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Aceastd ghid se afld sub incidenta prevederilor licentei Creative Commons License Attribution-

NonCommercial-ShareAlike 4.0 international License.

Conform licentei, aveti dreptul de a:

SHARE — copiati si redistribuiti materialele in orice mediu sau format

ADAPT — remixati, transformati si construiti pe baza materialului

Licentiatorul nu poate revoca aceste drepturi, atat timp cat respectati termenii licentei

In urmétorii termeni:

Atribuire — trebuie sd includeti corespunzator sursa, sa furnizati un link catre licenta si sa indicati daca s-au
efectuat modificdri. Puteti realiza acest lucru Tn orice mod rezonabil, dar nu in nici un fel, sugerand ca
licentiatorul va permite utilizarea.

Necomercial — nu puteti utiliza materialul in scopuri comerciale.

ShareAlike — daca remixati, transformati sau construiti pe baza materialului, trebuie sa distribuiti
contributiile dvs. sub prevderile aceleiasi licente ca si originalul.

Nu exista restrictii suplimentare — nu puteti aplica termeni juridici sau masuri tehnologice care
restrictioneaza in mod legal drepturile tertilor de a utiliza licenta.

Notificdri:

Nu trebuie sd respectati licenta pentru elementele materialului din domeniul public sau in cazul in care
utilizarea dvs. este permisa de o exceptie sau limitare aplicabila.

Nu se oferd garantii. Este posibil ca licenta sd nu va ofere toate permisiunile necesare pentru utilizarea
dorita. De exemplu, alte drepturi, cum ar fi publicitatea, confidentialitatea sau drepturile morale, pot limita
modul in care utilizati materialul.
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GHID DE ADAPTARE ENTREPOLY I S E E

Bine ati venit in cadrul proiectului ISGEE!

Proiectul ISGEE este un proiect transnational finantat prin mecanismul Erasmus+. Parteneriatul
ISGEE promoveaza accesul deschis, modular structurat al unui e-game (joc virtual), numit
“Entrepoly”, vizand dezvoltarea competentelor antreprenoriale in randul studentilor din mediul
universitar. Jocul este insotit de o varietate de resurse utile, ca de exemplu: un set de instrumente
de predare cuprinzadtoare - care sprijina educatorii pentru stimularea gandirii antreprenoriale si de
actiune in timpul prelegerilor lor.

Scopul proiectului ISGEE este de a dezvolta spiritul antreprenorial si competentele digitale prin
intermediul unui joc digital, numit Entrepoly (1), insotit de un manual de sprijin (2), un set de
instrumente de predare (3) si, de asemenea, o selectie de bune practici pentru predare (4).

Prezentul document este un ghid de adaptare, care a fost elaborat pentru a oferi o perspectiva
asupra modului in care este posibila, pentru partile interesate, utilizarea Entrepolyin sala de clasa.
Dupd o scurta introducere in proiectul ISGEE, este prezentat jocul nou dezvoltat, respective
Entrepoly. Grupul nostru tintd este format din educatorii prin intermediul cdrora sunt vizati
studentii, astfel ca in prezentul document sunt oferite detalii privind esenta Entrepoly pentru
ambele parti. Continutul Entrepoly House este detaliat, incat sa permitd functionalitatea pentru
partile externe. Acest document cuorinde raspunsul la urmatoarele intrebari: Ce este Entrepoly?
Cine poate adapta Entrepoly? Cum pot fi adaptat Entrepoly in sala de clasa? Ce structurd are
Entrepoly? Ce case cuprinde deja Entrepoli? Cum puteti modifica continutul Entrepoly?
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Scopul proiectului

Scopul proiectului ISGEE Erasmus+ este de a dezvolta spiritul antreprenorial si competentele digitale prin
intermediul unui joc digital, denumit Entrepoly, care este completat de un manual de adaptare, de un set de
instrumente de predare si, de asemenea, de o selectie de bune practici de predare. Prezentul document
reprezeinta Manualul de adaptare Entrepoly.

