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pFislusnou vyjimkou nebo omezenim.

Nejsou poskytovany zadné zaruky. Licence vam nemusi poskytnout vSechna opravnéni nezbytnd pro
zamyslené pouziti. Napriklad dalsi prava, jako je publicita, soukromi nebo moraini prdva, mohou omezovat
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ENTREPOLY PRUVODCE I S E E

Vitejte v projektu ISGEE!

Projekt ISGEE je nadndrodnim projektem financovanym z programu Erasmus+. Partnefi projektu
ISGEE vyvinuli otevifenou, moduldrné strukturovanou seriézni e-hru s ndzvem , Entrepoly”, ktera je
zamérena na rozvoj podnikatelskych kompetenci mezi studenty stfednich a vysokych skol. Tato hra
je doprovazena radou uzitecnych zdrojd - komplexni vyukovou sadou nastrojd - které uciteldm
usnadnuji, aby béhem vyuky podnécovali podnikatelské mysleni a jednani.

Cilem projektu ISGEE je rozvijet podnikatelské a digitalni kompetence pomoci digitdIni seridzni hry
s nazvem Entrepoly (1), kterd je doplnéna o prdvodce (2), sadu nastrojd pro vyuku (3) a také vybrané
osveédcené postupy pro vyuku (4).

“Prlivodce Entrepoly” byl sestaven proto, aby poskytl prehled, jakym zplsobem je mozné pouzivat
hru Entrepoly ve vyuce. Po kratkém predstaveni projektu ISGEE je prezentovdna nové vyvinuta
seridzni hra Entrepoly. Primarni cilovou skupinou projektu jsou pedagogové, prostrednictvim nichz
bychom radi oslovili studenty. Tento prlivodce odpovida na nasledujici otazky: Co je Entrepoly? Kdo
si mUze hru Entrepoly pfizplUsobit? Jak Ize hru Entrepoly vyuzit ve vyuce? Jakou ma hra Entrepoly
strukturu? Jaké moduly Entrepoly zahrnuje? Jak Ize obsah hry Entrepoly upravit?
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Cil projektu

Cilem projektu ISGEE Erasmus+ je rozvijet podnikatelské a digitalni kompetence pomoci digitalni
seridzni hry s ndzvem Entrepoly, kterd je doplnéna o privodce, sadu ndstrojd pro vyuku a také vybér
osvédcenych postupt pro vyuku. Dokument, ktery praveé Ctete, se nazyva Prlivodce Entrepoly.

Cilova skupina projektu

Cilova skupina projektu ISGEE je rGznoroda a tvofi ji:

Uditelé (hlavni cilova skupina) - kvili rostouci potrebé uspokojovat potfeby nové generace.
Studenti - ktefi jsou soucdsti novych generaci, zejména generace Z; snadno pouzivaji digitalni
zatizeni.

Obchodni partnefi - ktefi zaméstnavaji absolventy nové generace.

Entrepoly

Hlavnim Uspéchem projektu ISGEE je nové vyvinutd seridzni hra s ndzvem Entrepoly. Tato hra
zapada do ramce Evropské unie EntreComp, protoze spiSe nez vécné znalosti ma v dmyslu rozvijet
dovednosti souvisejici s podnikanim.

ProcC zvolit Entrepoly?

Cilem tohoto dokumentu je predstavit hru Entrepoly ¢tenafi a podrobné popsat, jakou strukturu hra
ma. UmoZiuje také pochopit, jak jednotlivé moduly funguji a jak mohou pedagogové ukoly ve hie
upravovat. Modifikace Ukold ma klicovy vyznam, protoZze ptidanou funkci hry Entrepoly je jeji
prizpldsobitelnost ve srovnani s jinymi seriéznimi hrami.

Partneri projektu

Na dosazeni cild projektu ISGEE se podilel velmi rlznorody, ale spolupracujici tym partnerd. Mezi
partnery projektu patfi University of Szeged (vedouci instituce), West University of Timisoara,
Technical University of Ostrava, STUCOM, Univations a Expertissa. Do projektu byli rovnéz zapojeni
dva asociovani partnefi Nottingham Trent University a Mongolian University of Life Sciences.
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2 Entrepoly - uvod do hry
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Co je Entrepoly?

