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PROJEKTKURZBESCHREIBUNG

GENIE ist ein innovatives Projekt, das Schulungen und Instrumente entwickelt, um
Intrapreneurship in Kleinst-, Klein- und Mittelunternehmen (KKMU) zu férdern.
Intrapreneurship steht an der Schnittstelle von Unternehmertum, offener Innovation und
zukunftsorientierten Managementmodellen. Es hat das Potenzial, Mitarbeiter*innen und
Management in KKMU einzubeziehen und zu verpflichten, neue Ideen, Geschafts- und
Managementprozesse, Produkte und Dienstleistungen zu entwickeln, um die Innovation, die
Wettbewerbsfahigkeit und das Wachstum von KKMU zu unterstiitzen.

Daher hat GENIE das Ziel, KKMU dabei zu helfen, Intrapreneurship in ihr tagliches
Arbeitsumfeld zu integrieren und einzusetzen, indem die folgenden Projektergebnisse
realisiert werden:

1. Einrichtung der OER-Plattform des GENIE-Projekts, die alle Schulungsinhalte,
operativen Tools und das interaktive Brettspiel enthélt, das entwickelt wurde, um das
Wachstum und den Erfolg von KKMU durch die Einfihrung von Intrapreneurship zu
unterstitzen.

Zur besseren Orientierung Uber die OER-Plattform sehen Sie sich bitte unseren GENIE
OER-Plattform Video Guide an: https://www.youtube.com/watch?v=hVOE1FWUsKU

2. Entwicklung des innovativen GENIE-Modells fiir Intrapreneurship in Kleinst-, Klein-
und Mittelunternehmen. Dieses Ergebnis skizziert Mechanismen fir KKMU zur
Umsetzung von Intrapreneurship, die Mitarbeiter*innen und Management
einbeziehen und engagieren, um neue ldeen, Geschafts- und Managementprozesse,
Produkte und Dienstleistungen zu entwickeln - alles, um Innovation,
Wettbewerbsfahigkeit und Wachstum von KKMU zu unterstiitzen.

3. Die innovative GENIE-Schulung und das GENIE-Spiel sind die wichtigsten
Projektergebnisse. Die Partner*innen entwickelten eine Reihe von innovativen
Schulungen zum Thema Intrapreneurship. Teil der Schulung ist auch das GENIE-Spiel,
mit dem Sie Ihr Wissen Uber Intrapreneurship testen und verbessern kénnen. Die
Schulung umfasst viele Fallstudien, Beispiele und Erfahrungen, um die Schulung so
konkret und direkt wie moglich zu gestalten.

Ein sehr wichtiger Teil dieses Projektergebnisses ist die Test- und Validierungsphase,
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die fiir die Fertigstellung des Trainings und des Brettspiels unerlasslich ist. Wahrend
dieser Tests in der realen Umgebung sammelte die GENIE-Partnerschaft Feedback von
den Nutzer*innen zum Inhalt, zur Art der Vermittlung, zur Tiefe und Relevanz der
Module, zur Benutzerfreundlichkeit des Brettspiels, zu den Funktionen der OER-
Plattform usw.

4. Die GENIE Adoptionssuite und der GENIE Dekalog sind das letzte Teil des GENIE
Puzzles, das das Bild fiir die vollstindige Ubernahme und Einbeziehung des Projekts in
die Systeme der Berufsbildung und der KKMU in ganz Europa sowie die vollstandige
Einflhrung des Trainings und des Brettspiels vervollstandigt.

Alle  Projektergebnisse  sind online auf unserer OER-Plattform verfligbar:
www.genieproject.eu
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EINFUHRUNG ADOPTIONSSUITE

Die GENIE Adoption Suite beinhaltet eine Summe operativer Leitlinien flr Akteur*innen des
Systems von KKMU und der Berufsbildung in ganz Europa, die an der Entwicklung und
Forderung von Intrapreneurship in KKMU interessiert sind, um zu deren
Wettbewerbsfahigkeit, Wachstum und Innovation beizutragen.

Dieses Dokument ist ein "Into action"-Papier und soll dem/der Leser*in helfen, die GENIE-
Schulung und das Brettspiel zu (ibernehmen, anzupassen und anzuwenden.

Es wird die operativen Lehren aus der Sicht der Partner*innen und die extrapolierten
Erfahrungen dariiber, was funktioniert hat und was auf der Grundlage der Implementierungs-
und Einfllhrungs-/Test- und Validierungsphase der innovativen GENIE-Schulung und -
Gamifizierung verbessert wurde, darlegen.

UBERSICHT SCHULUNGSPROGRAMM

Das GENIE-Projekt bietet elf detaillierte Schulungskurse an. Alle Lehrgange werden von einer
thematischen Fallstudie begleitet.

Auf der OER-Plattform, auf der alle Kurse kostenlos verfiigbar sind, kdnnen Sie die Schulung
auf verschiedene Weise durchfiihren: Der Lernende kann sie direkt auf der OER-Plattform
durchfihren, er kann das Schulungsmodul als PowerPoint-Prasentation herunterladen oder
sich den Inhalt als Audio vorlesen lassen.

Zu jedem Ausbildungsmodul findet der/die Leser*in auch ein spezifisches Ausbildungsblatt,
das z. B. Schllsselworter, die erwarteten Lernergebnisse, eine Gliederung und Beschreibung
des Moduls, einen Verweis auf das EQR-Niveau und ein Glossar enthalt.

Am Ende jedes Moduls kann der Lernende einen Selbsteinschatzungstest absolvieren. Wenn
Sie alle Antworten richtig haben, kénnen Sie sich ein Zertifikat Gber den erfolgreichen
Abschluss des jeweiligen GENIE-Schulungsmoduls ausstellen lassen.

Im Folgenden erhalten Sie einen Uberblick (ber die Ausbildungskurse und
Ausbildungseinheiten, mit Verkniipfungen zu den Lernergebnissen:
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Modul 1
Hoffnung, Hype und Realitat: Erkennen von Intrapreneur*innen in
Unternehmen
Units

1. Erkennen von Intrapreneur*innen innerhalb der Organisation
1.1. Wie kann Intrapreneurship gefordert werden?

2. Intrapreneurship-Eigenschaften
2.1. Teil 1: Innovation + flexibel
2.2. Teil 2: Intellektuell neugierig + beharrlich

3. Merkmale von Intrapreneur*innen
3.1. Dynamisch
3.2. Entwickler von Ideen
3.3. Triebkrafte des Wandels
3.4. Bestimmt
3.5. Engagiert
3.6. FleiRig

4. Identifizierung von Intrapreneur*innen

5. Vorteile des Intrapreneurship

Lernergebnisse
Dieses Modul bereitet Sie darauf vor, mehr Giber unternehmerische Fahigkeiten zu erfahren
und herauszufinden, wie Sie Mitarbeitenden mit unternehmerischer Denkweise erkennen
konnen.

