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Dieses Dokument ist lizenziert unter einer Creative Commons License Attribution-NonCommercial-

ShareAlike 4.0 international License

Im Rahmen der Lizenz kénnen Sie:

TEILEN - die Materialien in jedem Medium oder Format kopieren und weiterverbreiten

ANPASSEN - das Material modifizieren, umwandeln und darauf aufbauen

Der Lizenzgeber kann diese Freiheiten nicht widerrufen, solange die Lizenzbedingungen eingehalten werden

Unter den folgenden Bedingungen:

Namensnennung - Sie missen eine angemessene Quellenangabe machen, einen Link zur Lizenz bereitstellen
und angeben, ob Anderungen vorgenommen wurden. Sie kénnen dies in jeder angemessenen Weise tun,
aber nicht in einer Weise, die den Eindruck erweckt, dass der Lizenzgeber Sie oder |hre Verwendung
unterstutzt.

NonCommercial - Sie dirfen das Material nicht fir kommerzielle Zwecke verwenden.

ShareAlike - Wenn Sie das Material umgestalten, verandern oder darauf aufbauen, missen Sie Ihre Beitrage
unter der gleichen Lizenz wie das Original verbreiten.

Keine zusatzlichen Beschrankungen - Sie dirfen keine rechtlichen Bestimmungen oder technischen
MaBnahmen anwenden, die andere rechtlich daran hindern, etwas zu tun, was die Lizenz erlaubt.

Hinweise:

Sie mUssen sich nicht an die Lizenz halten, wenn es sich um Bestandteile des Materials handelt, die 6ffentlich
zuganglich sind, oder wenn Ihre Nutzung durch eine geltende Ausnahme oder Beschrankung erlaubt ist.

Es werden keine Garantien gegeben. Die Lizenz gibt lhnen moglicherweise nicht alle Rechte, die fir Ihre
beabsichtigte Nutzung erforderlich sind. Zum Beispiel konnen andere Rechte wie das Recht auf
Veroffentlichung, das Recht auf Privatsphare oder das moralische Recht lhre Nutzung des Materials
einschranken.
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ENTREPOLY, LEITFADEN ZUR SPIELANPASSUNG I S E E

Willkommen beim ISGEE Projekt!

Das ISGEE-Projekt ist ein durch Erasmus+ finanziertes transnationales Vorhaben. Die ISGEE-
Partnerschaft entwickelt ein frei zugangliches, modular aufgebautes Serious E-Game namens
"Entrepoly”, das sich auf die Entwicklung unternehmerischer Kompetenzen bei
Hochschulstudierenden konzentriert. Das Spiel wird von einer Vielzahl nltzlicher Hilfsmittel
begleitet - wie z.B. einem umfassenden Lehr-Toolkit - das es Lehrenden erleichtert,
unternehmerisches Denken und Handeln wahrend ihrer Vorlesungen zu fordern.

Das Ziel des ISGEE-Projekts ist es, unternehmerische und digitale Kompetenzen mit einem digitalen
Serious Game, genannt Entrepoly (1), zu entwickeln, zu dem ein Leitfaden zur Spielanpassung, (2), ein
Lehr- bzw. Anwendungs-Toolkit (3) sowie der Bericht ,,Good Serious Games Practices zur Unterstiitzung von
Lehrbemiihungen im Bereich unternehmerischen Denken und Handeln” (4) gehoren.

Das vorliegende Dokument ist ein Leitfaden zur Spielanpassung, der erstellt wurde, um einen
Einblick in die Mdglichkeiten zum Einsatz von Entrepoly im Studium bzw. in der Lehre zu geben.
Nach einer kurzen Einfihrung in das ISGEE-Projekt wird Entrepoly, also das vom ISGEE Konsortium
entwickelte Serious Game, vorgestellt. Unsere primare Zielgruppe sind Lehrkrafte, Gber die wir die
Studierenden erreichen wollen - in diesem Dokument wird das Wesentliche von Entrepoly fir diese
beiden Parteien detailliert beschrieben. Der Inhalt des Entrepoly-Hauses wird detailliert
beschrieben, so dass eine vollstdndige Implementierung flir Dritte moglich wird. Dieses Dokument
beantwortet die folgenden Fragen: Was ist Entrepoly? Wer kann Entrepoly anpassen? Wie kann
Entrepoly im Unterricht adaptiert werden? Welche Struktur hat Entrepoly? Welche Hauser gibt es
bereits in Entrepoly? Wie kdnnen Sie den Inhalt von Entrepoly anpassen?

