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EinfUhrung in das Mentoring-Handbuch

The mentor’s guide is the main tool for the implementation of the EnterMode model?, during the
EnterMode internships, since it offers practical guidelines and tools. For this reason, this guide should
be viewed in conjunction with the EnterMode internship model.

Der Leitfaden fiir Mentoren/innen ist das wichtigste Mittel fiir die Implementierung des EnterMode-
Modells in Bezug auf die zentralen Mode-Praktika, da er praktische Richtlinien und Werkzeuge
aufzeigt. Aus diesem Grund sollte in Verbindung mit dem EnterMode-Praktikumsmodell der folgende
Leitfaden befolgt werden .

Ziel des EnterMode-Praktikumsmodells ist es, den Erwerb unternehmerischer Fahigkeiten und
Kompetenzen Studierender wahrend ihrer Praktika zu fordern. Es besteht aus mehreren Phasen, die
verschiedene Elemente kombinieren, die zur Entwicklung unternehmerischer Fahigkeiten fiihren. Fir
jede Phase bietet der Mentoring-Leitfaden eine Reihe von schrittweisen Handlungsanweisungen und
Ideen zur Verbesserung des Praktikumsprogramms und zur Implementierung des EnterMode-
Modells an.

Der Leitfaden richtet sich an die verschiedenen Akteure, die an den EnterMode-Praktika teilhaben,
konkret Hochschulverwaltung, Hochschullehrkrifte und unternehmerische Mentoren/innen. Die in
diesem Handbuch beschriebenen Schritte, Tipps und Beispiele helfen unterschiedlichsten
Akteuren/innen Praktika fir Hochschulstudenten zu entwerfen, durchzufiihren und zu evaluieren.

Der Leitfaden besteht aus acht Teilen:
e Ubersicht iber das EnterMode-Modell, welche eine kurze Erklarung des Modells enthilt.

¢ Die EinfUhrung des EnterMode-Praktikumsmodells, welche Informationen zur Veroffentlichung
eines Aufrufs zur Teilnahme an Studierende und Unternehmen, zur Vorauswahlphase und zur
Unterzeichnung des Memorandum of Understanding zwischen Unternehmen und Hochschulen
enthalt.

¢ Vorbereitungsphase vor dem Praktikum, welche die Schritte beschreibt, die vor dem eigentlichen
Beginn des Praktikums zu unternehmen sind. So, das Matching zwischen Studierenden und
Unternehmen, die Aufstellung des Praktikumsplans und die Unterzeichnung eines Lernvertrags.

¢ Praktikumsphase, welche die Prozesse wahrend der drei Phasen des Lernenprozesses, die
Implementierung des Serious Game und die von den Unternehmen angebotenen Inkubations-Raume
beinhaltet.

¢ Nachbereitungsphase nach dem Praktikum, in welcher die Schritte zur endgiiltigen Beurteilung der
Praktika beschrieben werden.

e Community of Practice, die einen Uberblick (iber die Community, ihre Funktionen und die
Verantwortlichkeiten von Moderatoren und Mitgliedern gibt.

! https://entermode.eu/outputs/
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¢ Beispiele flir einen Praktikumsplan, der zwei Méglichkeiten enthalt, wie der Praktikums-Ablaufplan
ausgefullt werden kann.

¢ Den Erfahrungsaustausch, welcher die Basis fiir die Dokumentation bewdahrter Praktiken bietet, die
wahrend der Pilotphase in traditionellen oder virtuellen Settings gewonnen wurden.

Der Leitfaden enthilt auRerdem elf ANHANGE. Der erste ANHANG enthilt die Vorlage fiir das
Memorandum of Understanding, das zwischen Unternehmen und Hochschulen unterzeichnet wird.
Der zweite ANHANG enthalt die Vorlage des Praktikumsplans, die zu Beginn des Praktikums
ausgefillt werden muss. Der dritte ANHANG enthilt einen Fragebogen zur Selbsteinschatzung,
anhand dessen die Mentoren/innen ihren Fortschritt bewerten kdnnen. Der vierte ANHANG bietet
Beispiele fur Aktivitdten, die Mentoren/innen je nach ihrer Kompetenz, auf die sie sich konzentrieren
mochten, und ihrem Fortschrittsgrad anpassen kénnen. Der flinfte ANHANG enthalt eine Vorlage fir
das Logbuch, welches wochentlich von den Studierenden gefiihrt und von der Mentorenschaft
Uberprift werden sollte. Der sechste ANHANG enthilt eine Vorlage fur den von den Mentoren/innen
des Unternehmens erstellten Abschlussbericht und der siebte ANHANG bietet den Fragebogen zur
Selbstevaluation an, welchen Studierende zu Beginn und am Ende des Praktikums ausfiillen sollten.

Der achte Anhang enthalt Fragebdgen, die Studierenden, Mentoren und akademischen Betreuern
vor und nach dem Praktikum ausgehandigt werden. Anhang neun enthalt eine Vorlage fiir den
abschlieRenden Evaluationsbericht und die Wirkungsanalyse, die von der Universitdt am Ende des
Praktikums durchzufiihren ist.

Anhang zehn enthilt den Fragebogen fiir die Bewertung des Spiels, und Anhang 11 einen Uberblick
sowie Erlduterungen zu den methodischen Modifikationen im Kontext virtueller Praktika.
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1. Das EnterMode-Praktikumsmodell —

Eine EinfUhrung

Ziel des EnterMode-Modells ist es, den Erwerb unternehmerischer Fahigkeiten und Kompetenzen
durch Studierende wahrend ihres Praktikums zu fordern und zu erleichtern. Damit ein Praktikum im
Rahmen des EnterMode-Projekts stattfinden kann, miissen Hochschuleinrichtungen und
Unternehmen eine Reihe von MaRnahmen ergreifen.

Das EnterMode-Modell besteht aus mehreren Elementen und ist in verschiedene Phasen unterteilt.
Wahrend der Vorbereitungsphase geben die Hochschulen spezifische Aufrufe fir Studierende und
Unternehmen heraus, legen die Auswahlkriterien fest und erleichtern den Austausch zwischen
Studierenden und Unternehmen. Dariiber hinaus sind die Hochschulen fiir die Unterzeichnung des
Memorandum of Understanding und der Lernvereinbarung zwischen den Unternehmen und den
Studierenden verantwortlich.

Wahrend des Praktikums wird eine stimulierende Lernmethode angewendet, die in drei Phasen
unterteilt ist. Die Motivationsphase, in welcher der Studierende zusammen mit dem Unternehmen
die Herausforderungen und Ziele definiert sowie den Praktikums-Ablaufplan erstellt. Die
Explorationsphase, in der die Lernenden beginnen, an der definierten Herausforderung zu arbeiten
und den konkreten Arbeitsplan festlegen. Die Aktionsphase, in der der Lernende den Arbeitsplan
umsetzt. Der Mentor/die Mentorin des Unternehmens spielt in den verschiedenen Phasen des
Praktikums eine aktive Rolle. Er / sie hilft dem Lernenden, indem er / sie Beobachtungen und
Begleitungen durchfiihrt, die erforderlichen Ressourcen bereitstellt, welche dem Studierenden
helfen, die Herausforderung zu meistern, und schlieBlich durch das Angebot von direktem Mentoring
/ Coaching und einer aktiven Anleitung.

Die Implementierung des EnterMode-Praktikums wird durch zwei weitere Elemente unterstitzt.
Erstens das Serious Game (ein ernstes Spiel), zu dessen Abschluss der Studierende motiviert wird
wird und das als unterstiitzendes Element flir den Erwerb unternehmerischer Fahigkeiten dient.
Daneben gibt es die Community of Practice, in der die Hochschullehrkréfte und Mentoren/innen des
Unternehmens Unterstiitzung, relevante Ressourcen und Materialien finden sowie auch {iber den
Fortschritt der Praktika mit ihren Kollegen diskutieren kénnen.

Nach Abschluss des EnterMode-Praktikums wird die Evaluationsphase durchgefiihrt, in welcher die
Studierenden gebeten werden einen Fragebogen zur Selbstbewertung auszufillen. Dazu wird das
gesamte Praktikum in einem Reflexionsgesprach mit Mentorenschaft des Unternehmens sowie den
Tutoren an den Hochschulen evaluiert.
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Abbildung 1: EnterMode-Praktikumsmodell

Herausforderungs-basiertes Lernen

Motivationsphase Explorationsphase Aktionsphase
* Die Studier.enden Ul:?ernimmt *Der Lernende sucht passende «Die Studierenden setzen den
eine aktive Rolle in der Umsetzungsméglichkeiten: Arbeitsplan um.
Kontaktaufnahme mit dem er/sie findet passende
Unternehmen, fragt nach Ressourcen und erstellt einen
einem Praktikum und Arbeitsplan

definiert eigene Ziele

Studierende spielen das EnterMode-serious game

¢ Das Unternehmen definiert e Das Unternehmen bietet «Das Unternehmen bietet
Hera.l_Jsforderunge.n und Méglichkeiten zur Mentoring, Coaching,
unterstitzt den Studierenden Beobachtung, zur Begleitung, Ressourcen, Zeit und

inen Ablaufsplan z - -
einen Ab a.u spian zu zur Anleitung und Coaching an Netzwerke sowie Monitoring
entwickeln )
und Evaluation an

Unternehmens-Mentoren und HEI-Tutoren sind Teil der EnterMode Community of Practice

eDie Hochschule leitet die

eDie HEI unterstiitzt das finale Bewertung

Matching zwischen
Studierenden und
Unternehmen und bestatigt
den Arbeitsplan

Arbeiten

G N,

p
Ideen und Moglichkeiten L Ressourcen

EnterComp Kompetenzen

Quelle: Eigene Darstellung

Das Modell erfordert die Zusammenarbeit zwischen Hochschuleinrichtungen und Unternehmen
sowie die Integration verschiedener Personen in verschiedenen Rollen wie im Modell dargestellt. In
diesem Leitfaden stellen wir die Methodik fiir die Implementierung des EnterMode-Modells mit
konkreten Schritten und praktischen Ratschldgen fir alle Beteiligten vor. Aus Griinden der Klarheit
erwdhnen wir in jedem Schritt die beteiligten Personen. Wir empfehlen lhnen jedoch den gesamten
Leitfaden zu lesen, um einen Gesamtliberblick Gber die Methodik zu erhalten, bevor Sie sich auf Ihre

spezifischen Aktivitaten konzentrieren.
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2. Vorbereitung des EnterMode-
Praktikumsmodells

Die Anwendung des EnterMode-Modells sollte fiir alle Beteiligten auf freiwilliger Basis erfolgen. Die
Unternehmen, in denen die Praktikanten/innen untergebracht werden, werden nach einem offenen
Aufruf ausgewdhlt und missen bestimmte Auswahlkriterien erfiillen. Die Ausschreibung zur
Einreichung von Vorschlagen endet mit einer Liste von Unternehmen, die bereit sind, die
vorgeschlagene EnterMode-Methode anzuwenden, um ihren Praktikanten/innen unternehmerische
Kompetenzen zu vermitteln.