Bezplatnd online hra podporujici podnikatelské mysleni.

Komu je Entrepoly urcen?

Entrepoly je uréena studentlm a ucitelim.
Ucitelé:

e maji pfistup k Platformé ucitele, prostrednictvim niz mohou vytvaret scénare s kombinaci
vsech 4 modul(,

e mohou modifikovat obsah hry Entrepoly v jednotlivych modulech zménou/pfidanim otazek
v dialozich,

e mohou studentdm pfiradit své scénare,

e mohou sledovat aktivity student(.

Studenti

e mohou procvi¢ovat podnikatelské dovednosti formou hry,
e mohou ziskdvat penize (zlato) v modulech: to mlze byt zakladem pro hodnoceni a
konkurencni porovnani.

Jaké jsou hlavni rysy hry Entrepoly?

Hra Entrepoly je ...

e hrou s otevienym pfistupem, digitalni seridézni hrou s hranim rolj,

e Kk dispozici na vice platformach (notebook, smartphone, tablet),

e hrou s dynamicky nastavitelnym obsahem podle konkrétnich vzdélavacich pozadavkd.
Ucitelé mohou snadno upravovat obsah, definovat vlastni kombinace a varianty (tzv.
,SCénare”) a sledovat akce studentt pomoci Platformy ucitele,

e hrou nabizejici vestavéné hlavni funkce, ale dialogy ve hie lze upravit a rovnéz lze pridavat
nové otazky / odpovédi podle cile ucitele

e vhodna jak pro obecné, tak podnikatelské typy kursi

e vhodna pro kratke tkoly (5 minutové), ale mlze byt pouzita pro dlouhée a komplexni aktivity
(90 minutové) kombinaci dostupnych scénar

e modularné strukturovana:

o pro zlepSeni rdznych podnikatelskych kompetenci jsou vyhrazena rdzna herni mista
(moduly). UcCitelé si mohou vybrat z téchto modull, vytvofit si vlastni ,scénare” a
upravit jejich obsah.
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Jaké jsou 4 hlavni moduly Entrepoly?

V Entrepoly najdete 4 rtizné malé hry, rikame jim ,Moduly”. Tyto moduly vypadaji podobné, maji
stejnou obecnou metodiku, ale lisi se ve svych hlavnich cilech. Ucitel maze tyto moduly kombinovat
a vytvdret scéndre s intenzivnéjsim zapojenim.

Creativity House — podporovat kreativni a Casino House — poskytnout informace o
mimoskolni mysleni studentd pomoci slozitosti volby spotrebitele za nejistych
jednoduchych ukold, které vyZzaduji chytra okolnosti a zaroven podpofit vnimani rizika.

feseni.

Break-even point House — posilit u studentd Start-up pyramid — podporovat u student(
podnikatelské mysleni a manaZersky pfistup. vytvareni a ovéfovdni ndpadt pomoci
metodiky start-upu.
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Jak |ze hrat Entrepoly?

Entrepoly mohou studenti hrat poté, co jim ucitel pridéli jeden scéndr. (Postup tohoto pfifazeni
naleznete v 5. kapitole ,Entrepoly - platforma ucitele” tohoto pravodce).

Entrepoly se skladaji ze 4 rlznych moduld, ale tyto moduly jsou postaveny na stejném zakladé, protoze maji
téchto 5 spolecnych rysd a prvkd:

1. Hra prostrednictvim roli s priuzkumnou metodou: Ovlddite postavu, kterd zkoumd prostfedi
(postavy / Ukoly).

Priklad prostiedi modulu Casino House
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2. Hlavni ukol: Kazdy modul ma Ustredni tkol, ktery je na zacatku hry vysvétlen postavou ,vratného” nebo
,recepcniho”. Jedna se o tyto ukoly:

e Creativity House —feSeni kratké hadanky, které vyZaduji kreativni mysleni.

e Casino House — hraci vydélavaji penize sazenim a investovanim. Hraci mohou vsadit své
penize na odhad ocekdvané volby spotfebiteld a mohou investovat své penize do start-
upovych napadu.

e Break-even point House — Hraci provozuji spolecnost a musi se rozhodnout o mzdé /
produkci / cené, aby maximalizovali zisk.

e Start-up pyramid — Hraci musi pfijit s vlastnim start-up napadem a zformulovat ho do
podnikatelského konceptu.