Grupul tinta al proiectului

Grupul tintd al proiectului ISGEE este caracterizat prin diversitate. Acesta include urmatoarele parti
interesate:

Educatorii/lectorii (grupul tintd principal) - datoritd nevoii crescande de a satisface nevoile noii
generatii

Studentii - care fac parte din noile generatii, in special din generatia Z; acestia utilizeaza cu usurinta
dispozitivele digitale

Partenerii din mediul de afaceri - care mai tarziu angajeaza absolventi din noile generatii

Entrepoly

Plusul de valoare major al proiectului ISGEE este dezvoltarea unui nou joc, numit Entrepoly. Jocul
complineste prevederile cadrului EntreCOMP al Uniunii Europene, deoarece isi propune sa dezvolte
mai degraba competente legate de antreprenoriat, decat cunostinte factuale.

De ce sa alegeti Entrepoly?

Scopul prezentului document este de realiza introducerea Entrepoly cdtre cititor si de a detalia
structura jocului. De asemenea, ofera un fundament pentru intelegerea modului in care
functioneaza fiecare modul si a modului in care educatorii pot modifica sarcinile in joc. Modificarea
sarcinilor este de o importantd majora, deoarece o noua caracteristica a Entrepoly comparativ cu
alte jocuri este posibilitatea particularizarii sale.

Partenerii din proiect

ISGEE cuprinde parteneri diversi, dar totusi unitari, care au colaborat cu nerabdare impreunad pentru a atinge
obiectivele proiectului. Printre parteneri se numara Universitatea din Szeged (coordonator), Universitatea
de Vest din Timisoara, Universitatea Tehnica din Ostrava, STUCOM, Univations, Expertissa. Proiectul are, de
asemenea, parteneri asociati, inclusiv Nottingham Trent University si Mongolian University of Life Sciences.
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Ce este Entrepoly?

Un joc online gratuit care incurajeaza spiritul antreprenorial.

Cui i este adresat Entrepoly?

Entrepoly este dedicat studentilor si profesorilor din mediul universitar.
Profesorii:

e au acces la o platforma de predare in cadrul careia pot crea scenarii prin combinarea celor
4 case

e pot modifica continutul Entrepoly in case prin modificarea/addugarea de intrebari in
casetele de dialog

e pot atribui studenti la scenariile create

e pot urmari activitatea studentilor

Studentii

III

e pot deprinde abilitati antreprenoriale: deci ,just play
e pot castiga medalii de aur in joc: aceatea pot constitui baza pentru evaluare si competitie.

Care sunt principalele caracteristici ale Entrepoly?

Entrepoly este ...

e un joc digital cu acces deschis, structurat modular

e disponibil pe mai multe platforme (laptop, telefon, tableta)

e un joc cu continut reglabil dinamic pentru a se potrivi cerintelor educationale specifice.
Lectorii pot modifica cu usurintd continutul, pot crea propriile combinatii si variatii (asa-
numitele ,scenarii”) si pot urmari actiunile studentilor folosind platforma educatorului,

e disponibil cu caracteristici principale incorporate, iar casetele de dialog din joc pot fi
modificate; prin urmare, noi intrebari/raspunsuri pot fi addugate in functie de scopul
educational

e potrivit atat pentru scop general, cat si pentru cursuri de tip business

e potrivit pentru sarcini scurte (5 minute), dar poate fi utilizat si pentru activitati lungi si
complexe (90 minute) prin combinarea scenariilor disponibile

e structurat modular:

o diferite componente din joc (asa-numitele ,case”) sunt dedicate Tmbunatatirii
diferitelor competente antreprenoriale. Lectorii pot selecta casele si pot construi
propriile lor “scenarii”, modificand continutul acestora.
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3 Experienta utilizatorului Enterpoly

GHID DE ADAPTARE ENTREPOLY
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Care sunt cele patru parti ale jocului Entrepoly?

Puteti gdsi 4 mini-jocuri diferite in Entrepoly, noi le numim “Case”. Aceste case aratd similar, au
aceeasi metodologie, dar diferd in obiectivele pe care le au. Profesorul poate sd combine aceste case
si sd creeze scenarii implicdnd mai multe case.