Flr die Studierenden, die an EnterMode teilnehmen, sollte ein paralleler ablaufender
Bewerbungsprozess organisiert werden. Die Studierenden werden anhand einer Ausschreibung fir
Studierende und ebenfalls spezifischen festgesetzten Auswahlkriterien ausgewahlt.

Der gesamte Aufbau und die Vorbereitung fiir die Organisation der Praktika werden von den
Hochschuleinrichtungen geleitet. In diesem Kapitel wird dies genauer beschrieben.

Abbildung 2: Vorbereitung des EnterMode-Praktikumsmodells

Organisation des EnterMode

Ausschreibung
fur
Unternehmen

Ausschreibung
fiir Studierende

Vorauswahl von Vorauswahl

von
Unternehmen

Studierenden

Liste von
Teilnehmenden

Liste von
Unternehmen

Memorandum of
Understanding

Training der
Mentoren
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Source: own elaboration

Erstens muss die fir die Organisation der Praktika zustandige Hochschule (HEI) einen Aufruf an die
Unternehmen richten. Die Aufforderung zur Einreichung von Vorschlagen wird in der Regel von der fiir
Praktika zustdandigen Hochschulverwaltung erteilt.

In der Ausschreibung zur Einreichung von Vorschlagen moglicher Partner-Unternehmen sollte
erwdhnt werden, dass der Umfang des EnterMode-Praktikums, sein Ziel, der Prozess, die
gewiinschten Lernergebnisse und die Verantwortlichkeiten der beteiligten Mentoren ausfiihrlich
beschrieben warden sollten. Damit Unternehmen fiir die Aufnahme von Praktikanten ausgewahlt
werden kdnnen, miissen sie zunachst eine Absichtserklarung an das HEI-Verwaltungsbiiro senden,
um ihr Interesse und ihre Motivation fiir die Nutzung des Modells zum Ausdruck zu bringen. Die
Auswabhlkriterien fir die Unternehmen werden auch von jedem/r Hochschullehrer/in in
Zusammenarbeit mit dem Verwaltungsbiiro und gemaf den reguldaren Auswahlkriterien festgelegt.

Das Ergebnis dieses Anruf- und Auswahlprozesses wird eine Liste von Unternehmen sein, die bereit
sind, das EnterMode-Modell anzuwenden und Praktikanten aufzunehmen. Der nachste Schritt ist die
Unterzeichnung eines Memorandum of Understanding (MoU) zwischen der Hochschule und dem
Unternehmen. Die Absichtserklarung ist ein Dokument, das den Rahmen fiir die Zusammenarbeit
zwischen den beiden Parteien, d. H. Der Hochschule und dem Unternehmen, bildet. Die Hochschule
entscheidet lGber den Inhalt und die spezifischen Einzelheiten der Vereinbarung wie z. B. Dauer der
Vereinbarung, Umfang, Ziele usw. Ein Beispiel fiir eine Vereinbarung ist in Anhang I: Memorandum of
Understanding enthalten.

Der Aufruf flr Studenten zur Teilnahme an EnterMode muss von dem reguldren Aufruf fir Praktika,
den die Hochschulen ausstellen, in dem Sinne unterschieden werden, dass er den Umfang des
EnterMode-Praktikums, sein Ziel, den Prozess sowie die gewiinschten Lernergebnisse beschreibt.
Damit sich Studierende bewerben kdnnen, miissen sie ein speziell fiir die EnterMode-Praktika
erstelltes Interessensformular ausfiillen, um ihre Motivation zur Teilnahme zu demonstrieren. Der
Aufruf fiir Studierende, das Formular sowie die spezifischen Kriterien, nach denen die Studierenden
ausgewahlt werden sollen, werden von jedem/r Hochschullehrer/in in Zusammenarbeit mit dem
Verwaltungsbiiro und nach den festgelegten Auswahlkriterien erstellt werden.
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Vor Beginn der Praktika wird eine kurze Schulung der Mentoren/innen aus den Unternehmen durch
die Hochschullehrkrafte oder einen externen Trainer empfohlen. Wahrend dieser Schulung werden
die Mentoren/innen des Unternehmens in didaktische Methoden eingefuhrt und entwickeln ihre
Mentoring-Fahigkeiten. Dartber hinaus werden ihre Rolle im Praktikum sowie ihre spezifischen
Verantwortlichkeiten definiert.

Die Ausbildung von Mentoren ist Teil des Aufbaus des EnterMode-Praktikumsprogrammes, sollte
jedoch nach dem Matching zwischen Studenten und Unternehmen organisiert werden. Wenn ein/e
Unternehmensmentor/in an fritheren Schulungen teilgenommen hat, muss die Schulung nicht erneut
besucht werden.

Ein fur die Ausbildung von Unternehmensmentoren/innen entwickelter Indikator ist in Tabelle 1
dargestellt. Die Hochschule kann das Schulungsprogramm an die unterschiedlichen Bediirfnisse
anpassen, d. H. die Anzahl der teilnehmenden Mentoren/innen, den Grad der Bereitschaft usw.

Tabelle 1: Indikatoren-Liste fiir ein kurzes Training von Unternehmens-Mentoren/innen in

EnterMode
Thema \Vorgeschlagene
Zeit

Willkommen — Prasentation der Teilnehmer/innen

Vorstellung des Praktikums-Modells und dem Leitfaden fiir Unternehmen 30’
Diskussion — Die Perspektiven der Unternehmen auf das Modell 60’
Ziel- / Herausforderungs-basiertes Lernen 20’
Workshop: Ziele formulieren 60’
Die Nutzung des EnterMode CoP zur Flirhung und Unterstitzung 30’
Integration des digitalin Serious Games 20’
iAbschluss 10’

Quelle: Eigene Darstellung

Die Kernmethode, die wahrend des Praktikums angewendet wird, ist herausforderndes Lernen. Die
Studenten werden mit einer realen Situation des Unternehmens konfrontiert und verfiigen tiber
Ressourcen und Unterstitzung, um Aufgaben und Aktivitaten zu erledigen. Sie miissen eine
tragfahige Losung finden. Wahrend dieses Prozesses entwickeln sie ihre unternehmerischen
Fahigkeiten, so wie sie im EntreComp-Framework definiert sind. Die Parameter der Herausforderung
werden vom Unternehmen in Abhangigkeit von der Dauer der Ausbildung, dem Ausbildungsstand,
der Art des Unternehmens usw. festgelegt.
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Die Entwicklung unternehmerischer Fahigkeiten wahrend der Lehrlingsausbildung wird durch ein
Online-Serious-Game gefordert, das speziell fiir das EnterMode-Modell entwickelt wurde. Das
Serious Game integriert die Gamification-Methode in das Praktikum und fungiert als Katalysator fiir
die aktive Teilnahme und das Engagement der Studierenden fiir das Praktikum. Dieses Gamification-
Element soll die Motivation der Schiiler steigern. Weitere Informationen dartiber, wie das Serious
Game implementiert wird, finden Sie in den folgenden Kapiteln dieses Handbuchs.

Die Hochschulen kénnen die folgende Checkliste verwenden, um sie in der Vorbereitungsphase zu
unterstitzen:

Tabelle 2: Vorbereitungsphase — Checkliste flr HEIs

Schritt Check

O

Aufruf fur interessierte Unternehmen
Auswahlkriterien fir Unternehmen festlegen
Liste von Unternehmen erstellen

Aufruf fur interessierte Studierende
Auswahlkriterien fir Studierende festlegen

Liste von Studierenden erstelleb

MoU unterzeichnen mit ............. (Unternehmen 1)

MoU unterzeichnen mit ........... (Unternehmen 2)

O 0O 0O 0o o000 0O

Training der Unternehmens-Mentoren/innen

Quelle: Eigene Darstellung
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3. Im Vorfeld des Praktikums

Nach der Matching-Phase sind die Studierenden bestimmten Unternehmen zugeordnet und es ist
Zeit mit der Planung der einzelnen Praktika zu beginnen. Die Vorbereitung des Praktikums beinhaltet
die Entwicklung des Praktikum-Ablaufsplans und die Unterzeichnung des Lernvertrags. Wahrend der
Vorbereitungsphase des Praktikums muss der/die Mentor/in des Unternehmens die selbstdandige
Herangehensweise und die unternehmerische Haltung férdern. Da der Schwerpunkt auf der
Entwicklung unternehmerischer Kompetenzen liegt, miissen Ziele, Vorgaben und Herausforderungen
in dieser Phase vor dem Praktikum zusammen mit dem Studenten gemeinsam definiert werden.
Daher sind das Unternehmen und der Studierende in diesem Schritt besonders aktiv involviert, um
sich in der Festlegung sichtbar zu machen und sich mit dem Plan identifizieren zu kénnen.

Abbildung 3: Vorbereitung des Praktikums
Vorbereitung des Praktikums

Matching zwischen
Studierenden und
Unternehmen

Studierende und Unternehmen bereiten
den Praktikumsplan vor. Feedback und
Abnahme durch den akademischen Tutor

Prakikumsplan

Unterzeichnet durch die Studierenden, HEI

Learning Agreement )
EN8 Vertreter/innen, Unternehmens-Vertretung

I

Start des Praktikums

!

Quelle: Eigene Darstellung

13



A B

enter
Mo B e

Nach der endgiltigen Auswahl der beteiligten Studierenden und Unternehmen, die die Praktika
durchfiihren, verwaltet das HEI-Verwaltungsbiiro das Matching zwischen diesen beiden Parteien
nach einem dhnlichen Verfahren wie bei allen Praktika. In dieser Phase kénnen die Studierenden
einen ersten Kennenlern-Kontakt mit den Unternehmen haben, bevor sie eine feste Vereinbarung
treffen.

Das Unternehmen kann vor dem Praktikum ein ausfiihrliches Gesprach organisieren, um das
Unternehmen vorzustellen und den/die Praktikanten/in kennenzulernen. Das Unternehmen
(Mentor/in) und die Studierenden missen sich vertraut machen, sich tiber ihren Hintergrund, ihr
Wissen und ihre friiheren Erfahrungen informieren. Wahrend dieses Gesprachs werden die
Haupterwartungen zum Ausdruck gebracht, um gemeinsame Schwerpunkte und Ziele wahrend des
Praktikums zu schaffen. Dies flihrt zu personlichen und herausfordernden Zielen fir jeden
Praktikanten wahrend des Praktikums (herausfordernde Methode).

Der/die Mentor/in eines Unternehmens wird mit dem Praktikanten abgestimmt. Dieser Prozess ist
wichtig, um eine vertrauliche Grundlage zu schaffen, auf der die wertvollsten und effektivsten
Lernergebnisse des Praktikums aufgebaut und erzielt werden kénnen. Die Beziehung zwischen
Mentor und Praktikant muss vertraulich sein. Dabei sollte Feedback auf direkte Weise ohne
Beurteilung und Vorurteile ausgedriickt werden.