Hlavni ukoly jsou podrobné vysvétleny v posledni kapitole tohoto dokumentu.

Priklad recepcni v modulu Casino House Priklad recepcni v modulu Break-even point
house

Hello-Szabolcs! This ‘is-the Entrepoly-Casinc This game is about reaching a break-even
I'’m_Albert |your .adviser. You will find.me ) p01r.1t in a production company considering
behind the desk<and®you can ask me any time y various parameters (Costs, Sales etc.)

for some advice and hints.
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3. Metodika otazka-odpovéd: Hlavni Ukoly ve hfe jsou formulovény prostiednictvim otdzek a odpovédi,
coz znamena, ze ucitel mlzZe nastavit otdzku a mozné odpovédi se zvyraznénim spravné odpoveédi. Hradi si
vyberou ze seznamu odpovédi a na zakladé svych rozhodnuti obdrZi zpétnou vazbu.

is your. OPTION..1 answer to your
1S your OPTION 2 answer to your
is your OPTION 3 answer :to your
is your OPTION 4 answer to your

custom question.
custom question.
custom question.
custom question.

e

T T

i ¢

i :mm)
. to buy it 360000 € (depreciation: 24000 € / year)
2. to rent it 35000 € / year

What is your option?
1 buy it

or

2 rent it

4. Moznosti/rekapitulace: Hraci se mohou dostat do volitelné ¢asti hry stisknutim kldvesy ESC nebo
dvojitym klikem, kde mohou sledovat svij stav a stav prostredkd, které shromazdili.

*

* ¥
* *
*
* +*
* 4k

Item
Skill
Equip
Status
Formation
Options
Save

Game End
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5. Zabavné prvky: Kromé hlavniho Ukolu je ve hfe mnoho dal$ich funkci, které maji poskytnout zabavny
prvek nebo v nékterych pfipadech prilezitosti pro dalsi u¢eni. Témito prvky jsou:

o Osobnostibez jakéhokoli spojeni s hlavnim ukolem, se kterymi mohou hraci komunikovat.
Ty sdileji vtipné citaty, nebo rady k hre.
Odkazy na Wikipedii pro dalsi uceni.
Prvky v prostfedi (napf. hraci automat), které poskytuji pfilezitost ziskat penize.

O O

Priklad linku Wikipedie pro dalsi vyuku v modulu  Priklad zdbavnych atributt v modulu Casino
Casino House House.

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

What are you interested about?

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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4 Entrepoly - prehled pro ucitele
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ProC pouzivat ve vyuce gamifikaci?

V soucasné dobé celi ucitelé novym vyzvam a musi resit ddleZité otdzky spojené s pfizplsobenim procesu
uceni podle potreb, preferenci a pozadavkd studentll. Ucitelé musi pouZivat rlzné vyucovaci metody a
pristupy, které studentim umoznuji byt aktivnimi Gcastniky se silnou motivaci a zapojenim do vlastniho
uceni. Jednim z moznych FfeSeni je odménit Usili a dosazené vysledky hodnocenim, coz vede ke zvysené
motivaci k Ucasti i aktivité. Toto rozhodnutfi je zaloZeno na pouZiti hernich prvk( v procesu uceni. Gamifikace
se obecné nepouziva pouze ve vzdélavani. V soucasné dobé vsak roste vyznam gamifikace ve vzdélavani,
konkrétnéji ve stfedoskolském, vysokoskolském a podnikatelském.

Vytvorili jsme sadu nastrojd, ktera ucitelim pomaha vyuzivat seridézni hry a techniky gamifikace pro
vzdélavaci ucely k rozvoji podnikatelskych kompetenci. Nase sada ndstrojd obsahuje obecny prehled
literatury o gamifikaci, seridznich hrach a jejich moznych pouzitich pro vzdélavaci ucely. Chcete-li si jej
stdhnout, podivejte se na isgee.cul

ProC se ve vyuce zameérit na podnikatelské kompetence?