Am Ende dieses Moduls werden Sie in der Lage sein:
e Mitarbeiter*innen zum Thema Intrapreneurship zu ermutigen
e Mehr lber die Eigenschaften und Vorteile des Unternehmertums zu wissen
e Mogliche Intrapreneur*innen innerhalb der Organisation zu erkennen
Fallstudie
Das Intrapreneurship-Programm — Entfaltung neuer Talente beim TEB
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Modul 2
Das Gleichgewicht finden: Ressourcen- und Zeitmanagement in
intrapreneurship gepragten KKMU
Units

1. Organisatorische Bedingungen, die Intrapreneurship beeinflussen

1.1. Unterstltzung durch das Management

1.2. Offene Kommunikationskanale

1.3. Ermessensspielraum und Autonomie bei der Arbeit

1.4. Belohnungen und Verstarkung

1.5. Angemessene Bereitstellung von Zeit und Ressourcen

2. Management von Intrapreneur*innen
2.1. Fihrung innovative Mitarbeiter*innen
2.2. Intrapreneurship als eigenstandiges System
2.3. Ubergang zum Intrapreneurship-System
2.4. Der/die Mentor*in
2.5. Herausforderungen
2.6. AbhilfemalRnahmen

3. Strategien fiir das Intrapreneurial Management
3.1. Verhalten Sie sich wie ein*e Mentor*in, nicht wie ein*e Manager*in
3.2. Schenken Sie dem Team |hr Vertrauen, aber vereinbaren Sie klare Ziele
3.3. Vereinbaren Sie klare Ziele, schenken Sie dem Team |hr Vertrauen
3.4. Lassen Sie sie ihre eigenen Fehler machen
3.5. Intrapreneur*innen zur Verantwortung ziehen
Lernergebnisse
Dieses Modul wird Sie darauf vorbereiten, mehr (iber die organisatorischen Bedingungen
zu erfahren, die Intrapreneur*innen beeinflussen, wie man mit Intrapreneur-Fahigkeiten
verwaltet und strategische Tipps flir das Zeit- und Ressourcenmanagement gibt.
Am Ende dieses Moduls werden Sie in der Lage sein:
e Intrapreneur*innen richtig zu managen
e Mehr Uber die organisatorischen Bedingungen, die Intrapreneur*innen beeinflussen, zu
wissen
e Herausforderungen bei der Forderung von Intrapreneurship zu erkennen
Fallstudie
Gmail: Von einem Funken, der zu einem Milliarden-Dollar-Produkt fiihrte
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Modul 3
Dinge ermoglichen 1: Ein Benutzerhandbuch zur Férderung, Bewertung und
Belohnung von unternehmerischem Denken und Initiativgeist
Units

1. DOs und DON'Ts

1.1. Lektion aus der Geschichte — Animal Spirits

1.2. Eine Kritik - Fordern Animal Spirits wirklich den Unternehmergeist und die
unternehmerische Einstellung?

1.3. Inspirieren und motivieren!... oder vielleicht doch nicht? - Intrapreneurship
funktioniert nicht fir alle...

1.4. Vorsicht vor Fallen - Slalomfahrt durch hdufige Hemmnisse und Barrieren fiir
Intrapreneurship

1.5. Keine kurzfristige Vision erlaubt - Warten auf die Bliite der Pflanze...

1.6. Ein System aufbauen, das Bestand hat - Ausdauer und Widerstandsfahigkeit
trainieren

1.7. Die Zauberformel ist die Nicht-Zauberformel - Akzeptieren Sie die Ungewissheit...
bis zu einem gewissen Grad

2. Ein neuer Ansatz fiir das Management
2.1. Unterstitzung und Sponsoring - Eine offene und flieBende Kultur zur Férderung
von Intrapreneurship
2.2. Selbsterkenntnis und Selbstwirksamkeit - Wege in die Zukunft erkunden
2.3. Anreize... nicht finanzieller Natur
2.4. Belohnungen... finanzieller Art
2.5. Ressourcen - Wissenskapital, Zeit und Spielraum fiir Fehler
2.6. Kommunikation... flr Qualitatssicherung und strategische Planung
2.7. Prozesse - Dezentralisierung und Delegation
Lernergebnisse
Am Ende dieses Moduls werden Sie in der Lage sein:
e Verstehen der Grundlagen des Intrapreneurship
e Umsetzung der Do‘s und DON'Ts zur Férderung einer Kultur des
Unternehmertums
e Feinabstimmung eines neuen Managementansatzes
e Gute und weniger gute Praktiken zur Férderung des Unternehmergeistes
e Ausloser und Hemmnisse fiir die Eigeninitiative Ihrer Mitarbeitenden
e Hebel fiir einen intrapreneurship-freundlichen Managementansatz
Fallstudie
Das Happy Meal von McDonald's: Vom einfachen Gimmick zur Ikone
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Modul 4
Dinge ermoglichen 2: Intrapreneurship, Konflikt- und
Verdanderungsmanagement in KKMU
Units

1. Intrapreneuriale Einstellung
1.1. Definition
1.2. Die 4 Grundsatze der unternehmerischen Einstellung: Beziehung zur Organisation,
Zufriedenheit, Motivation und Absicht

2. Veranderungsmanagement
2.1. Definition
2.2. Veranderungsmanagement-Modelle
2.3. Umsetzung von Veranderungsprozesse in lhrem Unternehmen

3. Konfliktmanagement
3.1. Definition
3.2. Das Harvard-Modell
3.3. Ubung

Lernergebnisse
Am Ende des Moduls werden Sie in der Lage sein:
e Zu wissen, was unter einer unternehmerischen Einstellung und ihren 4 Grundsatzen zu
verstehen ist.
e Zuerkennen, wie wichtig Veranderungsmanagement ist und wie Sie es in [hrem
Unternehmen umsetzen konnen.
e Zu wissen, was Konfliktmanagement ist und was Sie tun kénnen, wenn in |hrem
Unternehmen ein Konflikt auftritt.
Fallstudie

Veranderungsmanagement-Prozesse in KMU - Erfolgreiche Organisationsentwicklung am
Beispiel der Josef Mack GmbH & Co. KG
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Modul 5