Casa Creativity —1i face pe studenti sa Casa Casino —furnizeaza informatii despre

gandeasca creativ, neconventional, dintr-o complexitatea optiunilor consumatorului in

perspectiva noud, Tn legatura cu sarcini simple circumstante incerte, respectiv incurajeaza
de lucru care necesita solutii inteligente. asumarea de riscuri.

Casa Break-even point — sprijina gdndirea Start-up pyramid — sprijind generarea de idei
antreprenoriald a studentilor si abordarea de cdtre studenti si validarea acestora folosind
manageriald. o metodologie specifica de start-up.
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Cum pot juca Entrepoly?

Entrepoly poate fi jucat de studenti dupd ce sunt repartizati unui anumit scenariu de cdtre un
profesor. (Pentru atribuirea scenariilor, verificati capitolul 5 “Platforma profesorilor Entrepoly” a acestui
document).

Entrepoly contine 4 case diferite, dar aceste case sunt construite pe baza aceluiasi rationament, astfel incat
regasim in toate cinci trasaturi si elemente comune:

1. Joc de rol cu metoda exploratorie: Controlezi un personaj care se plimbd si exploreazd
(personajele/sarcinile) in mediul in care se afl3.

Examplu al mediului de joc din Casa Casino

ST | BTN | RS
H=a) M8 A=)

| | |
H=3)| | M=a) A=) |A=3)
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2. Sarcina de lucru principala: Fiecare casa are o sarcind principald, care este explicata la inceputul jocului,
de un personaj: “portar” sau “receptioner”. Aceste sarcini sunt:

e (Casa Creativity —rezolvarea de puzzle-uri simple care necesitd o gandire creativa.

e (Casa Casino — jucatorii castiga aur prin realizarea de pariuri si investitii. Jucatorii pot paria
banii lor pe incercarea de a ghici optiunea rationala tipica a consumatorilor si isi pot investi
banii in idei de start-up.

e (Casa Break-even point — jucatorii gestioneazd o companie si trebuie sa decida asupra
nivelului salarial al angajatilor/productiei/preturilor astfel incat sd maximizeze profitul
obtinut.

e Start-up pyramid — jucatorii trebuie sa vina cu o idee proprie de start-up si sa o transforme
intr-un concept de business.

Principalele sarcini de lucru sunt explicate in ultimul capitol al acestui document.

Exemplu de receptioner din Casa Casino Exemplu de receptioner din Casa Break-even

HEHHBHRBHH

13T

Hello=Szabolcs! This <is-the“Entrepoly-Casinc This game: is about reaching a break-even
I'm_Albert |your .adviser. You will find.me
behind the desk<and®you can ask me any time

for some advice and hints.

’ point in a production company considering
various parameters (Costs, Sales etc.)

AZ)
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3. Metodologie intrebare-raspuns: Principalele sarcini de lucru ale jocului sunt formulate pe baza unei
metodologii de tip Intrebare-raspuns, ceea ce inseamna ca profesorul poate sd isi formuleze intrebarile si
raspunsurile posibile, subliniind raspunsul correct. Jucdtorii aleg din lista de raspunsuri si primesc feed-back-
uri pentru alegerile lor.

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

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

What is your option?
1 buy it

or

2 rent it

4. Optiuni/inventar: Jucdtorii pot intra Tn sectiunea de Optiuni a jocului, apasand ESC sau dublu-click
pentru a evalua situatia lor si obiectele pe care le-au colectionat.

Item
Skill
Equip
Status
Formation
Options
Save

Game End

\V[22] Hero
Lv HP~ 450/ 450
MP 90/ 90
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5. Elementul de divertisment: in afara sarcinii de lucru principale, mai exist3 alte elemente caracteristice
jocului, menite sd distreze jucdtorii, sau in alte cazuri sa ofere oportunitati pentru invatare. Aceste elemente

sunt:
o Personaje fara nici o legatura cu sarcina principald, cu care jucatorii pot interactiona. Ei
impadrtdsesc citate amuzante sau indicii pentru joc.
o Link-uri Wikipedia pentru aprofundarea invatarii.
o Elemente din mediu (eg. masinile cu fise) care ofera oportunitatea de a castiga aur.
Exemplu de link Wikipedia pentru aprofundarea Exemplu de personaje amuzante

invatdrii in Casa Casino din Casa Casino

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 ?
Whit terciianteRes Altl-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.”