*

K Funded by the
N Crasmus+ Programme : 3 _
*ox of the European Unicn




ENTREPOLY, LEITFADEN ZUR SPIELANPASSUNG I S E E

1 UDEr dUS ISGEE PrOJEKL ........eeeeeeeeereeereeievrssvsessusssssssssessssesssssssssesssssssssssssssssssssssessasssssssssnsssns 5
2 Entrepoly — Allgemeine Einfiihrung in das Spiel...............cocueuueceereeeniiiireeniinneennsisssennnsssssennaens 7
3 Anwendererfahrungen mit Entrepoly..............cceueeevveeneiirveennnnnns Hiba! A kényvjelzé nem létezik.
4 Entrepoly Uberblick — fiir LENIKIGEL .......cc.eeeeeueeeeveesresineesseressveesssessssessssessssssssssssssssssssssessns 16
5 Entrepoly Lehr- Plattform .............e.eeeeeeeeeeeeveenereeeneneenseseencecnnns Hiba! A kényvjelz6 nem létezik.

*

K Funded by the
A Erasmus+ Programme :
*ox of the European Unicn




ENTREPOLY, LEITFADEN ZUR SPIELANPASSUNG

1 Uber das ISGEE Projekt

Funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




ENTREPOLY, LEITFADEN ZUR SPIELANPASSUNG I S E E

Ziel des Projekts

Das Ziel des Erasmus+ geforderten Projekts ISGEE ist es, unternehmerische und digitale Kompetenzen mit
einem digitalen Serious Game, genannt Entrepoly, zu entwickeln. Um Entrepoly passgenau und zielfiihrend in
der Lehre einsetzen zu konnen, wurden eine Reihe unterstiitzende Materialien entwickelt:

- Leitfaden zur Spielanpassung,

- Lehr- bzw. Anwendungs-Toolkit und auch einer

- Bericht Good Serious Games Practices zur Unterstltzung von Lehrbemihungen im Bereich

unternehmerischen Denken und Handeln

Das Dokument, das Sie gerade lesen, ist der Leitfaden zur Anpassung des ,,Entrepoly” Spiels.

Zielgruppe des Projekts

Die Zielgruppe des ISGEE-Projekts ist vielfaltig. Sie umfasst die folgenden Interessengruppen:
Dozent*innen (Hauptzielgruppe) - aufgrund der zunehmenden Notwendigkeit, die Bedarfe der
neuen Generation zu erfillen.

Studierende - die zu den neuen Generationen gehoren, insbesondere zur Generation Z; sie nutzen
digitale Gerate sehr haufig.

Arbeitgeber*innen - die spater die neuen Generationen einstellen werden

Entrepoly

Die wichtigste Errungenschaft des ISGEE-Projekts ist ein neu entwickeltes Serious Game, genannt
Entrepoly. Das Spiel passt in den EntreComp-Rahmen der Europdischen Union, da es darauf abzielt,
Fahigkeiten in Bezug auf Unternehmertum zu entwickeln und nicht nur reines Faktenwissen
aufzubauen.

Warum Entrepoly auswahlen?

Das Ziel des vorliegenden Dokuments ist es, dem Leser Entrepoly vorzustellen und ausfihrlich den
Aufbau des Spiels zu erldutern. Es liefert auch einen Uberblick dariiber, wie die einzelnen Module
funktionieren und wie Dozent*innen die Aufgaben im Spiel anpassen kénnen. Die Modifikation von
Aufgaben ist von zentraler Bedeutung, da eine neue Eigenschaft von Entrepoly im Vergleich zu
anderen Serious Games, die Mdglichkeit der individuellen Anpassung ist.

Projekt Partner

ISGEE hat eine sehr vielfaltige, aber dennoch geeinte Gruppe von Partnern, die eifrig
zusammenarbeiten, um die Ziele des Projekts zu erreichen. Zu den Partnern gehoren die Universitat
Szeged (Leitung), die West-Universitat Timisoara, die Technische Universitat Ostrava, STUCOM,
Univations GmbH und Expertissa. Das Projekt hat auch assoziierte Partner wie die Nottingham Trent
University und die Mongolian University of Life Sciences.
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2 Entrepoly - Allgemeine

Einfithrung in das Spiel
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Was ist Entrepoly?

Ein kostenloses Online-Spiel, mit dem unternehmerisches Denken und Handeln gefordert werden
kann.

Fir wen ist Entrepoly?
Entrepoly richtet sich an Universitatsstudierende und Dozent*innen.
Dozent*innen:

e haben Zugang zu einer Lehr-Plattform, auf der sie Szenarien mit der Kombination der 4
Hauser erstellen kdnnen

e konnen den Inhalt von Entrepoly in den Hausern modifizieren, indem sie Fragen in den
Dialogen dndern/hinzuftigen

e konnen Studierende ihren Szenarien zuordnen

e konnen die Aktivitat ihrer Studierenden verfolgen
Studierende:

e konnen unternehmerische Fahigkeiten spielerisch trainieren
e konnen ,Gold” im Spiel verdienen: dies ist die Grundlage fir die Bewertung und den
Wettbewerb innerhalb von Entrepoly

Was sind die Hauptfunktionen von Entrepoly?