Informationen

Prasentation von Ideen und Unterstiitzung beim Sammeln von

Units

1. Ideen Pitch und seine Struktur
1.1. Was ist ein Ideen-Pitch?
1.2. Vorteile des Pitching einer Idee
1.3. Arten von Pitches

2. Entwicklung eines Ideen-Pitches
2.1. Vorbereitung |hres Pitches
2.2. Uben Sie lhren Pitch
2.3. Strategien fir einen erfolgreichen Pitch

3. Eine Idee vorschlagen
3.1. Prasentieren Sie |hr Angebot
3.2. Korpersprache und Stimme in lhrem Pitch
3.3. Umgang mit Versagen beim Pitchen

Lernergebnisse

Am Ende dieses Moduls werden Sie in der Lage sein:

e Definieren Sie den Begriff "Ideen-Pitch" und erlautern Sie die Vorteile des Ideen-Den Begriff
"Ideen-Pitch" zu definieren und die Vorteile des Ideen-Pitching zu erldutern

e Die verschiedenen Arten von Pitches zu kennen
e Einen guten Pitch zu entwickeln
e Eine Geschaftsidee wirkungsvoll zu prasentieren
e Die ldee vor Ihrem/ihrer Chef*in vorzustellen
e Mit dem Versagen beim Pitchen umzugehen

Fallstudie

Das Ein-Satz-Pitch-Format des Founder Institute
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Modul 6
Personlichkeitsentwicklung und Intrapreneurship: Starkung des

Selbstbewusstseins und der Achtsamkeit
Units
1. Eigenschaften von Intrapreneur*innen und Vorteile unternehmerischen Verhaltens
1.1. Individuelle Eigenschaften von Intrapreneur*innen
1.2. Personlichkeitsentwicklung als Voraussetzung
1.3. Vorteile unternehmerischen Verhalten flr Mitarbeitenden

2. Starkung der Achtsamkeit fiir die Entwicklung von Intrapreneur*innen
2.1. Definition
2.2. Effekte
2.3. Entwicklung und Anwendung
2.4. Integration in das tagliche Leben und die Arbeit

3. Stdrkung des Selbstbewusstseins fiir die Entwicklung von unternehmerischem
Verhalten
3.1. Definitionen und Merkmale
3.2. Entwicklungsphasen
3.3. Integration in das tagliche Leben und die Arbeit
Lernergebnisse
Am Ende des Moduls werden Sie in der Lage sein:
e wissen, welche Charaktereigenschaften ein/e Intrapreneur*in hat
e den Mehrwert des Denkens und Handelns als Intrapreneur*in erkennen
e die Bedeutung und die wichtigsten Dimensionen von Achtsamkeit und Selbstbewusstsein
im Kontext von unternehmerischem Handeln kennen
e Selbstbewusstsein und Achtsamkeit auf der Grundlage der Erkenntnisse des Moduls im
Alltag und bei der Arbeit erfolgreich praktizieren und nutzen kénnen
Fallstudie
Vimeo: Ein Intrapreneurship-Beispiel fur ein innovatives Geschaftsmodell
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Modul 7

Innovationsmanagement in Unternehmen, die unternehmerisches
Verhalten fordern

Units

1. Das Konzept und die Merkmale von Innovationsmanagements
1.1. Das Innovationskonzept
1.2. Wie entstehen Innovationen?
1.3. Was ist Innovationsmanagement?

2. Faktoren, die beim Innovationsmanagement zu berilicksichtigen sind
2.1. Kreativitat vs. Stabilitat
2.2. Unsicherheit und Suche nach Wissen
2.3. Interne Prozesse

3. Schlisselpersonen, Instrumente und Methoden des Innovationsmanagements
3.1. Schlisselpersonen im Innovationsmanagement einer Organisation
3.2. Schlissel-Instrumente und -Methoden des Innovationsmanagements in
Unternehmen

Lernergebnisse

Am Ende dieses Moduls werden Sie in der Lage sein:
e Die Bedeutung und den komplexen Charakter des Innovationsmanagements in
Organisationen erklaren kénnen.
e Die Faktoren, die Unternehmen bewaltigen miissen, um bei der Innovation erfolgreich zu
sein, identifizieren konnen.
e Die Tatigkeiten, die von Schllsselpersonen im Innovationsmanagement innerhalb von
Organisationen ausgefiihrt werden, identifizieren kénnen.

Fallstudie

Gore-Tex®: Innovative Organisation und zeitgemaRe Kultur
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Modul 8
Unternehmensinterne Kommunikation und Teammanagement
Units

1. Verbesserung der unternehmensinternen Kommunikation, um die Kultur des
Unternehmertums zu starken
1.1. Definition & Methoden
1.2. Regelmassiger Austausch
1.3. Feedbackkultur
1.4. Transparenz von Visionen, Zielen und Anforderungen
1.5. Vorteile der Forderung von Intrapreneurship fiir deinem Unternehmen

2. Verbesserung des Teammanagements als Voraussetzung fiir die Kultur des
Unternehmertums
2.1. Fihrungsstil
2.2. Organisatorische Entwicklung
2.3. Anreize
2.4. Verschiedene Generationen

3. Der PDCA-Zyklus als Tool zur Umsetzung einer guten Kommunikation und eines
guten Teammanagement
3.1. PDCA-Zyklus und seine Phasen
3.2. Anwendungsbeispiele

Lernergebnisse

Am Ende des Moduls werden Sie in der Lage sein:

e wie und warum die Verbesserung der unternehmensinternen Kommunikation sowie des
Teammanagement wichtig ist

e die Rolle und Bedeutung einer positiven Feedback-Kultur und die Vorteile der Starkung
des Intrapreneurships kennen

e wie wichtig eine gemeinsame Vision, Ziele und Anforderungen sind und wie diese
umzusetzen sind

e und erkennen, wie wichtig es ist alle Mitarbeitenden in den organisatorischen
Entwicklungsprozess einzubeziehen

e wie du die Strategien fir die Verbesserung der Kommunikation und des
Teammanagements sowie die Férderung von Intrapreneurship in deiner taglichen Arbeit
nutzen, erfolgreich umsetzen und anwenden kannst — basierend auf den Erkenntnissen
aus dem Modul

Fallstudie
Drei chronologische Schritte zur Forderung des Intrapreneurship: Lehren aus der
Wehkamp-Fallstudie
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Modul 9
Ein Benutzerhandbuch zur Einfiihrung fiir das AARRR! Modell
Units

