlicher Antrag (formlos) auf Einsichtnahme von
Priifungsunterlagen mit genauer Beschreibung der Unterlagen zu
stellen. Die GAMES ACADEMY wird dann einen Termin zur
Einsichtnahme geben. Bei Hinweisen auf mogliche Mangel in der
Bewertung ist der Bildungsleiter der GAMES ACADEMY umgehend
und schriftlich zu informieren. Aufgrund der Archivierung der
Prifungsunterlagen ist eine kostenfreie Einsicht in die
Prufungsunterlagen auf 3 Monate nach dem Prifungstermin
beschrankt.

Gliederung der Priifungen, Ort und
Dauer der Priifungen

Art und Form der Priifungen werden durch die jeweiligen
Dozenten vorgeschlagen und durch die Prifungskommission
bestatigt und sind Anlagen der Prifungsordnung.

Die Prufungsleistungen werden im Rahmen der Kurseinheiten
der Bildungsprogramme gepriift.

Die schriftlichen Priifungen sowie die Verteidigung der
Praxisprojekte finden in den Radumen der GAMES ACADEMY
statt.

Die Dauer der Prifungen wird auf Antrag der Fachdozenten
durch den Priifungsausschuss festgelegt. Abhangig von der
Prifungsart kann eine Priifung 30 bis 180 Minuten umfassen.
Praxistests kdnnen gesonderte Bearbeitungszeiten haben.

Die Prufungen sind nicht offentlich. Der Prifungsausschuss kann
Zuhorer zulassen, wenn sie ein sachlich begriindetes Interesse
darlegen und die zu prifende Person nicht widerspricht. Bei der
Beratung und Bekanntgabe des Prifungsergebnisses ist die
Anwesenheit von Zuhorern nicht zuldssig.

Durchfiihrung der miindlichen Priifung / Verteidigung
Praxisprojekt

Die mundliche Prifung wird unter der Leitung des Vorsitzenden des
Prifungsausschusses abgenommen. Uber den Ablauf der
miindlichen Prifung ist eine Niederschrift zu fertigen, in der die
Besetzung des Priifungsausschusses, der Name der gepriften
Person, die wesentlichen Gegensténde und das Ergebnis der
miindlichen Prifung festgehalten werden.

Der Prufungsausschuss stellt das Ergebnis der miindlichen Prifung
fest. Es wird aus der umfassenden Wertung und Gewichtung der
Einzelleistungen unter Berticksichtigung des Gesamteindrucks
gebildet.

Weichen die Ansichten der Prifer voneinander ab, so entscheidet
der Prifungsausschuss mit Stimmenmehrheit; bei Stimmengleichheit
gibt die Stimme des Vorsitzenden den Ausschlag.

Die Prufung gilt als bestanden, wenn mindestens 50 % der
vorgegebenen Aufgaben erfillt wurden.

Bewertung der Leistungen

Die einzelnen Prifungsleistungen werden von den jeweiligen
Dozenten oder dem Priifungsausschuss bewertet. Fiir die
Bewertung von einzelnen Prifungsleistungen und Prifungen
werden die folgenden Regeln angewendet:

Beim Erreichen von mind. 90 % der gestellten Aufgaben
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Sehr gut = eine hervorragende Leistung;

Beim Erreichen von mind. 80 % der gestellten Aufgaben
Gut = eine erheblich Gber dem Durchschnitt liegende Leistung;

Beim Erreichen von mind. 65 % der gestellten Aufgaben
Befriedigend = eine Leistung, die durchschnittlichen
Anforderungen entspricht;

Beim Erreichen von mind. 50 % der gestellten Aufgaben
Ausreichend = eine Leistung, die trotz ihrer Mangel noch den
Anforderungen genigt;

Beim Erreichen von weniger als 50 % der gestellten Aufgaben
Nicht ausreichend = eine Leistung, die wegen erheblicher
Méngel den Anforderungen nicht mehr gentgt.

Die Bewertung bezieht sich auf den Anteil der erreichten Punkte
entsprechend des Prifungsplanes. Der Prifungsplan wird den
Auszubildenden zu Beginn des Bildungsgangs tbergeben.

Zum Erreichen des Ziels des jeweiligen Bildungsgangs missen alle
Kurseinheiten des Bildungsgangs mit mindestens 50 % der
geforderten Leistung absolviert werden.