B
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4 O imagine de ansamblu a jocului

Entrepoly - pentru profesori
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De ce as folosi gamificarea in procesul de educare
pe care il desfasor?

Profesorii se confruntd in prezent cu noi provocari si trebuie sd rezolve probleme importante legate de
adpatarea procesului de invatare la nevoile, preferintele si cerintele studentilor. Profesorii trebuie sa
utilizeze diferite metode si abordari de predare, permitandu-le studentilor sa fie participanti activi cu o
motivatie si implicare semnificativa in procesul de invatare. O posibild solutie este recompensarea eforturilor
si a rezultatelor obtinute de studenti prin premii, ceea ce duce la cresterea motivatiei pentru participare si
activitatea la clasa. Gamificarea poate fi aplicata in general si in alte domenii in afara de educatie. Cu toate
acestea, momentan, focalizarea noastra este pe conceptul de gamificare in educatie, mai specific in
invatamantul superior si in educatia antreprenoriala.

Am creat un set de instrumente care ajutd profesorii sa foloseascd jocuri serioase si tehnici de
gamificare pentru scopuri educationale in vederea obtinerii de competente antreprenoriale. Setul
nostru de instrumente contine o privire de ansamblu asupra literaturii de specialitate care
abordeaza tema gamificarii, jocurilor serioase si utilizarilor lor potentiale in scopuri educationale.
Uita-te pe isgee.eu pentru a-l downloadal

De ce ar trebui sa ma focalizez pe competente antreprenoriale
in procesul de educare?

Competenta antreprenoriald este una dintre cele 8 “competente-cheie” ale programului Invitare pe tot
parcursul viietii al UE. Cu toate acestea, competentele antreprenoriale sunt in general intelese gresit, fiind
considerate utile doar pentru cunoasterea afacerilor si pentru infiintarea de afaceri noi. Asta desi conform
EntreComp Framework!, competenta antreprenoriald se referd mai mult la spiritul antreprenorial care
acopera o mare varietate de abilitati, de la creativitate la asumare de riscuri si la autocunoastere. Pentru a
avea o imagine de ansamblu asupra celor 15 abilitati si sub-competente, care pot fi considerate elemente
ale competentei antreprenoriale, va rugam sa vizualizati tabelul de mai jos.

1. Tabel: Elementele competentei antreprenoriale potrivit EntreComp Framework

COMPETENTE Explicatie/Sugestie
Identificarea de oportunitati Foloseste-ti imaginatia si abilitdtile pentru a identifica
oportunitati creatoare de valoare
Creativititate Dezvoltd idei creative si cu finalitate
Viziune Munceste pentru viziunea ta despre viitor
Fructificarea ideilor Profitd la maxim de idei si oportunitati
Auto-cunoastere & auto-eficacitate Crede in tine si continud sa te dezvolti
Motivatie & perseverenta Ramai concentrat si nu renunta
Mobilizarea de resurse Fa rost si gestioneaza resursele de care ai nevoie

I https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1317&langld=en
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COMPETENTE Explicatie/Sugestie
Educatie financiard & economica Dezvolta-ti know-how-ul financiar si economic
Mobilizarea altor persoane Inspird, entuziasmeaza si ia pe altii Tn afacerea ta
Luarea initiativei Mergi mai departe!
Planificare & Management Prioritizeaza, organizeaza si monitorizeaza

Adaptare la situatii de incertitudine, | la decizii in conditii de incertitudine, ambiguitate si risc
ambiguitate si risc
Munca in echipa Fa echipe, colaboreazd si creeaza retele

Tnvétare din experientd Tnvat4 facand

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

Putem fi de acord cu faptul ca toate aceste competente sunt de mare importanta pentru viitor si ca acestea
ar trebui sa fie incorporate si implementate in mediul educational (superior) actual. Cu toate acestea, putem
recunoaste, de asemenea, ca incurajarea acestor tipuri de competente nu este intotdeauna o sarcina usoara
— mai ales daca luam in considerare doar metodele educationale traditionale. Majoritatea celor 15 abilitati
si sub-competente pot fi incadrate ca abilitati sociale (soft skills), greu de invatat din carti si prelegeri si care
pot fi obtinute mai degraba prin practica continua si experienta .