1. Kurze Einfiihrung in das AARRR! Modell
1.1. Worum geht es beim AARRR! Modell? Eine kurze Einfiihrung in den Filter
1.2. Das AARRR! fiir Intrapreneur*innen- Warum sich die Miihe machen...
1.3. Das AARRR! Modell in seinen Grundziigen - Flinf Schritte zur Messung von
Kennzahlen
1.4. Geringfligige anders, weitgehend in der Praxis anwendbar & validiert - Das
AAARRR! Modell

2. Schliissel Phasen des AARRR! Modell
2.1. Acquisition (Akquisition) — Die erste Etappe
2.2. Activation (Aktivierung) — Weitere Stimulierung der Lead-Kontakte
2.3. Retention (Loyalitat) — Pflege der Kundenloyalitat
2.4. Revenue (Umsatz) — Zeit zur Gewinnerzielung
2.5. Referral (Empfehlung) — Aktivierung der Mundpropaganda und positiver externer Effekte
Lernergebnisse
Am Ende dieses Moduls werden Sie in der Lage sein:
e mit den Grundlagen des Growth Hackings vertraut sein
e mit den flnf Schlissel Phasen des Filters experimentieren kdnnen
e die Analyse von Metriken zur Kundenbindung in der Praxis validieren konnen
Fallstudie
Das AARRR-Modell in Aktion. Das Grammarly Beispiel
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Modul 10
Digitales Intrapreneurship: Perspektiven und Herausforderungen
Units

1. Einfuhrung. Was ist digitales Intrapreneurship?
1.1. Digitale Transformation
1.2. Definition von Intrapreneurship
1.3. Der/die Intrapreneur*in
1.4. Intrapreneurship-Modelle

2. Wie kann man digitales Intrapreneurship fordern?
2.1. Wie man Intrapreneur*innen findet
2.2. Kultur des Intrapreneurships
2.3. Praktische Mallnahmen
2.4. Sponsoren

3. Empfehlungen und Tipps fiir Intrapreneur®*innen. Do's und Don'ts
3.1. Allgemeine Tipps
3.2. Do's und Don'ts

Lernergebnisse

Am Ende dieses Moduls werden Sie in der Lage sein:
e was digitales Intrapreneurship ist und wie es funktioniert
e wie man Intrapreneurship in deinem Unternehmen fordern kann
e wie man ein*e erfolgreiche*r Intrapreneur*in wird

Fallstudie

Wenn das Unternehmen “trust-u”
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IKT-Instrumente fiir Intrapreneurship

1. IKT-Tools fiir das Zeitmanagement
1.1. Vorteile und Defizite
1.2. Zeitmanagement-Tools

2. Aufgabenmanagement in der Teamarbeit
2.1. Entwurf einer eigenen Teamstrategie
2.2. Umsetzung der eigenen Teamstrategie

Am Ende dieses Moduls werden Sie in der Lage sein:
e deine Zeit effizienter zu nutzen
e Teamarbeit und Aufgabenzuweisung besser verwalten zu konnen
e Werkzeuge zu kennen und zu nutzen, die dich bei der Aufgabenverwaltung unterstiitzen

Virgin Atlantic - Milliardenschweres Fischgratenmuster
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ORGANISATION DER QUALIFIZIERUNG

Um den Kursleiter*innen die Arbeit zu erleichtern, wurden die GENIE-Kurse so entwickelt,
dass sie sowohl im traditionellen Klassenzimmer/von Angesicht zu Angesicht, online als auch
im Blended-Learning-Format eingesetzt werden kdnnen.

Wahrend der gesamten Test- und Validierungsphase wurde die Schulung in beiden Formaten
durchgefiihrt, sodass sowohl Selbstlernaktivititen (OER-Plattform) als auch von
Ausbilder*innen geleitete personliche oder virtuelle Workshops stattfanden. Die
gesammelten Erfahrungen zeigen, dass das Online-Selbststudium im eigenen Tempo
stattfinden konnte und daher fir KKMU besonders glinstig ist, da sie die Lerninhalte flexibel
abrufen konnten. Weitere Vorteile des Online-Lernens sind u.a. die Ortsunabhangigkeit, der
Wegfall von Reisezeiten oder die bessere Eignung fiir z.B. kleinere Abendveranstaltungen.
Die Workshops hingegen sind besonders nitzlich, um das persénlich oder online erworbene
Wissen zu erganzen, so dass der Schwerpunkt auf direkter Interaktion, praktischer
Anwendung und offenen Diskussionsrunden liegt, um Fragen, Uberlegungen und Bedenken
anzusprechen und wertvolle Einsichten oder personliche Erfahrungen lber Intrapreneurship
auszutauschen. Weitere Vorteile des Prasenzunterrichts sind, dass eine individuellere
Betreuung moglich ist, der/die Lehrer*in schnell erkennt, wo eine intensivere Betreuung
erforderlich ist oder der Inhalt besser an die Interessen der Gruppe angepasst werden kann.

AbschlieBend lasst sich sagen, dass das Format fiir die Durchfiihrung der Kurse stark von der
jeweiligen Zielgruppe, ihren individuellen Bediirfnissen und dem Umfang der Schulung
abhangt. Aus diesem Grund ist es empfehlenswert, eine Vorabbewertung durchzufiihren, um
Einblicke in die Profile und Praferenzen der Teilnehmer*innen zu erhalten. Diese wertvollen
Informationen ermoglichen es, das Training auf die spezifischen Bedlirfnisse und Erwartungen
abzustimmen und eine individuellere und effektivere Lernerfahrung zu gewahrleisten.

Unabhangig von der Vermittlungsmethode sollten die Workshop-Sitzungen mit einer kurzen
Einfiihrung zu GENIE und zur Motivation, warum GENIE entwickelt wurde, relevanten
Informationen und einem Uberblick iiber alle Module und Lernergebnisse beginnen, um den
Teilnehmer*innen zu ermdglichen, Lernprioritaten zu setzen. Wir empfehlen, hierfiir die OER-
Plattform zu nutzen, die den Lernenden als zentraler Punkt flir den Zugang zu relevanten
Projektmaterialien dient.

Auch in Bezug auf die Vermittlungsmechanismen und -instrumente sollte die OER-Plattform
als Basis fiir die untersuchten und diskutierten Themen genutzt werden. Die Nutzer*innen

*
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konnen sich auf die Plattform und die Inhalte verlassen, um die richtigen Themen als
Einflihrung in die geplante Qualifizierung zu bestimmen, aber auch, um wichtige Aspekte aus
den Schulungen hervorzuheben.

Flr die Durchfihrung der Schulung kénnen sich die angehenden Moderator*innen fiir einen
sehr agilen, freundlichen und transparenten Ansatz entscheiden, der dennoch hoch
professionell und zuverlassig ist. Ziel ist es, ein Klima zu schaffen, das den Austausch von
Erfahrungen unter den Teilnehmer*innen beglinstigt, umso die eigenen Erfahrungen mit dem
Thema zu diskutieren und zu intensivieren.