Entrepoly ...

e st ein frei zugangliches, modular aufgebautes digitales Serious Game mit
Rollenspielcharakter

o verflgbar auf mehreren Plattformen (Laptop, Telefon, Tablet)

e hat dynamisch anpassbaren Inhalt, um spezifischen Bildungsanforderungen gerecht zu
werden. Dozent*innen kénnen den Inhalt leicht verandern, eigene Kombinationen &
Variationen (sog. "Szenarien") definieren und die Aktionen der Studierenden Gber die
Lehrplattform verfolgen,

e kommt mit eingebauten Hauptfunktionen zum Einsatz, aber die Dialoge im Spiel kdnnen
angepasst werden, so dass neue Fragen/Antworten entsprechend der Zielsetzung der
Dozent*innen hinzugefligt werden kénnen

e st sowohl fur allgemeine (nicht fachspezifische) als auch fir betriebswirtschaftliche Kurse
geeignet

e eignet sich fir kurze ( ~5 Minuten) Aufgaben, kann aber durch Kombination der
verflgbaren Szenarien auch fiir lange und komplexe (90 Minuten) Aktivitdten verwendet
werden
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e modular aufgebaut, d.h. Verschiedene Schauplatze im Spiel (sog. "Hauser") sind der
Verbesserung verschiedener unternehmerischer Kompetenzen gewidmet. Dozent*innen
kdnnen aus diesen Hausern auswdhlen und ihre eigenen "Szenarien" konstruieren und
deren Inhalt modifizieren.

*

K Funded by the
A Erasmus+ Programme
*ox of the European Unicn




ISIOEE

LEITFADEN ZUR SPIELANPASSUNG

ENTREPOLY,

HIPFWVWVWVYVYVYVYVYY

1 A eoobbdd
I £ 60660600
_%mﬁw?xﬂOOOOOOOA
e, ¥ S SN G, nE *“”’k

o
-

e 2 & & od

o L obbod

fa_.;oooooo_
R vOQP.vOO(
. Ji) o6& )
e v004¢000

HIIH

222222228
606666 ADd
06666 L
J v00000000

n_ v00000¢ iy

T heeSreese 3
i | o, o dl e 28§
e POGveses S
I 1a"" 666009 1
.f»»oooo -4

4 Anwendererfahrungen mit Enterpoly

AORETINGE T2 0 JV”””.A
122222222
.v‘ﬁw, 6666




ENTREPOLY, LEITFADEN ZUR SPIELANPASSUNG I S E E

Was sind die 4 Hauptkomponenten von Entrepoly?

Man kann in Entrepoly 4 verschiedene kleinere Spiele entdecken (auch "Hduser" genannt). Diese
Hduser sehen dhnlich aus, haben die gleiche Grundmethodik, unterscheiden sich aber in ihren
Hauptzielen. Dozent*innen kénnen diese Héuser kombinieren und damit Lernszenarien mit
mehreren Hdusern erstellen.

Kreativitatshaus — Forderung des kreativen Casino Haus — Erkenntnisse Uber die
und unkonventionellen Denkens der Komplexitat der Entscheidungen von Kunden
Studierenden mit einfachen Aufgaben, die unter unsicheren Umstanden zu erlangen und
intelligente Losungen erfordern. gleichzeitig die Risikobereitschaft zu erhdhen.

Break-even point Haus — die Férderung des Entrepreneurship Pyramide — die
unternehmerischen Denkens und des Ideenfindung und -validierung mit Hilfe
Management-Ansatzes der Studierenden. geldufiger Start-up-Methodiken unter

Studierenden fordern.
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Wie spielt man Entrepoly?

Entrepoly kann von den Studierenden gespielt werden, nachdem sie von den Dozent*innen einem
Szenario zugeteilt wurden. (Den Ablauf dieser Zuordnung finden Sie im Kapitel "5 Entrepoly
Lehrplattform).

Entrepoly besteht aus 4 inhaltlich verschiedenen Hausern, die aber nach dem gleichen Prinzip
aufgebaut sind Alle Hauser haben die folgenden Eigenschaften und Elemente gemeinsam:

1. Rollenspiel mit Erkundungsmethode: Man steuert eine Spielfigur, die sich umschaut und die
Umgebung (Charaktere/Aufgaben) um sich herum erkundet.