- Einige Tipps fur den/die Mentor/in, um gut auf das Gespréch vorbereitet zu sein:

1. Machen Sie einen schriftlichen Plan - Sie missen einige klare Ziele festlegen. Sie werden dieses
Treffen leiten, also missen Sie vorbereitet sein und wissen, was die Ziele sind und welche Fragen
beantwortet werden missen, um das Praktikum beginnen zu kénnen.

2. Bestatigen Sie den Termin (per E-Mail, personliche Nachricht, Telefonanruf) - Senden Sie eine
kurze Nachricht, die den Termin zwischen Ihnen und dem Praktikanten bestatigt. Stellen Sie sicher,
dass Sie Datum und Ort angeben. Durch das Versenden einer Bestatigungsnachricht (vorzugsweise
schriftlich) konnen Sie bereits die Themen bekannt geben, die Sie wihrend des Meetings
diskutieren mochten, sodass die Studierenden den Ablauf sowie Inhalt kennen und sich speziell auf
diese Themen vorbereiten kénnen.

3. Bereiten Sie lhre ersten Fragen vor - Planen Sie die allgemeine Struktur des Meetings, beginnen
Sie mit einigen einfliihrenden Fragen und sammeln Sie anschlieRend Informationen zu Ihren Zielen.
Einige Eisbrecher kdnnten angebracht sein, um sich einzufinden und sicherzustellen, dass sich die
Studierenden wohl fiihlen.
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4. Fassen Sie die Dinge gut zusammen und verfolgen Sie die Themen auch weiter - stellen Sie

sicher, dass Sie alle wichtigen Punkte, die wahrend des Interviews besprochen wurden,
zusammenfassen und auch festlegen, welche Schritte folgen werden.

Der Praktikumsplan wird gemeinsam vom Mentor des Unternehmens und dem/der Studierenden,
der/die das Praktikum absolvieren wird, erstellt. Die Herausforderung wird vom Unternehmen
entsprechend seinen Bedirfnissen und Kompetenzen definiert und mit den Studierenden vereinbart.
Die Lernergebnisse und Aktivitaiten werden gemal der in Anhang Il: Vorlage fiir den Praktikumsplan
dieses Handbuchs angegebenen Vorlage definiert und beschrieben. Die Kompetenzen, auf die sich
das Praktikum konzentrieren wird, werden gemal der EntreComp-Framework festgelegt. Um jedoch
das Niveau der Kompetenzen zu definieren, auf die sich das Praktikum konzentrieren soll, muss eine
Feststellung der unternehmerischen Fahigkeiten des Studierenden zum status quo erfolgen.

Unter Berlicksichtigung des oben Beschriebenen sollten die Mentoren und Studenten des
Unternehmens bei der Entwicklung des Praktikumsplans folgende Schritte ausfiihren:

¢ Selbsteinschatzung der unternehmerischen Fahigkeiten durch die Studierenden vornehmen.
¢ Herausforderung definieren sowie Herausforderung mit einer konkreten Aufgabe verbinden.
* Definieren Sie die Ressourcen, die dem Schiiler vermittelt werden sollen.

e Kompetenzen auswahlen, die wahrend des Praktikums entwickelt werden, und definieren Sie
Lernergebnisse.

¢ Fillen Sie den Praktikumsplan aus und schlieRen Sie ihn ab.

Weitere Informationen zu den verschiedenen Komponenten der Praktikumsplanvorlage finden Sie in
ANHANG II. Die wahrend des Praktikums anzuwendende Methode finden Sie in den nachsten
Kapiteln dieses Handbuchs. Wenn der Praktikumsplan fertig ist, muss der akademische Tutor ihn
Uberprifen und genehmigen.

Es gibt einige kostenlose Online-Tools, mit denen das Kompetenzniveau nach EntreComp beurteilt
werden kann. Das EnterMode-Modell schldgt die Verwendung des EPIC-Bewertungsinstruments
(Entrepreneurial Potential and Innovation Competences) vor, auf das Gber
https://heinnovate.eu/en/epic/dashboard zugegriffen werden kann. Aus Griinden der Praktikabilitat
und zur Messung des Lernfortschritts wahrend des Praktikums bei den Studenten haben wir das
EPIC-Tool in einem benutzerfreundlichen Excel-Tool (ANHANG VII: Selbstbewertungstool fir
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Studenten) bereitgestellt, welches die unternehmerischen Kompetenzen der Studenten vorher und

nachher erfasst. Es dient fiir das Praktikum als Vergleichsinstrument. Vor Beginn des Praktikums
sollten die Studierenden ihre Kompetenzen anhand der linken Spalte bewerten und Uber einige
praktische Erfahrungen nachdenken, die sie gemacht haben. Nach den Praktika sollten die Studenten
dieselbe Datei verwenden und die rechte Spalte ausfiillen.

Der nachste Schritt besteht darin, die Herausforderung zu definieren. Diese sollte sowohl fir die
Entwicklung der unternehmerischen Fahigkeiten der Studenten relevant sein, als auch fir die
Organisation, in der das Praktikum stattfinden wird. Die Herausforderung sollte ein echtes Bedirfnis
des Unternehmens oder ein echtes Problem abbilden und breit gefasst sein, um verschiedene Arten
von Problemlésungen zu ermoglichen. Es kénnen auch Schritte formuliert werden, um die Motivation
zu erhéhen und Einstiegsbarrieren zu verringern.

Um Lernen durch Herausforderungen erfolgreich zu gestalten, sind Informationen tiber den
Hintergrund, das Wissen, die Vorkenntnisse usw. des Schiilers erforderlich. Aus diesem Grund ist es
wichtig den Schiiler schon in der Entwurfsstufe einzubeziehen, um sein / ihr Kompetenzniveau zu
verstehen und sich auf die Fahigkeiten zu konzentrieren, die entwickelt werden kénnen. Wenn Sie
die Potenziale und Herausforderungen der Studierenden kennen, kénnen Mentoren/innen passende
MaRnahmen entwickeln, die die unternehmerischen Fahigkeiten der Praktikanten/innen auf das
richtige Niveau bringen. Wenn Sie die Informationen lber den Stand zu Beginn des Praktikums
erfassen, konnen Sie auch die am Ende des Praktikums erworbenen Kenntnisse besser beurteilen.

So lernen sie auch mehr liber die eigenen Einflussmoglichkeiten wahrend des Praktikums.

Natirlich wird der Inhalt der Herausforderung je nach den unterschiedlichen Bedirfnissen jedes
Unternehmens und den Erwartungen der Studierenden unterschiedlich sein. Die Herausforderung
muss sich auch auf den realen Alltag des Unternehmens beziehen und die Studierenden dazu
ermutigen, Losungen fiir echte Probleme zu finden. Die gesetzte Aufgabe muss sich auf bestimmte
Ziele konzentrieren und MalRnahmen implizieren, um qualitativ hochwertige Ergebnisse zu erzielen,
die auch in der realen unternehmerischen Situation einen Mehrwert bzw. Erfolg darstellen.

Die Dauer der Arbeit an diesen Zielen sowie andere Parameter werden von den Mentoren/innen des
Unternehmens unter Beriicksichtigung der Dauer der Praktika, ihrer spezifischen Situation usw.
festgelegt. Obwohl die Herausforderung vom Unternehmen festgelegt wird, muss sie auch den
Fahigkeiten und personlichen Zielen der Studierenden entsprechen und auch deren Lernziele
innerhalb ihres Studiums voranbringen.

Tabelle 3: Beispiel einer formulierten Herausforderung

Herausforderung

Praktikanten/innen sollen einen Antrag fur das Erasmus+ Strategic Partnerships-Programm fur
Hohere Bildung entwerfen, welcher zum nachstmoglichen Zeitpunkt eingereicht wird.
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Ressourcen, die das Unternehmen dem Studierenden zur Verfligung stellen kann, miissen ebenfalls
identifiziert werden. Diese Ressourcen kdnnen sowohl materiell sein — wie zum Beispiel Blirordaume,
Computer usw. — als auch immateriell — wie zum Beispiel Zeit, Anleitung, Unterstiitzung usw. Es ist
wichtig Ressourcen aufzuschreiben, die den Studierenden zur Verfligung stehen kénnen, da dies bei
der Gestaltung der Planung hilfreich ist. So kdnnen sie im Aktionsplan zur nachsten Phase bereits
herangezogen warden.

Tabelle 3: Beispiel zu Ressourcen fiir Verschriftlichung

Ressourcen und andere Unterstiitzungsmoglichkeiten fiir die Studierenden

Raumlichkeiten und Ausstattung Unterstitzung

Biirordume X Zugang zu O
Unternehmensdaten

Computer X Teilnahme an Team- | []
Meetings

Biiromaterial X Mentoring

Internet / Netzwerke X Training X

Telefone O

Zugang zu Ausstattung O

Sonstige (bitte nennen) Sonstige (bitte Veroffentlichungen, friihere
nennen) Antrage, neue Calls for

proposals, Budgetbeispiele
und -vorlagen,
Finanztabellen, Regeln der
Risikobewertungsmethoden

Nach der Formulierung der Herausforderung sollten auch die Kompetenzen definiert werden, die die
Studierenden erwerben sollen. Kompteenzen und Lernergebnisse werden auf Grundlage des
EntreComp-Bezugsrahmens formuliert.
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GemaR EntreComp lassen sich die Kernkompetenzen in drei Bereiche unterteilen: , Etnwicklung von

r
£

Ideen und Wahrnehmen von Chancen®, ,Beschaffen von Ressourcen” und , Losungen fiir die Praxis”.
Diese drei eng miteinander verflochtenen Kompetenzbereiche umfassen 15 Kompetenzen, die
zusammen die Bausteine von Unternehmertum bilden. Alle diese Kompetenzen sind — wie oben
erwahnt — miteinander verbunden und sollten als Teil eines Ganzen behandelt werden.

Das EntreComp-Framework-Konzept enthalt Beispiele flir Lernergebnisse.

Tabelle 4: Beispiel fiir die Formulierung von Lernerfolgen

Kompetenzbereich | Kompetenz Stufe Lernerfolg

Ideen und Chancen | Kreativitat Fundierung | Die Praktikanten kdnnen Losungen fiir
Probleme entwickeln, die relevant fur ihr
Umfeld sind.

Die Lernergebnisse sollten der vorher formulierten Herausforderung entsprechen. Sobald der
allgemeine Bezugsrahmen feststeht, sind konkrete MaBnahmen zu definieren, mit denen die vorher
definierten Lernergebnissen erreicht werden kénnen.