Die Moderator*innen werden ermutigt, Eisbrecher, PPT-Materialien, Schulungsbégen,
Fallstudien, Selbsteinschatzungstests, Mentimeter, Jamboard, Google Forms und
Fokusgruppen zu verwenden - die letzten vier sind sehr effizient, um Feedback und Fragen zu
sammeln, falls die Teilnehmer*innen eher schiichtern sind und sie im Schulungsraum nicht
gerne Feedback geben.

Tipp I: Um den Reiseaufwand fiir die Teilnehmer*innen zu verringern, kdnnen Sie sich fiir ein
gemischtes Format entscheiden (zwei personliche Sitzungen: die erste, damit sich die
Teilnehmer*innen kennen lernen kdnnen, und die letzte fiir die Nachbesprechung; die
Ubrigen Workshops konnen online abgehalten werden).

Tipp Il: Wir empfehlen, alle PowerPoint-Prdasentationen, Fallstudien und Schulungsunterlagen
vor dem Prasenzseminar herunterzuladen, damit Sie die Schulung auch bei schlechter
Internetverbindung fortsetzen kdnnen.

ANWENDUNG DES BRETTSPIELS

Ein sehr wichtiges Instrument, um die Zielgruppen mit Intrapreneurship vertraut zu machen
und eine Briicke zu den jeweiligen Schulungsinhalten herzustellen, ist das entwickelte GENIE-
Brettspiel.

Das Brettspiel ist als Online-Spiel Uber die OER-Plattform und als analoges Brettspiel
verfligbar. Dies ermdoglicht es Trainer*innen und Teilnehmer*innen, das Spiel flexibel vor,
wahrend/parallel zur Durchfiihrung der Trainingsmodule und danach zu nutzen. Daher gibt
es auch verschiedene Moglichkeiten und sich daraus ergebende Vorteile fiir den Einsatz des
Spiels: Es kann verwendet werden, um das Bewusstsein fiir "Intrapreneurship" zu scharfen,
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es kann als praktisches Beispiel fiir interaktive Schulungen und Intrapreneurship-Konzepte
verwendet werden oder es kann direkt als Instrument fiir den Wissenstransfer und die
Entwicklung einer "unternehmerischen" Denkweise eingesetzt werden.

Im Allgemeinen empfehlen wir jedoch, das Spiel zu spielen, nachdem die Schulungsinhalte
besprochen oder vermittelt wurden. Auf diese Weise wird sichergestellt, dass die
Teilnehmer*innen Uber das notige Wissen und die Fahigkeiten verfiigen, um sich voll und
ganz auf die Konzepte und die Dynamik des Spiels einzulassen. Das Spiel im Anschluss an die
Schulung anzubieten, ermdoglicht eine fundiertere und effektivere Spielerfahrung und erhéht
die Relevanz des Spiels. In diesem Fall dient das Spiel auch als eine Art Selbsteinschatzung
dessen, was gelernt worden ist.

Vor der Spielsimulation ist es empfehlenswert, einen Uberblick tiber die Elemente des
Brettspiels, die Hauptmerkmale und die Regeln zu geben. Dieser Ansatz half den Lernenden
zu verstehen, wie das Spiel funktioniert und wie sie es selbst nutzen kdnnen. Hier dient die
OER-Plattform auch als Drehscheibe fir alle diese Materialien und ergdanzenden Inhalte.

Wann immer es moglich ist, so empfehlen es alle Projektpartner*innen, sollte das Brettspiel
in einem personlichen Format verwendet werden, da es dynamische personliche
Interaktionen und Teamarbeit fordert und eine unterstiitzende und ansprechende
Lernumgebung schafft, die einen effektiven Wissenstransfer, die Beteiligung aller
Teilnehmer*innen und die praktische Anwendung erleichtert.

Die Online-Option wird fir Lernende empfohlen, die sich réumlich nicht in der Nahe befinden
oder nicht in der Lage sind, die Schulung personlich zu besuchen und durchzufihren. Im
Online-Format kann der/die Trainer*in Videokonferenz-Tools nutzen, um das physische
Brettspiel-Erlebnis zu simulieren.

Tipp: Bei Workshops mit vielen Teilnehmer*innen konnen die Trainer das Spiel
prasentieren/spielen, indem sie den Bildschirm der OER-Plattform fiir alle auf eine grosse
Leinwand projizieren.
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ANWERBUNG UND ANSPRACHE

Die Zielgruppen, die von GENIE profitieren kénnen und daher angesprochen werden sollten,
sind alle Beschiftigten der KKMU (die Managementebene und die Arbeitnehmerebene),
unternehmerische  Berufsbildungs- und  Bildungsfachleute und -einrichtungen,
Unternehmensverbande, politische Entscheidungstrdager*innen, die an der Verbesserung der
Wettbewerbsfahigkeit der KKMU interessiert sind, usw.
Um die richtige Zielgruppe auszuwahlen, ist eine Bedarfsanalyse zur Ermittlung der an
Intrapreneurship interessierten Personen und Organisationen hilfreich.
Die Anwerbung der Teilnehmer*innen kann iber verschiedene Kanale erfolgen, z. B:
» |hre eigene Organisation
» Kontaktaufnahme Uber lhr eigenes professionelles Netzwerk von Partner*innen
und/oder Organisationen, um ein gezielteres Vorgehen zu ermaoglichen
» Nutzung Ihrer Website, Social-Media-Plattformen, E-Mail-Aktionen flr den Aufruf, fir
allgemeine Zwecke - funktioniert schneller fiir eine weite Streuung
» regionale Industrie- und Handelskammern, Handwerkskammern, Gewerbedmter oder
Entwicklungsagenturen
» durch Unterricht oder Kurse in berufsbildenden Schulen/Bildungseinrichtungen
» eine direkte Ansprache und Mundpropaganda

Durch die Kombination verschiedener Kandle konnen Sie unterschiedliche
Kommunikationsprdferenzen ansprechen und sicherstellen, dass Sie eine grofRere und
vielfaltigere Gruppe von Lernenden und potenziellen Teilnehmer*innen erreichen.

Bei der Zusammenstellung der Schulungsgruppen ist es ratsam, auf eine heterogene,
ausgewogene Gruppenzusammensetzung zu achten, damit alle profitieren und voneinander
lernen kdonnen und die Qualitat der Ergebnisse maximiert wird. Zusammen mit der Einladung
konnen Sie auch ein Online-Formular fir die Anmeldung der Teilnehmer*innen bereitstellen.