Beispiel fiir die Spielumgebung des Casino Hauses
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2. Hauptaufgaben: Jedes Haus hat eine zentrale Aufgabe, die zu Beginn des Spiels von der Spielfigur
des "Pfortners" oder "Rezeptionisten" erklart wird. Diese Aufgaben sind:

e [reativitatshaus - 16sen Sie kurze Ratsel, die kreatives Denken erfordern.

e (Casino Haus - Spieler*innen verdienen ,Gold“ mit Wetten und Investitionen. Die
Spieler*innen  kénnen ihr  Guthaben darauf verwetten, typische rationale
Kundenentscheidungen zu erraten. Sie konnen ihr ,Gold” zudem in Start-up-ldeen
investieren.

e Break-even Point Haus - Spieler*innen leiten ein Unternehmen und missen den
Lohn/Produktion/Preis festlegen, um den Gewinn zu maximieren.

e Entrepreneurship Pyramide - Die Spieler*innen missen eine eigene Grindungsidee
entwickeln, validieren und diese zu einem Geschaftskonzept ausarbeiten.

Die Hauptaufgaben werden im letzten Kapitel dieses Dokuments ausfiihrlich erldutert.

Beispiel einer Rezeptionistin aus dem Casino Beispiel einer Rezeptionistin aus dem Break-
Haus even-Point-Haus
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Hello-Szabolcs! This is the Entrepoly Casinc
I'm_Albert |your .adviser. You will find.me
behind the desk<and®you can ask me any time
for some advice and hints.

This game is about reaching a break-even

point in a production company considering
various parameters (Costs, Sales etc.)
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3. Frage-Antwort-Methodik: Die Hauptaufgaben im Spiel sind in einer Frage-Antwort-Methodik
formuliert, was bedeutet, dass der Dozent/die Dozentin die Frage und die moglichen Antworten
aufstellen kann und die richtige(n) Antwort(en) markiert. Die Spieler wahlen aus der Liste der
Antworten aus und erhalten ein Feedback auf der Grundlage ihrer Entscheidung.

Beispiel fiir eine Frage aus dem Casino Haus  Beispiel fiir eine Frage aus dem Break-even Point

is your. OPTION..1 answer to your custom question.

1S your OPTION 2 answer to your custom question. |
is your OPTION 3 answer :to your custom question. |

D ‘ ;‘;1
is your OPTION 4 answer to your custom question. 1. to buy it 360000 € (depreciation: 24000 € / year)
2. to rent it 35000 € / year
¢ AN

What is your option?
1 buy it

or

2 rent it

4. Optionen/Inventar: Die Spieler konnen den Optionsteil des Spiels durch Driicken von ESC oder
durch Klicken mit zwei Fingern erreichen, wo sie ihren Status und die gesammelten Gegenstdande
verfolgen kénnen.

Item
Skill
Equip
Status
Formation
Options
Save

Game End

\V[22] Hero
Lv HP~ 450/ 450
MP 90/ 90

*
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5. Unterhaltungselement: Neben der Hauptaufgabe gibt es viele weitere Spielelemente, die fur
Abwechslung oder in manchen Fallen auch flr weiteres Training sorgen sollen. Diese Elemente sind:

e Charaktere ohne Verbindung zur Hauptaufgabe, mit denen die Spieler*innen interagieren
kdnnen. Sie liefern einige lustige Zitate oder Hinweise zum Spiel.
o Wikipedia-Links flr weiteres Lernen.
e Spielelemente in der Umgebung (z. B. Spielautomaten), die die Moglichkeit bieten, , Gold”
zu verdienen.
Beispiel fiir Wikipedia-Links zum Weiterlernen Beispiel fiir lustige Charaktere aus Casino
von Casino Haus Haus

What is a cognitive bias?

Who is Nobel Prize winner Daniel Kahneman?
Who is Nobel Prize winner Richard Thaler?
I'm not interested in anything

i ?
Whot preyouiintenested abovts All-Ican-giveryou ista quote from-PablorPicasso:
“I"am;"always "doing'sthat which I cannot“do;"-in order
that T."may learn how"to do it.”

*
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5 Entrepoly Ubersicht - fiir

Dozent*innen

*
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Warum soll ich Gamification in meiner Lehre einsetzen?

Dozent*innen stehen stdndig vor der Herausforderung Lernprozesse an die Bedirfnisse, Vorlieben und
Anforderungen der Studierenden (neu) ausrichten zu missen. Beispielweise missen immer wieder neue
Lehrmethoden und Ansatze verwendet werden, die es den Studierenden fortlaufend ermoglichen, aktive
Lern-Teilnehmer*innen mit starker Eigenmotivation und hohem Engagement zu sein. Eine mogliche Lésung
ist es, Lernbemihungen und Lernergebnisse durch Auszeichnungen zu belohnen, da dies in der Regel zu
einer erhdhten Motivation auf Seiten der Studierenden flhrt. Dieser Ansatz basiert auf dem Einsatz
spielerischer Elemente im Lernprozess. Gamification im Allgemeinen findet nicht nur im Bildungsbereich
mittlerweile eine breite Anwendung. Wir konzentrieren uns jedoch derzeit auf Gamification in der Bildung,
genauer gesagt in der Hochschulbildung mit Fokus unternehmerischer Bildung.