Podnikatelska kompetence je jednou z 8 ,klicovych kompetenci” programu celozivotniho uceni EU.
Podnikatelské kompetence jsou vSak Siroce nepochopeny a povazuji se pouze za nezbytné znalosti o
podnikani a zdméry budovani podniku. Zatimco podle EntreComp Framework je podnikatelska kompetence
vnimana vice jako podnikatelské mysleni, které pokryva Sirokou $kalu dovednosti od kreativity pfes vnimani
rizika az po sebeuvédomeéni. Chcete-li ziskat prehled o 15 dovednostech a dil¢ich kompetencich, které Ize
povazovat za prvky podnikatelské kompetence, prostudujte si nize uvedenou tabulku.

1. Tabulka: Prvky podnikatelské kompetence podle ramce EntreComp

KOMPETENCE Vysvétleni / Napovéda
Hledani pfileZitosti PouZit predstavivost a schopnosti k identifikaci pfileZitosti k
vytvafeni hodnoty
Kreativita Rozvijet kreativni a Ucelné napady
Vize Pracovat na své vizi budoucnosti
Ocenovani ndpadl Vyuzit ndpady a pfileZitosti na maximum
Sebevédomi & seberozvoj Vérit v sebe a neustale se rozvijet
Motivace & vytrvalost ZUstat soustiedény a nevzdavat se
Mobilizace zdrojd ShromaZdovat a spravovat potfebné zdroje
Finan¢ni & Ekonomicka gramotnost Vytvaret finanéni a ekonomické know-how
Mobilizace tymu Inspirovat, nadchnout se a ziskat ostatni pro cil
Prevzeti iniciativy Vyuzit prilezitosti
Planovani & Management Prioritizace, organizace a nasledovani
Regeni nejistoty, nejednoznacnosti a | Pfijimat rozhodnuti tykajici se nejistoty, nejednoznacnosti a
rizika rizika
Tymova spoluprace Spojit se, spolupracovat a vytvaret sité
Uceni pomoci zkusenosti Ucit se tim, Ze na ukolech pracujete

Zdroj: https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1317&langld=en
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MUZeme se shodnout na tom, Ze tyto kompetence maji pro budoucnost velky vyznam a mély by byt zaclenény
a implementovany do soucasného (stredoskolského i vysokoskolského) prostredi. Mlzeme vsak také
pripustit, Ze podpora tohoto typu kompetenci neni vzdy snadnym Ukolem. Zejména pokud vezmeme v Uvahu
pouze tradi¢ni vzdélavaci metody. Vétsinu z téchto 15 dovednosti a dil¢ich kompetenci Ize kategorizovat jako
meékké dovednosti, které se tézko uci z knih a prednasek, spiSe je Ize ziskat praxi a tréninkem.

Na zdkladé zaméreni projektu ISGEE muZe byt gamifikace zdkladnim resenim pro podporu téchto
podnikatelskych kompetenci. Nasim cilem bylo proto vytvofit hru Entrepoly jako ndstroj pro podporu

podnikatelskych kompetenci.

Kdo by si mel vyzkouset hru Entrepoly?
Ucitelé vsech obort.

o Entrepoly je vénovdna podpofe podnikatelskych dovednosti — to nejsou pouze
obchodni, finan¢ni nebo ekonomické dovednosti.

o Kreativita, vnimani rizika a tvorba napadl jsou klicovymi dovednostmi dneska bez
ohledu na to, z jakého oboru pfichazite.

Ucitelé, ktefi hledaji inovativni zplsoby pro podporu jejich vyuky.

o Hra Entrepoly nemd nahradit tradi¢ni vzdélani. Spise ma slouzit k podpofe vyuky
zabavnym zpUsobem.

Proc ne pfimo studenti?

o Mame v umyslu oslovit studenty prostfednictvim ucitell, protoZe ti mohou plinit roli
instruktorl a hodnotiteld poskytujici vhodny kontext pro implementaci hry
Entrepoly.

Jak |ze vyuzit Entrepoly ve vyuce?

Entrepoly je komplexni hra postavena na myslence, zZe ucitelé se lisi a jsou motivovani pouzivat hru
béhem své vyuky pouze tehdy, pokud ji mohou prizplsobit a implementovat podle svych cill a
zajmu. Je dulezité si uvédomit, Ze Entrepoly Ize pouZzit v rdznych studijnich oborech s mnoha cili. My
jsme shromazdili ty nejoblibenéjsi.