Unabhéngig davon, welchen Kanal Sie wahlen, sollte die Reaktion der Teilnehmer*innen
insgesamt positiv ausfallen, wenn sie mit Ihrer Anfrage die richtigen Informationen erhalten.
Es wird empfohlen, in den Einladungen zu den Workshops eine kurze Beschreibung des
Projekts und seiner Ziele zu Gbermitteln. Sie sollten auch die Bedeutung und den Mehrwert
des Einsatzes der GENIE-Schulung und anderer Ergebnisse flr die Zielgruppen deutlich
machen. Achten Sie darauf, prazise Informationen Uber das Projekt zu tGbermitteln und die
Umsetzungsphase genau zu beschreiben, indem Sie den Grund und die Motivation fur die
Einbeziehung externer Personen, die Vorteile ihrer Beteiligung und die Auswirkungen ihrer
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Beitrdge angeben. Dies wird den Zielgruppen helfen, die Dinge ins rechte Licht zu riicken und
den Inhalt in seinen technischen Einzelheiten, seinem Umfang und seiner Tragweite besser zu
verstehen.

Personalisierte Einladungen und Erfahrungsberichte friherer Teilnehmer*innen fiihren zu
positiveren Reaktionen bei den potenziellen Teilnehmer*innen. Eine maligeschneiderte
Botschaft, die die Relevanz der Schulung und des Brettspiels flir bestimmte
Teilnehmerprofile, wie z. B. Unternehmer auf der Suche nach Innovation, hervorhebt, wird zu
positiven Ergebnissen flhren.

Tipp: GENIE-Schulungen kénnen in Verbindung mit anderen Veranstaltungen organisiert
werden, zu denen die Teilnehmer*innen ebenfalls eingeladen werden kénnen - der
Unterricht kann als gute Gelegenheit gesehen werden, etwas Neues zu lernen.

KOMMUNIKATION MIT ZIELGRUPPEN UND POTENZIELLEN
TEILNEHMER*INNEN

Um das Interesse der Teilnehmer*innen zu wecken und eine positive Atmosphédre im
Schulungsraum zu schaffen, ist es wichtig, von Anfang an eine entspannte, einladende und
vertrauensvolle Atmosphdre zu schaffen. Daher spielen "Ice-breaking"-Techniken, ob
personlich oder online, eine entscheidende Rolle bei der Schaffung einer angenehmen und
offenen Lernumgebung, die das Engagement und Vertrauen der Teilnehmer*innen fordert.
Was die Kommunikation im Klassenzimmer betrifft, so wird eine direkte und enge
Kommunikation mit den Teilnehmer*innen von Beginn der Schulung an geférdert und sollte
bis zum Ende der Sitzung beibehalten werden. Indem Sie sich auf die Kommunikation von
Angesicht zu Angesicht konzentrieren und einen Bottom-up-Ansatz verfolgen, stellen Sie
sicher, dass die Lernenden aktiv zum Training und zu den Brettspielsitzungen beitragen, was
zu einer engagierteren und effektiveren Lernerfahrung fiihrt.

Gute Hilfsmittel sind zum Beispiel: Vorstellungsrunden, damit sich die Teilnehmer*innen
kennenlernen, Check-in-Sitzungen vor einem Workshop sorgen dafiir, dass sich alle
beteiligen, Ubungen zur Teambildung, der Austausch persénlicher Anekdoten, die
Ermutigung der Teilnehmer*innen, ihre Erwartungen und Bedenken zu dullern, Bottom-up-
Ansdtze, um bei den Teilnehmer*innen ein Gefiihl der Eigenverantwortung und der
Befdhigung zu schaffen, damit sie sich wertgeschétzt fihlen, und so weiter. Durch Aktivitaten,
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die das Eis brechen, werden Sie die Teilnehmer*innen ermutigen, sich auf einer persénlichen
Ebene zu engagieren und Kontakte zu kniipfen. Dieser Ansatz erleichtert einen offenen
Gedankenaustausch und eine aktive Beteiligung. Dariliber hinaus ist ein informeller Ton
hilfreich, um eine aktive Teilnahme und offene Kommunikation zu férdern. Die Lernenden
werden positiv reagieren und sich wahrend der Schulung wohler fihlen.

Im Falle einer Online-Veranstaltung empfehlen wir zusatzliche virtuelle Eisbrecher, wie z. B.
lustige Umfragen oder interaktive Diskussionen, um das Gemeinschaftsgefiihl zu fordern. Die
Trainer*innen konnen auch diesen zusatzlichen Eisbrecher verwenden: Erstellen Sie vor
Beginn des ersten Workshops eine Liste mit "Hausregeln" und fordern Sie die
Teilnehmer*innen auf, ihre eigenen Regeln hinzuzufiigen.

Legen Sie z. B. eine "Denkweise fiir den heutigen Tag" fest, definieren Sie Rollen: den/die
Trainer*in, den/die Tagesbeobachter*in, den/die Zeitnehmer¥*in, legen Sie eine Zeit fur kurze
Pausen fest, betonen Sie, dass jeder auf "stumm" bleiben soll, wenn er nicht spricht, oder
dass er die Hand heben soll, wenn er etwas sagen mochte, und die Stummschaltung erst dann
aufheben soll, wenn die andere Person zu Ende gesprochen hat, ermutigen Sie die
Teilnehmer*innen, ihre Kameras zu offnen, Benachrichtigungen/Alarme wé&hrend der
Schulung zu deaktivieren, den Chat zu benutzen, wenn ihr Mikrofon nicht funktioniert, usw.
Auf diese Weise stellen Sie sicher, dass die meisten Unannehmlichkeiten beseitigt werden
und es Alternativen flr technische Probleme gibt, so dass jeder in einer ruhigen, einladenden
und entspannten Umgebung beschaftigt bleibt und die Interaktion insgesamt bequem,
effizient und effektiv ist.

Es ist moglich, dass der/die Schulungsleiter*in die Atmosphéare im Schulungsraum nicht
immer genau einschatzen kann. Um dieses Gefiihl zu Gberwinden, schlagen wir vor, dass Sie
klar und deutlich sagen, dass der Schulungsraum ein sicherer Raum ist und dass die
Teilnehmer*innen unterstiitzt werden, jede Art von Fragen oder Bedenken, die sie haben
konnten, anzusprechen - es gibt keine dummen Fragen, es ist eher dumm, sie nicht
anzusprechen - so dass sie sofort besprochen werden konnen. Auf diese Weise wird der/die
Teilnehmer*in in die Schulung einbezogen, und gleichzeitig beriicksichtigen Sie als
Moderator*in die Perspektive, nitzliche und anwendbare Inhalte anzubieten, bei denen sich
die Teilnehmer*innen auch wohl fiihlt, um Fragen zu stellen und am Ende der Schulung ein
Feedback zu geben.