Potrivit logicii proiectului ISGEE, gamificarea poate fi o solutie esentiald pentru a sprijini aceste
competente antreprenoriale. Prin urmare, obiectivul nostru a fost acela de a construi jocul Entrepoly
ca un instrument de incurajare a competentelor antreprenoriale.

Cine trebuie sa incerce Entrepoly?
Profesori din toate domeniile de activitate.

o Entrepoly este destinat sprijinirii competentelor antreprenoriale — care nu sunt
doar abilitati in afaceri.

o Creativitatea, asumarea de riscuri si generarea de idei sunt abilitati esentiale in ziua
de astazi, indiferent de domeniul de activitate din care proveniti.

Profesori care cauta modalitati inovative de a-si dezvolta cursurile.

o Entrepoly nu este menit sd inlocuiasca educatia traditionalda. Acesta este menit sa
o sprijine, sa ii dea un imbold si sa optimizeze educatia traditionalad prin intermediul
unui joc antrenant.

De ce nu direct studentii?

o Intentiondm sa ajungem la studenti prin intermediul profesorilor deoarece acestia
pot fi instructori si evaluatori, furnizand contextul potrivit pentru implementarea
Entrepoly.

*
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Cum pot folosi Entrepoly in cursurile mele

Entrepoly este un joc complex, construit pe idea ca toti profesorii sunt diferiti si cd sunt motivati sa
utilizeze un joc in timpul cursurilor lor doar daca acesta poate fi adaptat si implementat potrivit
interesului lor specific. Astfel, oferim o perspectivd asupra multiplelor modalitati de utilizare a
Entrepoly in timpul orelor de curs. Este important de retinut ca Entrepoly poate fi utilizat in diverse
domenii de studiu cu numeroase obiective — noi am evidentiat doar cele mai populare.

OBIECTIV

-

w CASA SARCIN .

= REZOLVA PUZZLE-URILE

= CREATIVITY NDIVIDUALE

2 (

o INSUSIREA PROCESULUI DECIZIONAL AL

NS A 2 S APARTIAI AlEA ALDAFTAREA LA L

a CONSUMATORULUI SI IMPARTIALITATEA ADAPTAREA LA RISC
- DECIZILOR ACESTUIA

g NCURs SUMARII DE RISCUR
,2 CERCETAREA S| COMBINAREA

NFORMATIILOR

@ S — GENERARE DE IDE| & EVALUARE

w . CONCEPTUALIZARE

g IDEI DE START-UP

o ANTREPRENORIATULU

wl

(=]

[

=] SARCIN

wv

o NDIVIDUALE

=

o

FINANCIAR

ECONOMICA

Cum pot sa ma alatur?

Puteti sd va aldturati cu usurintd, fara birocratie, completand doar formularul de pe
isgee.eu
Dupa ce va alaturati, puteti accesa platforma profesorului de unde puteti

o construi “scenarii” in cele 4 case

o modifica elemente, dialoguri, intrebari similare in case

o adauga facil studenti in joc (scenariu).

Dacad sunteti primul din institutia dumneavoastrd, va putem oferi drepturi de “Administrator al
institutiei”.

o Cu aceste drepturi, puteti adauga profesori din institutia dumneavoastra.

*

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




D  |SEE

5 Platforma Entrepoly a Profesorilor

ISWEE

GAMIFYING ENTREPRENEURSHIP EDUCATION

Login

Email
Password

Remember me Forgot your password?

T
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Tntrucat principalul grup tintd al Entrepoly este reprezentat de educatori (profesori, lectori), putem

considera ,platforma profesorului” ca element central al intregului joc. Entrepoly este unic printre

jocurile educationale in sensul ca ofera profesorilor un ,back-end”, prin care pot cu usurinta:

e s combine jocurile disponibile (casele) si sa construiasca propriul scenariu

e s modifice o parte din continutul caselor (dialoguuri)

e sdasocieze studenti cu scenariile lor

e 50 urmadreasca activitatea studentilor

... fdcand toate acestea cat mai simplu posibil, fard cunostinte IT detaliate specifice!