Wir haben ein Toolkit erstellt, das Dozent*innen dabei hilft, Serious Games und Gamification-Techniken zu
Bildungszwecken einzusetzen, um unternehmerische Kompetenzen zu entwickeln. Unser Toolkit enthalt
einen allgemeinen Literaturlberblick Gber Gamification, Serious Games und deren mogliche Verwendung fir
Bildungszwecke. Besuchen Sie isgee.eu, um es herunterzuladen!

Warum soll ich mich in meiner Lehre auf unternehmerische
Kompetenzen konzentrieren?

Unternehmerische Kompetenz ist eine der 8 "Schlisselkompetenzen" des Programms fir lebenslanges
Lernen der EU. Allerdings werden unternehmerische Kompetenzen weithin zu sehr auf wirtschaftliche bzw.
Finanz-Kenntnisse sowie Fertigkeiten zur Befdhigung zur Unternehmensgrindung reduziert. Nach dem
Kompetenzrahmen fiir unternehmerische Bildung der EU (,Entrepreneurship Competence Framework” —
kurz, EntreComp) geht es bei der unternehmerischen Bildung jedoch eher um die unternehmerische
Denkweise, die eine Vielzahl von Fahigkeiten von Kreativitat (ber Risikobereitschaft bis hin zu
Selbstbewusstsein umfasst. Einen Uberblick tber die 15 Féhigkeiten und deren Teilkompetenzen, die im
Rahmen von EntreComp als Elemente unternehmerischer Kompetenz erachtet werden, bietet die
nachfolgende Tabelle.

1. Tabelle: Bestandteile der unternehmerischen Kompetenz nach dem EntreComp-Framework

Kompetenz Erlduterung / Hinweis

Moglichkeiten erkennen Nutzen Sie |hre Vorstellungskraft und Fahigkeiten, um
Wertschopfungsmoglichkeiten zu erkennen.

Kreativitat Entwickeln Sie kreative und zielgerichtete Ideen.
Vision Arbeiten Sie auf Ihre Vision hin
Ideen bewerten Machen Sie das Beste aus Ideen und Moglichkeiten
Selbstwahrnehmung & Selbstdisziplin | Glauben Sie an sich selbst und entwickeln Sie sich weiter
Motivation & Durchhaltevermdgen Bleiben Sie fokussiert und geben Sie nicht auf
Ressourcen mobilisieren Beschaffen und verwalten Sie die Ressourcen, die Sie brauchen
Finanzielle & wirtschaftliche Bildung Entwickeln Sie finanzielles und wirtschaftliches Know-how
Andere mobilisieren Inspirieren, begeistern und andere mit ins Boot holen
Die Initiative ergreifen Anpacken
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Planung & Management Prioritdten setzen, organisieren und nachfassen

Mit Ungewissheit, Mehrdeutigkeit und | Entscheidungen im Umgang mit Unsicherheit, Mehrdeutigkeit
Risiko umgehen und Risiko treffen

Mit anderen zusammenarbeiten Teams bilden, zusammenarbeiten und Netzwerke bilden

Lernen durch Erfahrung Lernen durch praktisches Tun

Quelle: https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1317&langld=en

Es steht fest, dass diese Kompetenzen in Zukunft sowie zur Bewerkstelligung der Herausforderung des
lebenslangen Lernens von grolRer Bedeutung sind. Sie sollten deshalb verstarkt in die aktuelle (Hochschul-
)Bildungslandschaft integriert und implementiert werden Die Forderung dieser Art von Kompetenzen ist
zugleich nicht trivial - vor allem, wenn nur traditionelle Bildungsmethoden in Betracht gezogen werden. Die
meisten dieser 15 Fahigkeiten und Teilkompetenzen kénnen als Soft-Skills kategorisiert werden, die schwer
zu lehren sind und nicht aus Bichern und Vorlesungen erlernt werden kénnen, sondern nur durch standige
Ubung und Erfahrung. Sie werden zudem oft als Querschnittskompetenzen angesehen.

Nach den Grundsdtzen des ISGEE-Projekts kann Gamification ein wesentlicher Ansatz zur
Férderung unternehmerischen Denkens und Handels sein. Daher war es unser Ziel, das Entrepoly-
Spiel als Instrument zur Férderung der unternehmerischen Kompetenzen zu entwickeln.