Eine Kurseinheit gilt als bestanden, wenn die zugehorige Prufung
oder alle Einzelprifungen der Kurseinheit bestanden wurden.

Die Bekanntgabe der Prufungsergebnisse erfolgt anonym unter
Angabe der Prifungsnummer des/der Auszubildenden nach der
Prifung.

Fehlen, Riicktritt, Betrugsversuch,
VerstoB gegen Priifungsordnung

Eine Priifungsleistung gilt als mit der Note ,nicht ausreichend”
bewertet, wenn die zu prifende Person zu dem Prifungstermin
ohne triftigen Grund nicht erscheint oder nach Beginn der Prifung
ohne triftigen Grund von der Prifung zurtcktritt.

Soweit fur eine selbstandige und ohne Aufsicht zu erstellende
Prifungsleistung ein Abgabetermin festgelegt ist, gilt die
Prifungsleistung als mit der Note ,nicht ausreichend” bewertet,
wenn die Prifungsleistung ohne triftigen Grund nicht bis zum
Abgabetermin erbracht ist, der Ort der Abgabe der
Prufungsleistung oder eine der Vorschriften fir die Bezeichnung
oder Beschriftung von Arbeitsergebnissen oder Dateien nicht
eingehalten wurden.

Der fiir das Versaumnis oder den Riicktritt geltend gemachte
triftige Grund muss der GAMES ACADEMY oder dem
Prifungsausschuss unverziglich schriftlich angezeigt und
glaubhaft gemacht werden. Bei Krankheit ist unverziglich ein
arztliches Attest vorzulegen.

Im Falle des Ricktritts aus triftigem Grund nach Beginn der
Prifung kénnen bereits erbrachte Prifungsleistungen fiir den
nachsten Prifungstermin anerkannt werden.

Nicht anerkannte Prifungsleistungen gelten als nichterbracht.

Versucht jemand das Ergebnis seiner Priifungsleistung durch
Betrug oder Benutzung nicht zugelassener Hilfsmittel zu
beeinflussen, so gilt die betreffende Priifungsleistung als mit der
Note ,,nicht ausreichend” bewertet.

Wer den ordnungsgemaRen Ablauf der Prifung stort, kann von
dem jeweiligen Prifer oder Aufsichtsfiihrenden von der
Fortsetzung der Prifungsleistung ausgeschlossen werden; in
diesem Fall wird die Priifungsleistung mit ,,nicht ausreichend”
bewertet.

§ 10 Nachholen der Priifung

1

(2)

(3)

Ist die zu prufende Person wegen Krankheit verhindert, so kann
der Priifungsausschuss eine Nachholung der Priifung festlegen.

Wird eine Prifung nicht bestanden, kann eine Zweitprifung auf
Antrag des/der Auszubildenden durchgefiihrt werden.

Auf Antrag obliegt es der Prifungskommission, eine/n
Auszubildende/n ausnahmsweise zu einer weiteren, dritten
Prifung zuzulassen.
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§ 11 Zertifikat und Abschlussbezeichnung

(1)

Das Zertifikat erhélt, wer in allen Kurseinheiten des
Bildungsgangs eine Bewertung von mind. 50 % der geforderten
Leistungerreicht hat,

d. h. alle Kurseinheiten bestanden hat. Der/Die Auszubildende
erwirbt damit die Berechtigung, sich wie folgt zu nennen:

Fachbereich Game Design:
Game Designer (GA)

Fachbereich Digital Art:
Digital Artist (GA)
Fachbereich Game Production:
Game Producer (GA)

Fachbereich Game Programming:
Game Programmierer (GA)

§ 12 Préddikate der Zertifikate

(1)

()

(3)

Die Zertifikate werden mit einem Pradikat versehen, welches sich
aus folgenden Kriterien (Prozentsatz der erbrachten Leistung)
ergibt:

50 % bis 59 %: Bestanden

60 % bis 79 %: Mit Erfolg bestanden

80 % bis 89 %: MitgroRem Erfolg bestanden

90 % bis 100 %: Bestanden mit Auszeichnung

Es werden die Leistungen des gesamten
Bildungsgangs betrachtet.

Bei einem kombinierten Bildungsgang werden die Bildungsgange
getrennt bewertet.

§ 13 Abschlussbestimmungen

Die Prufungsordnung tritt mit dem 1. August 2021 in Kraft und
ist in der jeweiligen aktuellen Fassung gultig.
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