Platforma profesorului (sau ,tabloul de bord”) este asa-numitul back-end al Entrepoly, unde lectorul

poate modifica jocul. De asemenea, evidentiem faptul ca nu toate elementele sunt personalizabile,

intrucat fundamentul principal al caselor este stabilit.

rezolvate daca gandesti ,in
afara cutiei”

CASA SCOPUL GENERAL ELEMENTE CE POT FI
(NEPERSONALIZABIL) PERSONALIZATE
Casa Creativity Mici puzzle-uri care pot fi| Puzzle-uri dintr-o  singura

camerd (Intrebari+raspuns)

Casa Casino

Pariezi bani pe asteptarile pe
care le ai in comportamentul
clientilor.

Oportunitati de pariuri pentru
0 singura camera
(Intrebdri+raspuns)

Oportunitati de investitii n
alta camera
(Idee+Multiplicator de
investitii)

Casa Start-up pyramid

Generarea si validarea unei
idei de start-up

Schimbarea PDF-ului furnizat,
ce include descrierea activitatii

Casa Break-even point

Stabilirea preturilor / salariilor
/ productiei la nivelul unei
companie.

Ratele corecte de pret-salariu-
productie.

Puteti accesa ,Platforma profesorului” la acest link: dashboard.isgee.eu

Pentru a avea acces la platforma, trebuie sa fii inregistrat. Pentru aceasta, va rugam sa verificati

sectiunea “Cum pot sd mad aldtur?” din capitolul anterior!

*
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Cum sa creati propriul joc personalizat in 8 pasi?

SO

EE

Tn urmatorii & pasi vd vom ghida in procesul prin care puteti crea propriul scenariu de joc si sd alocati

studenti si s urmdriti activitatea acestora. (Nota: Am folosit Casa Casino ca exemplu, dar aceeasi

metodologie poate fi aplicata tuturor caselor.)

Pasul 1 : Puteti alege intre cele patru case disponibile si sa addugati o scurta descriere pentru
studenti.

ISUEE

Dashboard Houses Scenarios

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

L

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

*
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Pasul 2: Puteti personaliza intrebdrile din casa. Puteti sterge intrebarile implicite (Incorporate) si sa
addugati propriile intrebari cu raspunsurile posibile.

Available questions
1. Pablo lives in Brazil. He is very shy. withdrawn and helpful but with very little interest in the real world. He

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!

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”
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"
L -

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

Pasul 3: Va puteti inscrie studentii

Enroll a new student

Student Information First name Last name
Enroll a new student

Institution

Email address

Enroll this student

K Funded by the
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Pasul 4: Puteti aloca studentii scenariilor dumneavoastra.

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 to your students!

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

Pasul 5: Studentii primesc un e-mail de invitatie

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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Pasul 6: Studentii se conecteaza cu ajutorul contului lor si pot incepe jocul

I S : EE Dashboard Hello, Student

Hello, Student!

Created by:
TEST_SCEnariO 4 houses

SCENARIO HOUSES

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

[> Play

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

Pasul 7: Studentii joaca jocul cu intrebarile / rdspunsurile modificate de dumneavoastra

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.

If| the student choose this OPTION 2, she receives this

‘ bbb daiiler T YAt feedback, EG. "Yes, Correct you have earned gold"
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Pasul 8: Puteti urmari activitatea studentilor

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

RESULTS SUMMARY / GRADE

STATUS ,

1/ 4 houses completed 51gold

Creativity House

not completed yet 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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—

Sunteti interesat de Entrepoly?

Daca sunteti interesat sa incercati oricare dintre casele Entrepoly sau doriti
sa va personalizati propriile scenarii, nu ezitati sa vizitati pagina noastra
web, unde aveti posibilitatea sa faceti acest lucru:

Pagina web a proiectului ISGEE: https://isgee.eu

-
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