Hilfreich ist eine Interaktion in Echtzeit durch informelle Frage- und Antwortrunden wahrend
der Schulung und der abschlieRenden Diskussionsrunde, die es den Teilnehmer*innen
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ermoglicht, Fragen zu stellen, ihre Gedanken mitzuteilen und sich an Diskussionen zu
beteiligen.

Tipp: Fir eine effektive Verwaltung der Eisbrecher kénnen Sie Tools wie Mentimeter oder
Kahoot verwenden.

MOTIVATION DER LERNENDEN UND DAS MANAGEMENT DER
SCHULUNG

Die Hauptmotivationsfaktoren fiir die Teilnahme der Lernenden waren das Bestreben, sich
praktisches Wissen im (neuen) Bereich der Intrapreneurship-Schulung anzueignen, umso die
Kompetenzen, Fahigkeiten und Einstellungen zu verbessern und unternehmerisches
Engagement zu fordern. Die Tatsache, dass die Schulung und die Tools frei und kostenlos zur
Verfligung stehen, war ebenfalls eine motivierende Tatsache.

Wenn die Lernenden die Bedeutung des Themas "Intrapreneurship" fiir den Erfolg von KKMU
und nicht weniger fir die individuelle persdnliche Entwicklung in einem Kleinunternehmen
erkennen, ist die Motivation, sich mit GENIE und den Schulungsmaterialien zu beschaftigen,
garantiert. Die Motivation der Teilnehmer*innen wird erhéht, wenn sie einige der Themen
als besonders interessant und wertvoll fiir die Verbesserung ihrer beruflichen Entwicklung
identifizieren. Es ist daher hilfreich, interessierten Lernenden die Lernergebnisse der
einzelnen Kurse aufzuzeigen und ihnen so die Méglichkeit zu geben, sich einen Uberblick tiber
die Themen zu verschaffen und eigene Schwerpunkte zu setzen.

Das Engagement der Auszubildenden ist ebenfalls von grofer Bedeutung, auch wenn
Intrapreneurship fiir die meisten von ihnen ein nicht sehr gelaufiger Begriff ist. Dartber
hinaus sind die Art der Prasentation, die multimediale Unterstitzung und die Ermutigung der
Auszubildenden zur Teilnahme und ihre Einbeziehung in die Schulungssitzung ein wichtiger
Baustein. Eine Blended-Learning-Methode kénnte zum Beispiel der Schlissel sein, um das
Engagement der Lernenden zu erhéhen und ihre Motivation zu steigern. Die Auszubildenden
kdnnen das E-Learning in ihrem eigenen Tempo durchlaufen und haben genligend Zeit,
nebenbei zu recherchieren, und kénnen dann die Informationen in Live-Sitzungen
verinnerlichen, die vom Ausbilder geleitet werden.

*

i ,: the European Union European Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European Union
nor EACEA can be held responsible for them.

" Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the @ @
Co-funded by author(s) only and do not necessarily reflect those of the European Union or the



Gamification & Education

o~ A-n%ﬂ

to Nurture Intrapreneurship at Enterprise

www.genieproject.eu

Es besteht jedoch auch die Gefahr, dass die Teilnehmer*innen zum Zeitpunkt der
Durchfiihrung der Schulung bereits etwas Uber Intrapreneurship und einige der damit
verbundenen Ressourcen wissen. Um das Angebot zu diversifizieren, miissen Sie
moglicherweise neue Wege finden, um die Zielgruppen durch andere als die oben
beschriebenen Ansatze anzusprechen. In diesem Sinne kénnte es erforderlich sein, den Inhalt
der Schulung an den aktuellen Kontext anzupassen und mehr Hintergrundinformationen
bereitzustellen, um den Inhalt in realen und praktischen Szenarien zu operationalisieren und
den Lernenden zu helfen, die Kluft zwischen Theorie und Praxis zu tGberbriicken.

Wir empfehlen, mit den Teilnehmer*innen zu interagieren, indem sie so viele Beispiele aus
dem wirklichen Leben wie moéglich einbinden und den Inhalt mit ihren eigenen Erfahrungen
oder erganzen.

Der/die Ausbilder*in spielt auch eine wichtige Rolle, wenn es darum geht, die Motivation und
das Engagement der Teilnehmer*innen aufrechtzuerhalten. Er oder sie sollte immer wieder
die Bedeutung des GENIE-Projekts, des Erasmus+ Programms und der vor der Schulung
durchgefiihrten Analyse betonen.

Ein wichtiger Motivator fir das Engagement der Zielgruppen kann der Aspekt sein, das
Brettspiel zu spielen und eine praktische Anwendung der Inhalte zu erleben. Dies wird dazu
beitragen, dass die Lernenden sich fiir das Thema begeistern und mehr dariiber lernen
wollen. Weitere Mittel, die der/die Trainer*in einsetzen kann, sind, wie bereits erwahnt,
PPTs, Eisbrecher und Live-Demonstrationen der Tools, in die Sie die Teilnehmer*innen direkt
einbeziehen kénnen. Auf diese Weise werden die Teilnehmer*innen ermutigt, die Dinge
anzusprechen, die sie beim E-Learning nicht verstanden haben. Diejenigen, die gerne lernen,
werden eine positive Einstellung haben und zeigen, indem sie sich mit Begeisterung und
Engagement an den Sitzungen beteiligen.

Ein weiteres Instrument, das dazu beitragt, das Engagement der Lernenden zu gewahrleisten,
ist es, am Ende jeder Schulungssitzung etwas Zeit fiir die Sammlung von Feedback und die
Nachbesprechung einzuplanen, so dass jede*r Teilnehmer*in die Moglichkeit hat, seine/ihre
ehrliche Meinung darlber zu dauBern, wie die Schulung durchgefiihrt wurde, und sogar
wertvolle Erkenntnisse aus seinen eigenen Erfahrungen weiterzugeben. Auf diese Weise
werden sich die Teilnehmer*innen ihrer Rolle im Schulungsraum bewusst und zeigen bei den
nachsten Sitzungen mehr Engagement.

,: the European Union European Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European Union
nor EACEA can be held responsible for them.