Wer soll Entrepoly ausprobieren?
Dozent*innen aus allen mdglichen Bereichen.

e Entrepoly widmet sich der Férderung von unternehmerischen Fahigkeiten - die nicht nur
betriebswirtschaftliche Fahigkeiten sind.

e Kreativitat, Risikobereitschaft und Ideenfindung sind heutzutage essenzielle Fahigkeiten,
egal aus welchem Bereich man kommt.

Dozent*innen, die auf der Suche nach innovativen Wegen zur Unterstiitzung ihrer Vorlesungen sind.

e Entrepoly ist nicht als Ersatz fir traditionelle Bildung gedacht. Vielmehr soll es diese
fordern und mit einem unterhaltsamen Spiel aufpeppen oder erweitern.

Warum nicht direkt Studierende?

e Wir beabsichtigen, die Studierenden Uber die Dozent*innen zu erreichen, da sie die
LAusbilder” und Evaluatoren sind, die einen geeigneten Kontext fir die Implementierung
von Entrepoly bieten kdnnen.

*
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Wie kann ich Entrepoly in meiner Lehrveranstaltung einsetzen?

Enterpoly ist ein komplexes Spiel, das auf der Idee aufbaut, dass die Dozent*innen unterschiedlich
sind und sie nur dann motiviert sind, ein Spiel in ihren Lehrveranstaltungen zu verwenden, wenn es
entsprechend ihrer speziellen Interessen angepasst und umgesetzt werden kann. Hiermit geben wir
einen Einblick in die vielfaltigen Moglichkeiten, Entrepoly in der Lehre einzusetzen. Es ist wichtig zu
bedenken, dass Entrepoly nicht in allen Studienbereichen mit unterschiedlichsten Zielen eingesetzt
werden kann - wir haben die gdngigsten gesammelt.

ZIELE
KREATIVITATS- INDIVIDUELLE R KREATIVE PROBLEMLOSUNG KREATIVITAT VISION MOTIVATION
LOSE DAS PuzZzLE
OSE DAS Puzzl .
HAUS AUFGABE . UNTERHALTSAME (EISBRECHER-) SITZUNG & DURCHHALTEVERMOGEN
w
) ERLERNEN VON
g KONSUMENTENENTSCHEIDUNGEN UND BEWALTIGUNG VON RISIKEN
b4 CASINO HAUS INDIVIDUELL Y . ENTSCHEIDUNGSBIAS ZUSAMMENARBEIT MIT ANDEREN
VERDIENE EINE MENGE GOLD
W ODER TEAM FORDERUNG DER RISIKOBEREITSCHAFT MOBILISIERUNG DRITTER ZUR
-
P~y EINHOLEN UND KOMBINIEREN VON SELBSTEINSCHATZUNG
INFORMATIONEN
. IDEENFINDUNG & BEWERTUNG
[UBERLEGE DIR EINE |DEE CHANCEN ERKENNEN |DEEN
ENTREPRENEURSHIP  |NDIVIDUELL KONZEPTUALISIERUNG

BEWERTEN |NITIATIVE ERGREIFEN

BERECHNUNGEN MANAGEMENT-
ENTSCHEIDUNGEN

ODER TEAM (JBERLEGE DIR DEINE EIGENE RLERNEN VON GRUNDUNGSIDEER
w PYRAMIDE . u D " N ERLERNEN VON GRUNDUNGSIDEEN PLANUNG & MANAGEMENT
2 BUSINESS |DEE (GRUNDLAGEN DES |JNTERNEHMERTUMS
=)
x GESCHAFTS- UND
v FINANZIERUNGSGRUNDLAGE! LERNEN DURCH ERFAHRUNG
wv NANZ NGSGRUNDLA N
w BREAK-EVEN- INDIVIDUELLE ~ MAXIMIERE DEINEN GEWINN & 2 B MOBILISIERUNG VON RESSQURCEN
2 BETRIEBSWIRTSCHAFTLICHE o N
= POINT-HAUS AUFGABE FINDE DEN BREAK-EVEN-PUNKT ETHISCHES DENKEN FINANZIELLE
2
(2]

& WIRTSCHAFTLICHE KOMPETENZ

Wie kann ich das Spiel spielen (lassen)?

e Sie das Spiel kénnen einfach und ohne biirokratische Anforderungen spielen (lassen).
Fillen Sie daflr einfach das hierflr vorgesehene Formular auf www.isgee.eu aus
e Nach dem Anmelden konnen Sie auf die Lehrplattform zugreifen, wo Sie
- "Szenarien" aus den 4 Hausern konstruieren und
- einige Bestandteile, Dialoge, Fragen in den Hausern modifizieren sowie
- Studierende einfach in lhr Spiel (Szenario) einbinden kénnen

Wenn Sie der/die Erste Ihrer Organisation sind, kénnen wir Ihnen die Rechte des "Administrators
lhrer Organisationgeben.