*

. B

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




ENTREPOLY PRUVODCE I S (D E E

KREATIVITA

CREATIVITY INDIVIDUALNI RESENI KREATIVNIHO PROBLEMU o
y

RESENT TAJENKY

> . . p ) h
? HOUSE UKoL ZABAVNA HODINA (PROLOMEN( LEDU) MOTIVACERVYTRVALOST
=2
: UCENT O SPOTREBITELSKEM ROZHODNUTI VNIMANTRIZ KA
= CASING HOUSE  [OMIBUALN v pELANT sUMY PENEZ VNIMANI RIZIKA THMOVA SPOLUPRICE
T NEBO TYMOVA . . MOBILIZACE TYMU
o PRUZKUM A KOMBINACE INFORMACI p
< SEBEVEDOMI
W
= - ; : TVORBA NAPADU&OCENENS AT DE( S ,
PRUIT $ JAKYMKOLIV NAPADEM HLEDANI PRILEZITOSTI
ENTREPRENEURSHIP |\ DIVIDUALNT KONCEPTUALIZACE OCENOVAN( NAPADD
& PYRAMID NEBO TYMOVA o7 5 vLASTNIM BUSINESS VYUKA START-UPOVYCH NAPADU PL;PT;E;“;T\ET.‘F”;JJ pﬁT‘IgrYwENT
. . P ANOVANI& MANAGEM
= NAPADEM ZAKLADY PODNIKANI VANIEMARAGEN
-
@0 UCENI POMOCI ZKUSENOSTI
= BREAK-EVEN  |NDIVIDUALNI  MAXIMALITZACE ZISKU& ZAKLADY FINANC] MOBILIZACE ZDROJU
= OKOL NALEZEN] BODU 2VRATU OBCHODN( KALKULACE ETICKE MYSLENI
g POINT HOUSE ' - e MANAZERSKE ROZHODOVANT FINANCENI&EKONOMICKA
= -

Jak se lze pripojit?

- Mdzete se pfipojit snadno bez jakychkoli byrokratickych ukold, sta¢i vyplnit formular na
adrese isgee.eu
- Po pfipojeni se dostanete na ucitelskou platformu, kde mizete
o vytvaret “scénare” vsech 4 modull
o modifikovat nékteré prvky, dialogy, otazky v modulech
o snadno pridavat studenty k vasi hre (scénari).

Pokud jste prvni z Vasi instituce, miGZzeme vam udélit prava ,,Administrator instituce”.

o Stémito pravy mlzZete pridavat ucitele z Vasi instituce.
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5 Entrepoly - Platforma ucitele
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GAMIFYING ENTREPRENEURSHIP EDUCATION

Login

Email
Password

Remember me Forgot your password?
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ISIOEE

ENTREPOLY PRUVODCE

ProtoZe hlavni cilovou skupinou Entrepoly jsou pedagogové (ucitelé, lektofi), mizZzeme

povazovat ,Platformu ucitele” za stfedobod celé hry. Hra Entrepoly je mezi vzdélavacimi hrami

jedinecna tim, ze pro ucitele je k dispozici také ,,zazemi”, kde mohou snadno

e kombinovat dostupné hry (moduly) a konstruovat vlastni scénare

e modifikovat ¢ast obsahu (dialogy) v modulech

e prifazovat studenty

k jejim scénarim

e s/edovat Cinnosti studentd

... délat to, co nejjednodussi bez konkrétnich podrobnych znalosti IT!

Platforma ucitele (nazyvana jako “dashboard”) je takzvané zazemi hry Entrepoly, kde si mUze ucitel

hru upravit. Za zminku stoji také to, Ze ne vSechny prvky lze prizpUsobit, protoze zakladni pilife

modull jsou stanoveny.

MODUL

ZAKLADNI CIL (NELZE MENIT)

PRVKY NA MODIFIKACI

Creativity House

Malé hadanky, které lze vyresit
pomoci nekonvencéniho mysleni

Hadanka v jedné mistnosti (Otazka
+ odpovéd)

Casino House

Sazeni penéz na ocekdvané

chovani spotfebitell.