Darlber hinaus missen die Lernergebnisse gemal} den im EntreComp-Bezugsrahmen beschriebenen
Fortschrittsniveaus beschrieben werden. Die Studierenden fithren am Beginn eine Selbstevaluation
durch. Diese dient dazu vorhandenes Wissen festzustellen, und den Lernbedarf zu ermitteln.

Der Praktikumsplan enthalt einen Aktionsplan. Ein Aktionsplan besteht aus einer Reihe spezifischer
und zeitgebundener Aktivitaten, die fir die Bewaltigung der Herausforderung erforderlich sind und
zum Erwerb von Kompetenzen fiihren.

Tabelle 5: Beispiel fiir den Entwurf eines Handlungsplans

Aktion Verbundene Zeitrahmen
Kompetenz
Praktikanten entwerfen eine Liste von Kreativitat Woche 1

innovativen ldeen, welche zu Erasmus+-
Antragen weiterentwickelt werden kénnen.
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Die Praktikanten stellen ein Budget auf und Finanzielle und Woche 3
begriinden ihre Ausgaben. okonomische

Kompetenz
Die Praktikanten identifizieren potenzielle Umgang mit Woche 2
Risiken sammeln Ideen zur Risikobegrenzung. Unsicherheit, Risiko

und Unklarkeiten

Vor Beginn des Praktikums ist eine Lernvereinbarung zu unterschreiben. Der Zweck der
Lernvereinbarung besteht darin, eine transparente und effektive Vorbereitung des Praktikums zu
gewahrleisten. Ebenso stellt sie sicher, dass der Studierende eine Anerkennung fiir die erfolgreich
abgeschlossenen Aktivitaten erhalt. Die Vereinbarung wird von den Studierenden, den Vertretern der
Hochschule und den Vertretern des Unternehmens unterzeichnet.

Fiir internationale Praktika kann ein Muster aus dem Erasmus+ Programm genutzt werden:
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/resources/documents/applicants/learning-
agreement_en.

Vor dem Beginn der Praktika sollten die Erwartungen der beteiligten Akteure erhoben werden. Dies
erleichtert die spatere Wirkungsanalyse und Evaluation.

Die Erwartungen werden anhand eines Fragebogens erhoben, der den Studierenden, Mentoren und
akademischen Betreuern vor dem Praktikum ausgehandigt werden.

(Anhang VIII: Fragebogen zur Erhebung der Erwartungen vor und nach dem Praktikum)

Nachfolgend finden Sie eine Ubersicht tiber Aktivitdten, die in der Vorbereitungsphase sowohl von
Praktikanten als auch von Mentoren/innen erwartet werden.

Tabelle 6: Aktivitaten zur Vorbereitung der Praktika
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Vorbereitungs-

Fahigkeiten

Praktikant/in

Genaue Recherche & Auswahl des Unternehmens

Einflhrung in Prozesse, Vorstellungsgesprach und Auswahl

Festlegung von Lernzielen

Management in Planungsprozessen

Nutzung unterschiedlicher Methoden zur Identifizierung persénlicher

Ziele

Mentor/in

Prozesse in Vorstellungsgesprachen

Entwicklung interpersonaler und kommunikativer Fahigkeiten

Management in Planungsprozessen

Empathie

Talentsuche zur Starkung von internen und externen

Unternehmensprozessen

Festlegung von Lernzielen

Starkung von Mentoring-Kompetenzen

Teilen von Erwartungen und Erfahrungen

Quelle: Eigene Darstellung
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4. Wahrend des Praktikums

Im EntreMode-Praktikum wird die Herausforderung gemeinsam entwickelt, von Mentoren und
Studierenden, und in die Lernvereinbarung aufgenommen.

Herausforderungsbasiertes Lernen ist eine Methode, die zur Unterstiitzung lernerzentrierter
Lernprozesse eingesetzt. Herausforderungsbasiertes Lernen ist in drei Phasen unterteilt: Motivation,
Exploration und Aktion. Jede Phase umfasst Aktivititen, die die Lernenden auf den Ubergang zur

nachsten Stufe vorbereiten.

Die erste Phase der herausfordernden Lernmethode beginnt bereits vor dem Praktikum, wahrend die
Studenten ein geeignetes Unternehmen fiir das EnterMode-Praktikum zu finden, und setzt sich dann
wahrend des Praktikums fort.

Abbildung 4: Wahrend des Praktikums

Beginn des Praktikums

Herausforderungsbasiertes Le%en

Inkubations- Motivation

Elemente

(Raum, Ressource,
Zeit, Wissen,
Netzwerk)

Exploration

é Aktion
Logbuch

Praktikumsbericht

Ende des Praktikums

Weitere wichtige Elemente des EnterMode-Modells sind: (1) Inkubation und (2) das Serious Game.
Beides sind zusétzliche Instrumente, mit denen unternehmerische Kompetenzen geférdert werden
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sollen. Bitte beachten Sie, dass die unten beschriebenen Aktivitdten nicht fiir jedes Praktikum gelten.

Je nach GroRe, Unternehmensstruktur etc. ist moglicherweise eine Anpassung der Instrumente notig.

Phase 1: Motivations-Phase
Die Motivationsphase beginnt unmittelbar nachdem die Herausforderung definiert ist.
Phase 2: Explorationsphase

Die zweite Phase kann als Untersuchungs- oder Explorationsphase verstanden werden. Der
Studierende soll die Herausforderung, unterstiitzt durch Mentoren, analysieren und versuchen,
Losungen zu finden bzw. einen Arbeitsplan anzufertigen. Wahrend der Explorationsphase sollten die
Studierenden Zugang zu bendtigten Informationen haben. Die Studierenden sollen einen detaillierten
Plan ausarbeiten, um die Herausforderung zu meistern.

Darliber hinaus sollte auch ein Gantt-Diagramm mit spezifischen Fristen flir den Abschluss der
Aktivitaten erstellt werden. Mentoren kénnen anhand des Gantt-Diagramms sehen, ob die
Studierenden Fortschritte machen, ob zusatzliche Unterstiitzung notwendig ist, oder ob es
Verbesserungsmoglichkeiten gibt.

In dieser Phase sollten auch die Ressourcen ermittelt werden, die flir den erfolgreichen Abschluss der
MaRnahme erforderlich sind. Darliber hinaus sollten die Studierenden ermitteln welche zuséatzlichen
Ressourcen benétigt werden, um die Aufgaben zu erledigen, und wie diese beschafft werden
kénnen.

Aufgabe des Mentors ist es, die Studierenden bei der Entwicklung eines konkreten Aktionsplans zu
unterstitzen. Es sollte den Studierenden ermdglicht werden, anderen Mitarbeitern zuzuschauen, um
ein besseres Verstandnis fir betriebliche Arbeitsprozesse zu entwickeln.

Der Aktionsplan kann wahrend des Praktikums kontinuierlich angepasst werden.
Phase 3: Aktions-Phase

In der letzten Phase findet die Umsetzung des Aktionsplans statt. Die Studierenden mussen die in
den vorherigen Phasen geplanten Aktivitaten abschlieRen und die zu Beginn des Praktikums gestellte
Herausforderung bewaltigen. Die Studierenden werden in dieser Phase ermutigt selbststandig zu
arbeiten — unter Anleitung und mit Unterstiitzung der Mentoren.

Ein wesentliches Element zur Unterstiitzung der Studierenden sind sog. Inkubations-Elemente, wie
z.B. Kooperation, Wissens- und Erfahrungsaustausch, Networking und Mentoring. Diese
unterstitzenden Elemente sollten wahrend des Praktikums implementiert und genutzt werden.

22

. | .
L= o




!. w.

enter
] o [5] &

Die Mentoren sollen den Lernenden einen Einblick in alle Aktivitaten des Unternehmens
ermoglichen, so dass die Studierenden ein tieferes Verstandnis fiir die Vision und Mission des
Unternehmens entwickeln, und selbstandig agieren kénnen.

Die Mentoren helfen den Studierenden. Sie beantworten Fragen, lenken jedoch nicht deren
Aktivitaten oder |6sen auftretende Probleme. Die Studierenden sollten ermutigt werden,
selbststandig Losungen zu erarbeiten. Dies schafft ein Geflihl der Eigenverantwortung, das flr
unternehmerisches Denken von entscheidender Bedeutung ist.

\ ! 4
Q.
- Tipps fir Mentoren/innen:

So stellen Sie dem Studenten lhr Unternehmen vor:

e Zuerst sollten Sie die Studierenden dem Team vorstellen, gefolgt von einer gemeinsamen
Aktivitat, z.B. einem Mittagessen oder einer Freizeit-Aktivitat. Dies bietet sich besonders
bei kurzen Praktika an. Sie verkiirzen so die Eingewdhnungszeit.

e Weisen Sie dem Praktikanten Kollegen zu, die keine Vorgesetzten-Funktion haben.
Praktikanten/innen brauchen jemanden, an den sie sich wenden kénnen, ohne sich
Gedanken Uber eine Bewertung machen zu mussen.

Nach Einfiihrung in das Team ist es wichtig, die Studierenden mit den wesentlichen Aktivitdaten des
Unternehmens vertraut zu machen:

e Stellen Sie mehrere kleinere Aufgaben bereit, um den Praktikanten in verschiedenen
Abteilungen / Arbeitsaktivitdten einzufiihren

¢ Formulieren Sie eine Herausforderung bei der die Praktikanten mit unterschiedlichen
Ebenen / Abteilungen des Unternehmens zusammenarbeiten missen.
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In Feedback-Runden ermitteln Studierende und Mentoren Lernfortschritte, bewerten den Beitrag zu
betrieblichen Prozessen, und identifizieren mogliche Probleme - gemalk den Terminen und Zielen im
Arbeitsplan bzw. Gantt-Diagramm. Mindestens einmal wochentlich sollten sich alle Praktikanten (die
am EnterMode-Praktikumsprogramm teilnehmen) und Mentoren treffen, um Erfahrungen
auszutauschen, und moégliche Verbesserungen zu diskutieren. Mentoren haben dabei eine aktive
Rolle.

Ziel einer Intervention ist es, aus (eigenen und anderen) Erfahrungen zu lernen.

[}
\ 4
Q

~ Tipps fir Mentoren/innen:

Einige Beispielfragen, die wahrend der Feedback-Runde gestellt werden kénnen, sind:

e Woran arbeiten Sie gerade?
e Welche neuen Kenntnisse oder Fahigkeiten haben Sie erworben?
e Was war lhr grofRter Erfolg?

e Mit welchen Problemen waren Sie konfrontiert?

e Was sind lhre Prioritaten fur die ndchste Woche?

Studierende sollten sowohl an internen Besprechungen, Gesprachen mit Kunden als auch
betrieblichen Veranstaltungen teilnehmen kénnen. So kdnnen die Praktikanten ein eigenes Netzwerk
an Kontakten aufbauen.