Mit diesen Rechten konnen Sie Dozent*innen aus lhrer Organisation hinzuftgen.

*
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6 Entrepoly-Lehrplattform

ISWEE

GAMIFYING ENTREPRENEURSHIP EDUCATION

Login

Email
Password

Remember me Forgot your password?

*
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Da die Hauptzielgruppe von Entrepoly die Lehrkrafte (Lehrer*innen, Dozent*innen) sind, ist die

"Lehrplattform" als das Herzstiick des gesamten Spiels anzusehen. Entrepoly ist einzigartig unter
den Lernspielen insofern, als dass auch ein "Back-End" flr Dozent*innen zur Verfligung gestellt wird,

wo sie einfach:

- die verflgbaren Spiele (Hauser) kombinieren und eigene Szenarien konstruieren

- einen Teil der Inhalte (Dialoge) in den Hausern verdndern

- den Studierenden ihre Szenarien zuweisen und

- die Aktivitaten der Studierenden verfolgen kénnen

... das alles so einfach wie méglich und ohne spezielle tiefgehende IT-Kenntnisse!

Die Lehrplattform (oder das so genannte "Dashboard") ist das so Back-End von Entrepoly, auf dem

Dozent*innen das Spiel verandern kénnen. Es ist an dieser Stelle anzumerken, dass nicht alle

Bestandteile anpassbar sind, da Kernelemente der Hauser jeweils festgelegt ist.

HAUS

ALLGEMEINES ZIEL (NICHT
ANPASSBAR)

ELEMENTE ZUM ANPASSEN

Kreativitdtshaus

Kleine Ratsel, die mit Out-of-
the-Box-Denken geldst
werden konnen

Ratsel in einem Raum (Fragen
+ Antworten)

Casino Haus

Wetten auf das erwartete
Verhalten der Kunden.

Wettmoglichkeiten in einem
Raum (Fragen + Antworten)

Investitionsmoglichkeiten in

einem anderen Raum (ldee +
Investitionsmultiplikator)

Entrepreneurship Haus

Generierung und Validierung
von Start-up—und Projekt-
ldeen

Andern Sie das PDF, das mit
der Aufgabenbeschreibung
geliefert wird.

Break-even point Haus

Festlegen der Preise/Lohne/
Produktion in einem
Unternehmen.

Die korrekten Satze von Preis-
Lohn-Produktion.

Sie kdnnen die " Lehr-Plattform" unter diesem Link aufrufen: dashboard.isgee.eu

Um Zugang zur Plattform zu erhalten, mussen Sie registriert sein. Lesen Sie dazu bitte den Abschnitt

"Wie kann ich das Spiel spielen (lassen)?" im vorherigen Kapitel!

*
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Wie Sie lhr eigenes, individuelles Spiel in 8 Schritten erstellen?

IS[IEE

In den folgenden 8 Schritten fihren wir Sie durch den Prozess, wie Sie /hr eigenes Spielszenario

erstellen, die Studierenden zuweisen sowie die Spielaktivitaten der Studierenden verfolgen kénnen

(Hinweis: Wir haben das Casino-Haus als Beispiel verwendet, aber die gleiche Methodik kann auf

alle Hauser angewendet werden).

Schritt 1: Sie konnen aus den verflgbaren 4 Hausern wahlen und eine kurze Beschreibung fir die

Stu

dierenden hinzufligen.

| SDEE Dashboard Houses
B -

Create a new scenario

Scenario information

Create a new scenario with default or custom houses

Students

Scenario name

TEST Scenario

Description for students

Here you can add a description to your students!

Creativity House

Default Creativity House

Entrepoly Casino House

Create a custom house

Break Even Point House

Break Even Point House

Entrepreneurship Pyramid House

Default Entrepreneurship Pyramid House

Create this scenario

L

<>

L8

{»

*
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Schritt 2: Sie kénnen die Fragen im jeweiligen Haus anpassen. Sie konnen die voreingestellten
(eingebauten) Fragen l6schen und eigene Fragen mit moglichen Antworten hinzuflgen.

Available questions
X : . 1. Pablo lives in Brazil. He is very shy. withdrawn and helpful but with very little interest in the real world. He N
Define the questions available for this type of house has a need for order and structure, and a passion for detail. Which one is more likely? Pablo is...