Kok

T
" Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the @ @
Co-funded by author(s) only and do not necessarily reflect those of the European Union or the
*



to Nurture Intrapreneurship at Enterprise

Gamification & Education

~ t-n%r

www.genieproject.eu

ERFAHRUNGEN UND VORSCHLAGE ZUR BESTMOGLICHEN
DURCHFUHRUNG DER QUALIFIZIERUNGEN UND DEM SPIELEN DES
BRETTSPIELS

Gemischter Ansatz: Die Kombination von Online- und Prasenzformaten erwies sich als
effektiv, um den unterschiedlichen Praferenzen der Lernenden und geografischen
Standorten gerecht zu werden. Face-to-Face-Workshops boten vertiefte, praktische
Erfahrungen und Moglichkeiten zum Austausch.

Kommunikation mit den Lernenden: Es ist empfehlenswert, einen Bottom-up-Ansatz
in der Kommunikation, Echtzeit-Interaktionen und "Eisbrecher"-Aktivitdten zu
verwenden, um die Lernenden aktiv einzubeziehen und eine Wohlfihlatmosphare
und eine vertrauensbasierte Lernumgebung zu schaffen.

Motivation und Engagement der Zielgruppen: Die Durchfihrung einer
Vorabbewertung, um das Training auf die individuellen Zielgruppenprofile und -
bedlrfnisse zuzuschneiden, hilft dabei, die Relevanz des Trainings fiir die Lernenden
sicherzustellen. Zusatzliche Werkzeuge und Instrumente (z. B. Mentimeter, Jamboard,
PPTs, Kahoot) sind sehr effektiv, um die Teilnehmer*innen zu mehr Eigeninitiative und
Engagement zu bewegen.

Praktische Relevanz: Bieten Sie moglichst viele Beispiele aus dem wirklichen
Leben/der Praxis und Fallstudien an. Versuchen Sie, die Schulungsinhalte mit dem
Arbeitsalltag oder den jeweiligen Branchenhintergriinden zu ,verbinden”. So wird
sichergestellt, dass die Teilnehmer*innen den praktischen Nutzen auch fir sich selbst
erkennen und das Gelernte in der taglichen Praxis anwenden kdnnen. Der Einsatz von
Praxisbeispielen verbessert das Training deutlich und macht es auch spannender.

Anpassen an die unterschiedlichen Bediirfnisse der Lernenden: Wenn Sie bei der
Durchfiihrung der Schulung flexibel bleiben, um sich an unterschiedliche Zielgruppen
und Lernstile anzupassen, kénnen Sie die bestmogliche Lernerfahrung erzielen und die
Relevanz und Wirksamkeit der Schulung erhéhen (z. B. Kombination von formellen
und informellen Tonen, Anpassung der Schulungsinhalte, Einsatz von Eisbrechern,
Einbeziehung von Gruppendiskussionen usw.). Wenn Sie das Gefiihl haben, dass
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einige Schulungsmodule fiir die jeweilige Lerngruppe etwas zu wissenschaftlich oder
kompliziert sind, versuchen Sie, das Thema in einer einfacheren Sprache und anhand
von praktischen Beispielen zu erklaren.

Inklusion in Online-Formaten: Stellen Sie sicher, dass die Online-Schulungen inklusiv
und benutzerfreundlich gestaltet sind und technische Herausforderungen (z. B. Bugs
im Online-Spiel) angepackt werden.

Praktische Hilfsmittel: Videos, PPT-Materialien oder Live-Demos sind niitzlich, um
eine visuelle Unterstiitzung zu haben und Informationen besser zu verankern. Das
Vorhandensein praktischer Hilfsmittel stellt sicher, dass die Schulung effektiv und
wirkungsvoll ist.

Nutzung der OER-Plattform: Die OER-Plattform dient als wertvolle Drehscheibe, die
die Zuganglichkeit der Schulungsmaterialien méglich macht. Versuchen Sie, so viele
Funktionen wie moglich zu nutzen (nutzen Sie die Plattform, um durch die
Schulungskurse zu navigieren, Dokumente herunterzuladen, Tests zur
Selbsteinschatzung zu machen, ein Zertifikat zu erstellen usw.). Dies tragt dazu bei,
dass sich die Lernenden sicher fihlen, die Plattform selbstandig zu nutzen und sie
langfristig zu verwenden.

Feedback-Schleifen: Richten Sie kontinuierliche Feedback-Mechanismen ein, um das
Training und das Brettspiel auf der Grundlage des Inputs der Lernenden kontinuierlich
zu verbessern. Formulieren Sie klare, einfache, direkte Fragen, deren Antworten nicht
offensichtlich, aber auch nicht zu kompliziert sind. RegelmaRige Umfragen und offene
Foren fir Vorschlage kdnnen wertvoll sein. Es ist auch empfehlenswert, externe
Websites zu nutzen, um kontinuierlich Feedback zu sammeln.

Anwendung des Brettspiels: Das Spiel ist ein wichtiges Instrument, um den Beteiligten
das Thema Intrapreneurship auf spielerische Weise zu vermitteln. Da es ein effektives
Werkzeug fir die praktische Anwendung, die Bewertung von Wissen, aber auch fur
den Wissenstransfer ist, kann das Spiel jederzeit gespielt werden. Es ist jedoch
sinnvoll, zuerst die Schulungskurse zu absolvieren und dann das Spiel zu spielen, da
einige der Fragen des Spiels nur beantwortet werden konnen, wenn der/die
Spieler*innen die Kurse bereits studiert hat. Es wire jedoch eine Uberlegung wert, das
Spiel zu einem friheren Zeitpunkt im Ausbildungsprozess einzubetten. Dies kdnnte
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die theoretischen Konzepte durch praktische Anwendung verstarken und zu mehr
Interaktion wahrend der Trainingseinheiten filhren. Der Grund dafiir kdnnte sein, dass
die Teilnehmer*innen daran interessiert sind, mehr {iber die Fragen zu erfahren, die
sie wahrend des Spiels nicht beantworten konnten.

Wir empfehlen, die Online-Version des Spiels am Computer zu spielen, da die Version
flir mobile Gerate nicht vollstandig optimiert ist.

» Zusitzliches Material: Ermutigen Sie die  Teilnehmer*innen, die
Selbstbewertungstests durchzufiihren, die Teilnahmezertifikate herunterzuladen, sich
die Schulungsunterlagen anzusehen, die Schulungsprasentationen herunterzuladen,
sich die Fallstudien anzusehen und natiirlich das Brettspiel zu spielen. Die zusatzlichen
Angebote zum Training werden den Lernenden helfen, das Thema "Intrapreneurship"
zu verinnerlichen und langfristige Effekte zu erzielen.
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