Mentoren sollten den Studierenden alle Ressourcen zur Verfligung stellen, die zur Erledigung der
Aufgaben benétigt werden. Bei Bedarf sollte es moglich sein, zusatzliche Ressourcen bereitzustellen,
z.B. mehr Zeit fur die Losung von Aufgaben, Zugang zu weiterflihrenden Informationen, Nutzung von
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Blroeinrichtungsgegenstanden, Training etc. Im Rahmen des Praktikums sollten die Studierenden
lernen, Ressourcen selbststandig zu beschaffen.

Ein zentrale Aufgabe der Mentoren besteht darin, Lernfortschritte zu ermitteln. Dies erfolgt im
Rahmen von personlichen Gesprachen mit den Studierenden. Grundlage ist der Arbeitsplan, sowie
die darin gesetzten Ziele und Zeitraume. AulRerdem sollen die Studierenden zur Selbstreflexion
ermuntert werden. Die Studierenden sind angehalten, ein Logbuch zu fiihren, das am Ende des
Praktikums ausgewertet wird. Jeder Praktikant erhalt bei Beginn des Praktikums ein entsprechendes
Formular. Siehe dazu ANNEX V: Logbuch.

Das Serious Game kann (iber die gesamte Dauer des Praktikums eingesetzt werden. Das Spiel besteht
aus einer Reihe sog. “Mini-Games”. Jedes dieser Mini-Spiele vermittelt Wissen und Kenntnisse, die
fiir die Losung unternehmerischer Probleme noétig ist. Die Mentoren sollten die Studierenden dazu
motivieren, im Verlauf des Praktikums das ganze Spiel durchzuspielen.

Das Spiel behandelt sechs unternehmerische Kompetenzen:

Kreativitat

Vision

Ressourcen planen

Unternehmerische Moglichkeiten wahrnehmen
Mit Unsicherheit und Risiken umgehen

o vk wWwNPRE

Mit anderen zusammenarbeiten
Das Spiel sechs unterschiedliche Arten von Spielen:

Quiz (multiple choice)

Quiz mit Bildern (multiple choice)
Wahr oder Falsch

Antworten auf Fragen ziehen
Memory

ok wnNPRE

Enscheidungsbaum

Beim Spielen erwerben die Studierenden theoretisches und praktisches Wissen: Begriffe und
Definitionen, Konzepte, Instrumente und Methoden unternehmerischen Handelns.

Nachdem die Studierenden das Spiel gespielt haben, sollten sie den Fragebogen in Anhang X
ausfillen.
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Das Spiel wird im Einzelspielermodus gespielt. Um teilnehmen zu kénnen, missen sich die
Teilnehmer zuerst anmelden.

Im Mittelpunkt des Spiels steht ein Bewerbungsszenario. Ziel des Spiels ist es, ein
Bewerbungsgesprach erfolgreich zu durchlaufen, und am Ende die ausgeschriebene Position zu
besetzen. Dazu mussen unterschiedliche Aufgaben geldst werden (Minigames). Fir jede erfolgreich
geloste Aufgabe erhalten die Teilnehmer Punkte sowie digitale Abzeichen. Verliehen werden drei
Arten von Abzeichen: Gold, Silber und Bronze.

Am Beginn des Spiels kdnnen sie Studierenden aus 3 Mentoren auswahlen. Die Mentoren fihren
durch das Spiel, geben Riickmeldungen und Tipps. Die Teilnehmer mit der hochsten Punktzahl
werden mittels eines “Leaderboards” angezeigt.

Die Aufgaben sind in einem virtuellen Blirogebdude zu I6sen. Die verschiedenen Stockwerke
bezeichnen unterschiedliche Lernniveaus; 1. Stockwerk: Anfanger, 2. Stockwerk: Fortgeschrittene
und 3. Stockwerk: AbschluRkandidaten. Erstes Stockwerk und zweites Stockwerk umfassen 6 Rdume,
einen Raum pro Kompetenz. Um eine Aufgabe zu |6sen, miissen die Teilnehmer Gegenstande
anklicken. Im 3. Stockwerk befinden sich die Raume der Personalverwaltung, in denen am Schluss das
Bewerbungsgesprach stattfindet.

Punktesystem

Am Ende eines Spiels kdnnen die Teilnehmer die Aufgabe entweder abschliessen oder wiederholen.
Wird die Aufgabe abgeschlossen, andert sich die Farbe der ausgewahlten Objekte. Sind alle im Raum
verfligbaren Spiele gespielt, kann der Teilnehmer die erzielten Punkte abrufen und das Thema
abschliessen. Der Mentor gibt eine entsprechende Riickmeldung. Wenn alle Rdume abgearbeitet
sind, kann der Spieler die Verwaltungsebene betreten.

Das Bewerbungsgeprach

Im Rahmen des Bewerbungsgesprachs erfolgt ein Assessment. Dabei wird Uberprift, ob die
Studierenden das Gelernte verstanden haben. Dazu missen sich die Teilnehmer die Riickmeldungen
des Mentors ins Gedachtnis rufen. Die Teilnehmer kénnen entweder zu einer bestimmten Lektion
zurlickgehen, oder das Bewerbungsgesprach abschlieBen. Wird das Bewerbungsgesprach
abgeschlossen, erfdhrt der Teilnehmer ob er / sie die ausgeschriebene Stelle erhilt. Damit ist das
Spiel beendet.

Die nachfolgende Liste zeigt die Fahigkeiten, Gber die die Studierende und Mentoren verfligen sollten.

Tabelle 7: Benétigte Fahigkeiten

Problemanalyse
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Praktikant

Einfligen in den Betrieb und Arbeitsprozesse

Kontakte knlipfen und Netzwerken

Zusammenarbeit

Moglichkeiten erkunden und erkennen

Verantwortung tibernehmen

Mentor

Wissen mit Studierenden teilen

Zusammenarbeit

Praktikanten in Belegschaft integrieren

Neue Moglichkeiten entdecken

Diversitat nutzen

Die Talente der Studierenden nutzen

Problemlésung

Praktikant

Selbstreflexion und Selbst-Assessment

Entwicklung unternehmerischer Fahigkeiten

Selbstandiges Arbeiten

Fahigkeiten im Arbeitsfeld enwickeln

Personliches Wachstum

Interpersonelle Fahigkeiten

Problemorientiertes Denken

Netzwerk erweitern

Mentor

Planung von Aufgaben

Selbstandiges Arbeiten fordern

Weiterbildungsmoglichkeiten fiir Praktikanten erschliessen

Netzwerkkontakte ermoglichen

Teamarbeit fordern

Ermoglichen von Fragen, Reflexion und Rickmeldungen

Selbstreflexion und Assessment (Lebenslanges Lernen)

Entwicklung unternehmerischer Fahigkeiten

Source: own elaboration

In ANNEX IIl finden Sie eine Vorlage fiir Selbst-Assessments.
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5. Nach dem Praktikum

Abbildung 5: Nach dem Praktikum

Ende des Praktikums

!

AbschlieRendes

Selbst-Assessment

Rickmeldung von Mentor
Assessment &

Nachbesprechung

Nach AbschluR des Praktikums folgt eine Follow-Up-Phase. In dieser kommen drei Instrumente zum
Einsatz: Selbst-Assessment des Studierenden, Endbericht des Mentors und Assessment durch den
akademischen Betreuer.

Selbst-Assessment

Flr das Selbst-Assessment des Praktikanten empfehlen wir das in der Vorbereitungsphase
verwendete, auf dem EPCI-Tool aufbauende, diagnostische Tool. Das Selbst-Assessment dient der
Ermittlung der unternehmerischen Fahigkeiten, die im Rahmen des Praktikums erworben wurden.
Hierzu sollen die Studierenden den rechten Abschnitt des Tools ausfiillen.

Abschlussbericht des Mentors

Wahrend des Praktikums flihren die Studierenden ein Logbuch. Anhand des Logbuchs kdnnen
Lernfortschritte nachvollzogen werden. Die Logbucheintrdge werden vom Praktikanten
vorgenommen. Der Mentor Gberprift die Eintrage regelmaRig. Das Logbuch enthélt Informationen
zu den durchgefiihrten Aktivitaten, Wissen, das im Rahmen der Aktivitaten erworben wurde,
Unterstltzung durch den Mentor, sowie Anpassungen. Der Mentor zieht das Logbuch beim
Verfassen des Endberichts zurate. Eine Endberichtsformular finden Sie im Anhang VI.

Abschliessendes Assessment des akademischen Betreuers

Das Follow-Up endet mit einer abschlieRenden Bewertung durch den akademischen Betreuer.
Grundlage hierfiir sind die Ergebnisse des Selbst-Assessments, Logbuchs und Endberichts des
Mentors. Der akademische Betreuer bewertet den erzielten Lernerfolg, die Umsetzung des
Praktikums, das erworbene Wissen etc. Zusatzlich kann der akademische Betreuer ein
abschlieRendes Gesprach mit dem Studierenden fihren.
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Am Ende des Praktikums fiihrt die Universitat ein abschliefendes Assessment durch, gefolgt von einer
Evaluation sowie Wirkungsanalyse. Zur Vorbereitung des Endberichts erhalten die Studierenden,
Mentoren und akademischen Betreuer einen Fragebogen. Die Ergebnisse der Schlussevaluation
werden mit den Daten aus der ersten Befragung verglichen, die vor Beginn des Praktikums erhoben
wurden.

Ergdanzend dazu organisieren die Universitaten runde Tische, in deren Rahmen die qualitativen Aspekte
der Praktika diskutiert werden sollen. An den runden Tischen sollen beteiligt werden:

- Mindestens 2 Studierende
- Mindestens 2 Mentoren
- Mindestens 1 akademischer Betreuer

- Mindestens 1 Praktikumsbeautragter
Ein Muster-Fragebogen fiir die Evaluation (von Erwartungen) findet sich in Anhang VIII:
Fragebogen zur Evaluierung von Erwartungen vor und nach dem Praktikum

Ein Muster fiir den abschlieBenden Evaluationsbericht findet sich in Anhang XI: Evaluationsbericht zu
Enter.Mode-Praktika.
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6. EnterMode Community of Practice

Die EnterMode Community of Practice soll die Entwicklung, den Austausch und die kritische
Reflexion von unternehmerischen Praktiken sowie die Sozialisierung von Neuankémmlingen in der
Geschaftswelt unterstiitzen und den Wissensfluss zwischen Hochschulbildung und Unternehmen fiir
die Organisation von Praktika und den Aufbau von Fahigkeiten erleichtern. Zu diesem Zweck bietet
die Partnerschaft virtuelle Raume und Online-Tools fiir den Austausch von Erfahrungen und Wissen,
sowie die Kooperation zwischen Hochschullehrern und Mentoren von Unternehmen an.

Die EnterMode Community of Practice wird in DISCUSS gehostet, einer europaischen
Internetplattform fir virtuelle Communities of Practice im Bereich des Lebenslangen Lernens. Die
DISCUSS-Plattform bietet eine Vielzahl von Tools, mit denen CoP-Mitglieder Inhalte erstellen, Wissen
austauschen und zusammenarbeiten kénnen.