2. Linda is 31 ears old, single, outspoken, and very bright. She graduated from a good university in Paris. As a
student. she was deeply concerned with issues of discrimination and social justice, and also participated in
anti-globalization demonstrations. Please rank in order of likelihood these scenarios: Linda is a (1) lawyer; (2)
teacher: (3) feminist lawyer: (4) feminist teacher. Start with the most likely scenario!

Delete question

Add new question

Add new question

Here you can type in your custom question!
g—

Answers

Please also mark the correct answer

Here is your OPTION 1 answer to your custom question.

If the student choose this OPTION 1, she receives this answer/feed-back. Eg. "Sorry this is not correct answer”

L -
Here is your OPTION 2 answer to your custom question. (Marked as CORRECT)
o
If the student choose this OPTION 2, she receives this feed-back. Eg. "Yes, Correct, you have earned gold"
Here is your OPTION 3 answer to your custom question.
If the student choose this OPTION 3, she receives this answer/feed-back. Eg. "Sorry this is not correct answer”

Here is your OPTION 4 answer to your custom question.

If the student choose this OPTION 4, she receives this answer/feed-back. Eg. "Sorry this is not correct answer”

Add this question

Schritt 3: Sie kdnnen lhre Studierenden anmelden/registrieren.

Enroll a new student

Student Information First name Last name

Enroll a new student

Institution

Email address

Enroll this student

K Funded by the
LN Erasmus+ Programme
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Schritt 4: Sie konnen die Studierenden lhren Szenarien inviduell zuordnen

My scenarios

Scenarios: 3
SCENARIO NAME CREATED ON STATS
S TEST_Scenario 5 May, 2021 4 houses 0 students View scenario  Enroll students Remove
Here you can add a description t

Enroll students to scenario: TEST Scenario

Please check the students you wish to assign to this scenario. Only unassigned students are shown below.

STUDENT INSTITUTION EMAIL ENROLLED ON

TEST STUDENT TEST Institutino test@test.com 2021-05-05 15:38:14

Assign selected users

Schritt 5: Die Studierenden erhalten eine Einladung per E-Mail

ISGEE Teachers Dashboard

Student assignment

Dear Student,

We are happy to inform you that your teacher Szabolcs Test (USZ_Test)
assigned you the scenario TEST_Scenario.

From your teacher: Here you can add a description to your students!

Login to your account

Thanks,
ISGEE Teachers Dashboard

*
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Schritt 6: Die Studierenden melden sich mit ihrem eigenen Konto an und starten das Spiel

I S : EE Dashboard Hello, Student

Hello, Student!

Created by: Szaboles Test, USZ_Test, pronay.szabolcs@eco.u-szeged.hu

TEST_SCEnariO 4 houses

SCENARIO HOUSES

Entrepoly Casino House Room 1 Default Creativity House Default Entrepreneurship Pyramid House
[> Play > Play [> Play
Break Even Point House

[> Play

Requirements:
Here you can add a description to your students!

Schritt 7: Die Studierenden spielen das Spiel mit Ihren modifizierten Fragen/Antworten

Here.is your. OPTION.1 answer to your custom question.
Here"is your OPTION 2 answer to your custom question.

Here‘is your OPTION 3 answer to‘your custom question.
Here is your OPTION 4 answer to your custom question.

Hor v on e B e e a ea tion If| the student choose this OPTION 2, she receives this
‘ ! i v g : feedback, EG. "Yes, Correct you have earned gold"
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Schritt 8: Sie kdnnen die Aktivitdten der Studierenden verfolgen

Viewing scenario: TEST_Scenario

Scenario Houses

Default Creativity House

Entrepoly Casino House Room 1
Entrepoly Casino House Room 2
Break Even Point House

Default Entrepreneurship Pyramid House

Assigned students

NAME INSTITUTION

o  TEST STUDENT
~

Entrepoly Casino House

Sigold ™

Logs

Created on 2020-10-15 07:57:57
v D

ult house

Created on 2021-05-05 15:30:21
Created on 2021-05-05 15:30:21

Created on 2020-08-28 07:15:13

v Default house

Created on 2020-10-15 08:24:08

v Default house

STATUS RESULTmRV/GRADE

1/ 4 houses completed 51gold

Creativity Hous

not complet not completed yet

House 1: Start Game -
House 1: Talk with Dan

House 1: Talk with Dan

House 1: Game Over

Entrepreneurship Pyramid House

B8 >
5] 74 >
5] 74 >
B8 >
5] >

View activity log Remove

Break Even Point House

not completed yet

* %%
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Haben Sie Interesse an Entrepoly?

Wenn Sie daran interessiert sind, eines der Hauser von Entrepoly
auszuprobieren, oder wenn Sie Lust haben, |hr eigenes Haus zu gestalten,
dann besuchen Sie doch unsere Webseite.

ISGEE Projekt-Website: https://isgee.eu
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