Sazkové pfilezitosti v jednotlivych
mistnostech (Otazka + odpovéd)

Investi¢ni pfilezitosti v jednotlivych
mistnostech (Ndpad + Investi¢ni
multiplikator)

Start-up House

Napad vytvofeni start-upu a

ovéreni

/ména PDF,
popisu Ulohy

které je soucasti

Break-even point House

Nastaveni cen/mezd/vyroby pro
danou spolecnost

Spravné sazby cena/mzda/vyroba.

Muzete ziskat pristup k “Platformé ucitele” na tomto linku: dashboard.isgee.eu

Abyste ziskali pfistup k této platformé, musite byt registrovdni. Prosim prectéte si ¢ast “Jak se Ize

pfipojit” v prfedchozi kapitole!
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ENTREPOLY PRUVODCE

Jak si vytvorit svou vlastni prizplsobenou hru v 8 krocich?

IS[IEE

V nasledujicich 8 krocich vas provedeme procesem, jak si mUzete vytvorit sviij viastni scenar hry a

priradit k nému studenty a sledovat jejich aktivitu. (Pozndmka: Jako pfiklad jsme pouzili Casino

House, ale pro vSechny moduly Ize pouzit stejnou metodiku.)

Krok 1 : Mzete si vybrat ze 4 dostupnych moduld a pridat studentim kratky popis.

ISUEE

Dashboard Houses

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

L
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ENTREPOLY PRUVODCE I S @ E E

Krok 2: Otazky v modulu si mlzZete prizplsobit. MlZete smazat vychozi (integrované) otazky a

muZete pridat vlastni otazky s moznymi odpovédmi.

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!

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

Krok 3: MUZete zapsat Vase studenty.

Enroll a new student

Student Information First name Last name

Enroll a new student

Institution

Email address

Enroll this student
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ENTREPOLY PRUVODCE I S (D E E

Krok 4: MUZete pfiradit studenty k Vasim scénarim.

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

Krok 5: Student obdrzi email s touto pozvankou.

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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ENTREPOLY PRUVODCE

ISIOEE

Krok 6: Studenti se pfihlasi pomoci loginu k jejich uc¢tdm a mohou zahdjit hru.

I S : EE Dashboard

Hello, Student!

Created by:
TEST_SCEnariO 4 houses

SCENARIO HOUSES

Entrepoly Casino House Room 1

Break Even Point Hou!

[> Play

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

Default Creativity House

D> Play P> Play

Hello, Student

Default Entrepreneurship Pyramid House

D> Play

Krok 7: Studenti zahdji hru s mofifikovanymi otazkami/odpovédmi.

Here_is. your: OPTION_1 answer to your custom question.
Here"is your OPTION 2 answer to your custom question.

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

. Here you can<type in your custom question.

If| the student choose this OPTION 2, she receives this
feedback, EG. "Yes, Correct you have earned gold"
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ENTREPOLY PRUVODCE (D

Krok 8: MUZete sledovat aktivity student(.

Viewing scenario: TEST_Scenario
Scenario Houses
Default Creativity House Created on 2020-10-15 07:57:57
@ — v Default house 8 >
Entrepoly Casino House Room 1 Created on 2021-05-05 15:30:21
B8 4 >
Entrepoly Casino House Room 2 Created on 2021-05-05 15:30:21
B8 4 >
Break Even Point House Created on 2020-08-28 07:15:13
v Default house @ >
Default Entrepreneurship Pyramid House Created on 2020-10-15 08:24:08
v Default house EI >
Assigned students
NAME INSTITUTION STATUS , RESULTS SUMMARY / GRADE
(9‘ TEST STUDENT usz 1/ & houses completed 51 gold, View activity log Remove
t.com
Entrepoly Casino House Creativity House Entrepreneurship Pyramid House Break Even Point House
Slgold  *** not completed yet not completed yet not completed yet
House 1: Start Game
House 1: Talk with Dan '
Logs House 1: Talk with Dan
House 1: Game Over
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Zajimate se o Entrepoly?

Pokud si chcete vyzkousSet jakoukoliv Ulohu hry Entrepoly, nebo mate v
umyslu si Ulohu pfizplGsobit vlastnim potfebdm, nevahejte navstivit
webovou stranku:

Webova stranka projektu ISGEE: https://isgee.eu
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