Neue Mitglieder kdnnen sich kostenlos registrieren unter: www.discuss-community.eu. Wenn Sie
nach dem Profiltyp gefragt werden, wahlen Sie bitte ,,EnterMode Network | Hochschulbildung -
Unternehmensnetzwerk fiir unternehmerische Bildung “. Nach der Registrierung erhalten neue
Benutzer eine Benachrichtigungs-E-Mail mit einem Aktivierungslink. Durch Klicken auf diesen Link
wird der Registrierungsprozess abgeschlossen und das neue Mitglied hat vollen Zugriff auf die
EnterMode Community of Practice. Alternativ kénnen sich neue Mitglieder mittels ihres Accounts fir
ein soziales Netzwerk fiir die Community registrieren.
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Abbildung 6: Discuss Plattform — Link zur EnterMode CoP
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6.2 Rollen in der EnterMode Community of Practice

Flr die Aufbauphase wurden folgende Mitgliedsrollen definiert: Administrator, Moderator und
Mitglied. Administratoren und Moderatoren bilden das Community-Management. Sie stellen das
Funktionieren der gesamten Gemeinschaft sowohl in technischer als auch in organisatorischer
Hinsicht sicher.

Wahrend Verwaltungs- und Moderatorrollen zugewiesen werden, wird die Mitgliedsrolle den
Benutzern automatisch zugewiesen, wenn sie sich bei der EnterMode-Community anmelden.
Administratoren kdnnen Mitgliedern bei Bedarf mit besonderen Berechtigungen ausstatten.

Drei Personen aus der Projektpartnerschaft wurden zu Moderatoren ernannt. Zu ihren Aufgaben
gehoren die Planung und Durchfiihrung von Community-Aktivitaten, Evaluation von Ergebnissen,
Vermittlung unterschiedlicher Interessen und potenzieller Konflikte zwischen den Community-
Mitgliedern.

Wie bereits erwahnt, besteht der Hauptzweck der Community darin, Wissen und Erfahrungen
auszutauschen. Hierbei kdnnen vier Phasen unterschieden werden: Initialisierungs- und Aufbau-,
Aktivierungs-, Ergebnis- und Anwendungsphase. Aus jeder dieser Phase ergeben sich fiir die
Moderatoren unterschiedliche Aufgabenstellungen.

Die nachfolgende Tabelle zeigt die Aufgaben der EnterMode-Moderatoren.
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Tabelle 8: Aufgaben der Moderatoren

Aufgaben

Phase 1. Aufbau - Inhalte generieren

Mitglieder einladen

Bedarf und Erwartungen ermitteln

Zentrale Akteure identifizieren und
aktiv einbeziehen

Personen von aulRerhalb
einbeziehen

Einarbeitung in die Plattform-Tools
und spezfische Nutzungen

Inhalte beisteuern

Events entwickeln und organisieren

Planung

Kernfragen

Welchen Mehrwert bietet die
Community den Mitgliedern?

Beitrage der Mitglieder

Wo ist dies zweckmaRig?

Management von Inhalten

Relevanz der Inhalte
Was? Wann? Wie oft?
Relevanz der Themen

Was? Wann? Wie oft?

Phase 2: Mitglieder aktiv einbeziehen — Wissen teilen

Impulse fir Diskussionen setzen

Nachfragen

Was denken Sie dartber?
Was ist Ihre Erfahrung?

Wo kann ich dazu weiterfiihrende
Informationen finden?

32

Aktivitat

Fragen

Umfragen

Analyse
Umfragen

Netzwerken
Praxis

Teilen

Organisieren

Diskussion initiieren

Niedrigschwellige
Reaktionen férdern

Beitrage teilen
Externe Inhalte teilen

Beitrage
kommentieren

Erfahrungsberichte
(Storytelling)
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Lerneffekte fordern

Mehrwert fir Mitglieder schaffen

Events organisieren

Evaluation

Community erweitern

Was funktioniert, und warum?
Gibt es Schwierigkeiten gibt es?
Was sind die Erfolgsfaktoren?

Kann die gefundene Losung
transferiert werden?

Was sollte in der Community
behandelt werden?

Warum sind Sie in der
Community?

Welche Events waren
interessant?

Was sind die Griinde fir
mangelnde Teilnahme?

Wo brechen Diskussionen ab?

Phase 3: Beitriage verwalten - Wissensmanagement

Vewaltung bzw. Betreuung der
“Wissensobjekte”

Good-Practice — Beispiele
dokumentieren

Phase 4: Wissenstransfer

Riickmeldungen aus den Praktika
initiieren

Inhalte organisieren und
Mitgliedern zuganglich machen

Empfehlungen
Was sollten wir beibehalten?

Was kann aufgegeben werden?
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Gezielte Fragen

Umfrage

Frage

Umfrage

Frage
Umfrage

Rickmeldung an
Moderatoren

Ausschau nach neuen
Mitgliedern halten

Wissensmanagement

Diskussionen initiieren
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Was ist zusatzlich zu tun?

Ergebnisse und Erfahrungen aus Kommentare und Einschatzungen
den Pilot-Praktika in die der Mitglieder
Community einspeisen

Good Practice diskutieren

“Success Stories” veroffentlichen

Nachfolgende Tabelle zeigt unterschiedliche Beteiligungsniveaus.
Tabelle 9: Beteiligung an der Community

Aktivitdten
Die Plattform erkunden
Erkundung der DISCUSS Plattform
Erkundung der EnterMode CoP
Durch Diskussionen und Beitrage scrollen
Reaktionen auf Mitgliederbeitrage
An Umfragen teilnehmen
Aktiv teilnehmen
Einen Beitrag teilen
In Diskussionen teilnehmen

Artikel verfassen, Fotos und Videos teilen

Diskussionen initiieren

z.B. zu den Themen : Lernen am Arbeitsplatz, Praktika, Kooperation zwischen Univeristat und
Firmen, Erwerb unternehmerischer Fahigkeiten, Gamification, EntreComp, Assessment

unternehmerischer Kompetenzen, Inkubation etc.

Discussionen initiieren

Event kreieren
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Umfrage erstellen
O-Tone
Success Stories (Artikel und Videos)

(Beschreibung des Kontexts, Aufgaben, Herausforderungen, Lerneffekte, Spielelemente,
Wirkungen etc.)

“Testimonials” von Studierenden, Firmen oder Tutoren

(Fragen:

Welchen Mehrwert haben EnterMode Praktika fiir die Teilnehmer?
Was waren die groten Herausforderungen im Praktikum?

Welche unternehmerischen Fahigkeiten haben Sie erworben?

An welchen Stellen war das Spiel hilfreich?

Welchen Ratschlag wiirden Sie anderen Studenten geben)

Neue Mitglieder einladen

Laden Sie andere Personen ein, an der EnterMode teilzunehmen
Informieren Sie Personen aus lhrem Netzwerk

Become a facilitator

Siehe Tabelle 2

Tabelle 10: Mehrwert auf individueller und kollektiver Ebene

Fiir Mitglieder Fiir die Community
Kurzfristig Arbeitszufriedenheit Sichtbarkeit unternehmerischer
Kompetenzen

Austausch von Problemldsungen, Tipps | Identifikation von und Arbeit an
und Ratschlage, Antworten auf Fragen gemeinsamen Problemen,
unterschiedliche Sichtweisen
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Zugang zu Informationen, Expertise und
Good-Practice-Beispielen

Wissensdatenbank

Mehr Selbstvertrauen in eigene
Lésungsansatze

Entwicklung gemeinsamer Standards

Kreatives Umfeld

Entwicklung kreativer Ideen

Teil einer Community of Practice
werden

Neuerfindung des Rades vermeiden

Langerfristig

Professionalisierung

Strategische Kapazitaten entwickeln

Expertenwissen erweitern

Bedarfe sichtbar machen

Reputation

Moglichkeiten strategische Allianzen

zu bilden

Berufliche Identitat

Ungeplante Lerneffekte

Chancen und Moéglichkeiten

Unternehmerische Bildung
verstehen
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7. Beispiel fur einen Praktikumsplan

ANNEX II: Vorlage firr Praktikumsplan. Mentoren konnen die Vorlage zur Planung des Praktikums
nutzen.

Der erste Abschnitt sollte im Rahmen von Phase 1 bearbeitet werden. Einzutragen sind die Ziele des
Praktikums, Beschreibung der Herausforderung und die zur erwerbenden Kompetenzen.

Der zweite Abschnitt sollte im Rahmen von Phase 2 bearbeitet werden. Dieser Teil beinhaltet die
Beschreibung spezifischer Aufgaben des Studierenden, sowie den Zeitplan, innerhalb dessen die
Arbeiten zu erledigen sind.

Der abschlieRende Teil sollte in Phase 3 bearbeitet werden. Einzutragen sind die Aufgaben des
Mentors.

Beteiligte Akteure

Firma: Mustermann GmbH
Land: Deutschland
Name des Mentors: Max Mustermann

Kontaktinformation: maxmustermann@test.de, +492108899555

Name des Studierenden: Petra Schmid

Universitat: LMU Miinchen

Herausforderung

Der Praktikant entwickelt einen Antragstext zur Einreichung unter dem Europdischen Erasmus+
Programm.

Ressourcen und Unterstiitzung

Biiroraum und -einrichtung Unterstiitzung

Biiroraum X Zugang zu relevanten O
Informationen

Computer X Teilnahme an O
Besprechungen
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Stationar X Mentoring X
Netzwerkmoglichkeiten X Training X
Telefon O
Nutzung von Biirogeriten O
Andere (bitte angeben) Andere (bitte angeben) Publikationen
zum Aufruf,
Beispielantrage
, Text des
Aufrufs,
Beispiele fir
Finanzplan etc.
Kompetenzen
Kompetenzfel | Kompetenz Niveau Lernergebnisse
d
Ideen und Kreativitat Anfanger Der Praktikant kann Ideen entwickeln, die
Moglichkeiten zur Lésung von Problemen beitragen —
innerhalb und auBerhalb des Betriebs
Ressourcen Finanz- und Mittlere Stufe Der Praktikant kann einen Finanzplan fir
Wirtschaftswisse ein Projekt erstellen
n
Umsetzung Mit Unsicherheit | Fortgeschritten | Der Praktikant kann eine Risikoanalyse
umgehen durchfiihren
Aktionsplan
Aktivitat Kompetenz Zeitpunkt
Der Praktikant entwirft eine Ideensammlung fiir Kreativitat Woche 1
einen Antrag unter dem Erasmus+ Programm
Der Praktikant entwirft einen Finanzplan Finanz- und Woche 2
Wirtschaftskompeten
z
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Der Praktikant fiihrt eine Risikoanalyse durch

Mit Unsicherheit Woche 3
umgehen

Beteiligte Akteure

Betrieb: Miller GmbH

Land: Deutschland

Name des Mentors: Beate Miller

Kontactinformation: beatemueller@testing.com , +49894545456

Universitat: LMU Miinchen

Name des Studierenden: Frank Meier

Herausforderung

Der Praktikant entwickelt eine Social-Media-Kampagne fiir ein neues Produkt

Ressourcen und Unterstiitzung

Biiroraum und -einrichtung Unterstiitzung

Biiroraum X Zugang zu X
Informationen

Computer X Teilnahme an O
Besprechungen

Stationar X Mentoring X

Netzwerkmaoglichkeiten X Training X

Telefon X

Nutzung von Biirogeriten O

Andere (Bitte angeben) Andere (Bitte Zugang zu Informationen tber
angeben) vergangene Kampagnen,

Werbeaktionen etc., Informationen
39
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Uber Kosten, Wirkungen, arten der
Risikoanalyse
Kompetenzen
Kompetenzfeld Kompetenz Niveau Lernergebnisse
Ideen und Kreativitat Anfanger Der Praktikant kann
Moglichkeiten Ideen entwickeln,
die zur Losung von
Problemen
beitragen —
innerhalb und
aullerhalb des
Betriebs
Resources Financial and economic Intermediate Der Praktikant kann
literacy einen Finanzplan fir
ein Projekt erstellen
Into action Coping with uncertainty, Advanced Der Praktikant kann
ambiguity and risk eine Risikoanalye
durchfiihren
Aufgabenplan
Aktivitat Kompetenz Zeitpunkt
Entwicklung eines Kreativitat Woche 1
Liste von
moglichen Mottos
Analyse der Kosten | Finanz- und Wirtschaftswissen | Woche 3
bei
unterschiedlichen
Szenarios
Risikoanalyse Mit Unsicherheit umgehen Woche 4
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8. Erfahrungen teilen

Im Rahmen von “Success Stories” werden die Erfahrungen mit dem EnterMode-Konzept in
Geschichtsform erzahlt. Der Schwerpunkt liegt auf positiven Erfahrungen. Ziel ist es, zusatzliche
Teilnehmer zu gewinnen. Im Mittelpunkt der “Stories” stehen die Erfahrungen, die Studierende im
Praktikum gemacht haben — in konventionellen und virtuellen Settings.

Mentoren sollten das folgende Formular zusammen mit dem Studierenden ausfillen.

Titel der “Story”

Tipp: Der Titel kann den Namen der Firma, die Herausforderung etc. enthalten
2.B. Eine Produktkampagne auf FB entwickeln

<<Tragen Sie hier den Titel ein>>

Kontext

Beschreiben Sie bitte die Akteur, die fiir die Geschichte relevant sind. Damit wird die Geschichte fiir den Leser
verstdndlicher.

Tipp: Sie kénnen die folgenden Leitfragen nutzen um den Text zu strukturieren

- War der Mentor auch fiir andere Praktikanten oder andere Arten von Praktika zustdndig?
- Hat der Betrieb in der Vergangenheit Praktikumspléne erstellt?
- Hat der Betrieb fiir friihere Praktika Lernziele festgelegt?
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Universitat Firma
Name: Name:
Fachbereich: Website:
Website: E-mail:
Sektor:

Name des Mentors:

<<Fiigen Sie hier lhren Text ein >>

Beschreibung des Praktikums

Tipp: Sie kénnen die Leitfragen fiir die Strukturierung des Textes nutzen

- Was war der Zweck des Praktikums?

- Was war die Herausforderung?

- Wurde ein tagesgenauer Arbeitsplan
erstellt?

- Haben die Studierenden regelmdfig
Riickmeldung erhalten?

- Wie haben Sie den ordnungsgemdfen Ablauf
des Praktikums sichergestellt?

<<Text einfiigen >>

Wie haben Sie mit dem Praktikanten kommuniziert?

Welche Unterstiitzung gab es fiir den Praktikanten? Wie oft gab es
eine Besprechung?

Mussten Sie den Arbeitsplan anpassen?

Was haben die Praktikanten im Prakikum gelernt?

42

/A 8



A .

Ressourcen, die bereitgestellt wurden

Tipp: Sie konnen die Leitfragen fiir die Strukturierung des Textes nutzen.

Buroraum: O Training: O

Computer: [J Zugang zu Informationen: I
Netzwerkmaglichkeiten: O Teilnahme an Besprechungen: O
Stationar: O Andere:

Telefon: O

Mentoring: OO

<<Text einfiigen >>

Kompetenzen, die im Praktikum erworben wurden

Tipp: Sie kénnen die Leitfragen fiir die Strukturierung des Textes nutzen.

EntreComp-Kompetenzen:

Moglichkeiten erkennen OJ Finanz- und Wirtschaftskenntnisse [
Kreativitat O Andere mobilisieren [

Vision O Initiative Gbernehmen O

Ideen in Wert setzen [J Planung und Management [
Ethisches und nachhaltiges Denken [ Mit Unsicherheit umgehen I
Selbstwirksamkeit [ Mit anderen zusammenarbeiten [
Motivation und Durchhaltevermégen [ Durch Erfahrung lernen I

Ressourcen mobilisieren [
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<<Text einfiigen >>

Schlussfolgerungen

Tipp: Sie konnen die Leitfragen fiir die Strukturierung des Textes nutzen

o Wie haben sich die Praktikumserfahrungen auf den e Gab es Hindernisse?
Studierenden ausgewirkt? e Gab es negative Aspekte?
o Was waren die Ausiwrkungen im Betrieb? e Haben sie Vorschldge?

<<Text einfiigen >>

Testimonials

Studierender: Mentor:

Fotos
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Sie kénnen 1-2 Fotos anfiigen, z.B. vom Arbeitsplatz, ein Foto der Firma, des Studenten und Mentors, oder eines
Werkstiicks.

<
9

Flir Fotos von Personen benétigen Sie die Einwilligung der Person

<<Fotos anfiigen >>

Titel der “Story”

Tipp: Der Titel kann den Namen der Firma, die Herausforderung etc. enthalten
2.B. Praktikum wdhrend der Covid-19 Pandemie

<<Tragen Sie hier den Titel ein>>

Kontext

Beschreiben Sie bitte die Akteur, die fiir die Geschichte relevant sind. Damit wird die Geschichte fiir den Leser
verstéindlicher.

- Hintergrundinformation zum Studierenden

- Kontext des virtuellen Praktikums. Warum haben Sie sich fiir eine virtuelles Praktikum entschieden?
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Universitat Firma
Name: Name:
Fachbereich: Website:
Website: E-mail:
Sektor:

Name des Mentors:

Frihere Erfahrungen mit virtuellen Praktika:

<<Fliigen Sie hier lhren Text ein >>

Beschreibung des Praktikums

Tipp: Sie konnen die Leitfragen fiir die Strukturierung des Textes nutzen

- Was war der Zweck des Praktikums?

- Was war die Herausforderung? Wie wurde
das virtuelle Setting beriicksichtigt?

- Wurde ein tagesgenauer Arbeitsplan
erstellt?

- Haben die Studierenden regelmdfig
Riickmeldung erhalten?

- Wie haben Sie den ordnungsgemdf3en Ablauf
des Praktikums sichergestellt?

<<Text einfiigen >>

Wie haben Sie mit dem Praktikanten kommuniziert?

Welche Unterstiitzung gab es fiir den Praktikanten? Wie oft gab es
eine Besprechung?

Mussten Sie den Arbeitsplan anpassen?

Was haben die Praktikanten im Prakikum gelernt?
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Ressourcen, die bereitgestellt wurden

Tipp: Sie konnen die Leitfragen fiir die Strukturierung des Textes nutzen.

Hdtte Sie andere Ressourcen zur Verfiigung gestellt, wenn es sich um ein Face-to-Face Praktikum gehandelt hdtte?

<<Text einfiigen >>

Ressourcen, die bereitgestellt wurden

Tipp: Sie konnen die Leitfragen fiir die Strukturierung des Textes nutzen.

Wurden im virtuellen Praktikum zusdtzliche Kompetenzen erworben (andere als die beabsichtigten?)

Blroraum: [ Training: O
Computer: OO Zugang zu Informationen: OJ
Netzwerkmoglichkeiten: [ Teilnahme an Besprechungen: [1
Stationar: OO Andere:
Telefon: O
Mentoring: (I
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<<Text einfiigen >>

Kompetenzen, die im Praktikum erworben wurden

Tipp: Sie konnen die Leitfragen fiir die Strukturierung des Textes nutzen.

EntreComp-Kompetenzen:

Moglichkeiten erkennen [ Finanz- und Wirtschaftskenntnisse [
Kreativitat O] Andere mobilisieren [

Vision O Initiative Gbernehmen O

Ideen in Wert setzen [J Planung und Management [
Ethisches und nachhaltiges Denken ] Mit Unsicherheit umgehen I
Selbstwirksamkeit [ Mit anderen zusammenarbeiten [
Motivation und Durchhaltevermégen [ Durch Erfahrung lernen I

Ressourcen mobilisieren [J

<<Text einfiigen >>

Schlussfolgerungen

Tipp: Sie konnen die Leitfragen fiir die Strukturierung des Textes nutzen
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- Was waren die Vorteile des virtuellen Praktikums? Waren die Ergebnisse des virtuellen Praktikum andere als bei

e Welche Probleme gab es bezogen auf das virtuelle einem eher konventionellen Praktikum?

Format des Praktikums?

<<Text einfiigen >>

Wichtige Aussagen des Studierenden

Studierender: Mentor:

Fotos

Sie kénnen 1-2 Fotos anfiigen, z.B. Snapshot eines Online-Meetings
Flir Fotos von Personen benétigen Sie die Einwilligung der Person

<<Fotos anfiigen >>
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Glossar

Term

Challenge -based learning:

Community of practice
(CoP)

Competence

Career office

Distributed social learning

EPIC

GDPR:

Hands-on learning

EntreComp

Entrepreneurial mind-set

Description

A collaborative framework for learning, while solving real-world
challenges and problems.

A group of people, who share the same craft or profession, and learn
how to do it better as they interact regularly

A set of demonstrable knowledge, skills and attitudes that enable,
and improve the efficiency of, performance of a job.

Career offices or career services, popular at universities, are services
that help individuals make informed career choices. They may also
maintain collections of reference books periodicals, newspapers,
and employment newsletters and run services on occupational
exploration, emerging occupations, and salaries, undergraduate and
graduate schools, resume writing, interviewing, and more.

A theory of learning process and social behaviour which proposes
that new behaviours can be acquired by observing and imitating
others. Being distributed, it does not need face-to-face interactions;
rather it makes distributed resources over a network.

The Entrepreneurial Potential and Innovation Competences (EPIC)
course assessment tool was designed to help educators to measure
the effectiveness of their entrepreneurship courses. It can be used
to assess the skill and competence development of participants in
different entrepreneurship courses, modules, summer schools,
bootcamps or training programmes.

General Data Protection Regulation (GDPR) is a regulation in EU
law on data protection and privacy for all individual citizens of
the European Union (EU) and the European Economic Area (EEA).

A hands-on approach to learning, meaning students must interact
with their environment in order to adapt and learn. Known also as
“Learning by doing”.

The European Entrepreneurship Competence Framework
(EntreComp) defining entrepreneurship as a framework. EntreComp
is a common reference framework that identifies 15 competences in
three key areas that describe what it means to be entrepreneurial.

A state of mind, a way of thinking which orientates actions towards
entrepreneurial activities and outcome
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Entrepreneurial skills

Experiential learning

Gamification

Higher Education Institute
(HEY)

HEI Administrative officer
HEI Academic tutor

HR responsible
Incubation

Intern

International Relations
Office

Internship

Internship office

Learning analytics

Company Mentor

NEEE
A range of technical, management and personal skills that are
needed for a successful entrepreneurial activity.

The process of learning through experience is more specifically
defined as "learning through reflection on doing". Hands-on learning
can be a form of experiential learning, but it does not necessarily
involve students reflecting on their product.

Gamification is the use of game design elements in non-game
contexts.

Higher Education Institute (HEI) is a term used in Europe to
designate organisations providing higher, postsecondary, tertiary,
and/or third-level education.

HEI office who administratively manages the internship.
An academic who is academically supervising the internship.
Responsible for Human Resources of the company.

A combination of business development processes, infrastructure
and people, designed to nurture and grow new and small businesses
by supporting them through their early stages of development.

A student, who works in order to gain work experience or satisfy
requirements for a qualification.

University services responsible for developing and coordinating the
international activities of the staff and students. This involves
providing support and feedback to the University management on
staff and student mobility.

A period of work experience offered by an organisation to a young
worker for a limited period.

University services responsible for developing, managing and
implementing internship programs for their students.

The measurement, collection, analysis and reporting of data about
students and their contexts, for purposes of understanding and
optimising learning and the environments in which it occurs.

A more experienced or more knowledgeable person that helps and
guides a less experienced or less knowledgeable person (mentee). A
mentor may share with a mentee information about his or her own
career path, as well as provide guidance, motivation, emotional
support, and role modelling. A mentor may help with exploring
careers, setting goals, developing contacts, and identifying
resources.
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Mentoring A system of semi-structured guidance whereby one person shares
his/her knowledge, skills and experience to assist others to progress
in their own lives and careers.

Organisational learning The process of creating, retaining, and transferring knowledge
within an organisation.

Sending organisation The educational institution, HEI, responsible for sending the student
to the receiving/host organisation (company) to implement an
internship.

Serious game The serious game combines gamification and technology in a

learning context. It is a game designed for a primary purpose other
than pure entertainment. The "serious" adjective is generally
prepended to refer to video games used by industries like education,
scientific exploration, health care, emergency management, city
planning, engineering, and politics. In the context of this model, it
refers to entrepreneurial competences.

Student Higher education student who, for the needs of this model,
participates in an internship programme.

Receiving organisation The organisation, company, responsible to host a student that will
implement an internship.
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ANHANG | Praktikumsvereinbarung

Vorlage fir die Praktikumsvereinbarung (Memorandum of Understanding). Die Vorlage kann
entsprechend der Vereinbarungen zwischen Betrieb und Universitdt angepasst werden.

LOGO OF BOTH PARTIES
MEMORANDUM OF UNDERSTANDING
between

NAME OF UNIVERSITY

City, Country

and
COMPANY NAME

City, Country

.............. COMPANY NAME..(hereafter the receiving organisation)
............... UNIVERSITY NAME..(hereafter UNIVERSITY ACRONYM)

hereby establish a Memorandum of Understanding with regards to an Internship Program facilitating
the receiving organisation acceptance of (UNIVERSITY ACRONYM) students as interns.

Part 1. Purpose

With a view to training high-level researcher and practitioners with the skills and knowledge necessary
to solve today’s global/regional/local challenges, (UNIVERSITY ACRONYM) has established and
internship program with the receiving organisation that will further the individual student’s education
and develop the practical skills he or she will need for his/her future job. Special focus will be given to
entrepreneurial learning and support the acquisition of related skills and competences, by the student
that participate in the Internship Program.
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Part 2. Period of Partnership

The period and itinerary of the internship to be engaged in by the student is to be agreed upon by all
three parties (the receiving organisation, UNIVERSITY ACRONYM, the student) prior to the
commencement of the internship.

Part 3. Content

The content of the Internship Program and the manner in which the student will be assigned is to be
determined through consultation among all of three parties (the receiving organisation, UNIVERSITY
ACRONYM, the student).

Part 4. Assigning the internship mentor

The student’s internship mentor at the receiving organisation is to be determined by consultation
between (UNIVERSITY ACRONYM) and the receiving organisation.

Part 5. Conditions of internship

The internship mentor undertakes to report back to (UNIVERSITY ACRONYM) on the student’s progress
over the course of the Internship Program. The structure of the report will be provided by the
(UNIVERSITY ACRONYM). The student’s faculty mentor at (UNIVERSITY ACRONYM) is to monitor the
student’s progress in terms of how the Internship Program fulfils his/her training goals. To this end,
the faculty mentor undertakes to contact student regularly in order to observe the student’s progress
and visit him/her personally, if possible.

Part 6. Evaluation

The intern must submit an internship report to both the receiving organisation mentor and
(UNIVERSITY ACRONYM) faculty mentor at the end of his/her internship period. The internship mentor
and (UNIVERSITY ACRONYM) faculty mentor are to submit evaluative reports to (UNIVERSITY
ACRONYM) based both on the internship report.

Part 7. Expenses

The matter of costs for running the internship is to be determined by consultation between the
receiving organisation and (UNIVERSITY ACRONYM).

Part 8. Accidents met during the period of internship

While the student is obliged to take out appropriate student insurance, receiving organisation and
(UNIVERSITY ACRONYM) agree to work together to resolve any problems pertaining to accidents met
by the student during the term of his/her internship.

Part 9. Travel expanses

Payment of travel costs to and from the receiving organisation is, a matter of discretion, to be
determined through consultation among the three parties (the receiving organisation, UNIVERSITY
ACRONYM, the student).
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Part 10. Lodgings/accommodation during the internship period

The matter of leasing or loaning lodgings/accommodation to the student during the internship period
is to be determined through consultation among the three parties (the receiving organisation,
UNIVERSITY ACRONYM, the student).

Part 11. Remuneration during the internship period

The matter of remuneration paid to the student during the period of internship is to be agreed upon
by the three parties (the receiving organisation, UNIVERSITY ACRONYM, the student).

Part 12. Code of conduct during the internship period and keeping confidentiality

The (COMPANY) will sign an Internship Agreement with the student in which the student declares that
he/she undertakes to abide by any employment rules set out by the receiving organisation to facilitate
the Internship program; agrees also to follow instructions and accept supervision throughout the
internship period; agrees to keep strict confidentiality. On no ground is the student to disclose
information obtained over the course of the Internship program which is deemed classified by the
receiving organisation.

Part 13. Publication of results

The publication of research or other results gained by the student over the period of his/her research
or other work is to take place only after consultation with (UNIVERSITY ACRONYM) and the receiving
organisation.

Part 14. Period of validity of the Memorandum of Understanding

The Memorandum of Understanding is valid for five years, effective from the date that its signing is
concluded by responsible persons of (UNIVERSITY ACRONYM) and the receiving organisation.

Part 15. Termination/renewal of the Memorandum of Understanding

A period of six months’ notice is required in the case when either party (UNIVERSITY ACRONYM) or the
receiving organisation wishes to terminate the agreement established in this Memorandum of
Understanding. Any such wish must be expressed in writing. Any decision to renew the agreement
must again be agreed upon by both parties, with both parties expressing their desire to continue at
least six months prior to the expiration of the period covered by the current Memorandum of
Understanding.

Part 16. Others

Additions or amendment to the provision fixed by this Memorandum of Understanding are possible at
any time, subject to consultation and agreement between both parties.

Two copies of this Memorandum of Understanding are to be prepared, each to be signed by the two
parties (UNIVERSITY ACRONYM) and receiving organisation. One copy is to be retained by each party.
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For the NAME OF THE UNIVERSITY For the NAME OF THE COMPANY

NAME NAME
POSITION POSITION
Date: Date:
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ANHANG Il — Vorlage Praktikumsplan

EnterMode Praktikumsplan

Akteure

Betrieb:

Land:

Name des Mentors:

Kontaktinformation:

Name des Studierenden:

Universitat:

Herausforderung

Beschreiben Sie die Herausforderung. Diese sollte einen Bezug zu unternehmerischem Denken
und Handeln haben, und zugleich fiir den Studierenden und den Betrieb relevant sein.

Herausforderung:

Ressourcen und Unterstiitzung

Biiroraum und -einrichtung Unterstiitzung
Biiroraum O Zugang zu O
Informationen
Computer O Teilnahme an O
Besprechungen
Stationér O Mentoring O
Netzwerkmoglichkeiten O Training
Telefon Cd
Nutzung von Biirogeraten O
Andere (bitte angeben) Andere (Bitte
angeben)
Kompetenzen
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Beschreiben Sie die Kompetenzen, die erworben werden sollen, entsprechend EntreComp, und
geben Sie die konkreten Aufgaben an, anhand derer die Kompetenzen entwickelt werden sollen.

Kompetenzfeld

Kompetenz

Niveau

Lernergebnisse

(Zeilen anfiigen)

Aufgabenplan

Beschreiben Sie die konkreten Aktivitaten

Aktivitdten

Bezug zu Kompetenz

Zeitraum

(Zeilen anfiigen)
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V)

fortgeschritte

Aktivitat einfach mittel n erfahren
Vorbereitungsphase
Effektive Kommunikation O | O ]
Interpersonelle Fahigkeiten O | O |
Vorbereitung / Willkommen O O O O
Zuhoren O O O O
Empathie O | O |
Festlegung von Zielen fir
Praktikanten und Betrieb O | O O
Untersuchungsphase
Praktikanten motivieren O O O O
Ressourcen bereitstellen O | O |
Effective Kommunikation O | O ]
Praktikanten ermuntern, kreativ zu
sein und neue Ideen auszuprobieren o o o o
Offen sein fiir mogliche
Verbesserungen o o o o
Zeit reservieren flr Rickfragen der
Studierenden o 0 o 0
Positive Riickmeldung an
Studierende O O O |
Verbesserungsvorschldage der
Studierenden aufgreifen O | O ]
Studierenden Moglichkeit geben
Fragen zu stellen O O O O
Umsetzungsphase ‘
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Aufgaben sachlich und zeitlich

M[o]B] &
strukturieren ] ] ]
Teilnahme an Aktivitaten ] | |
Effective Kommunikation i i i
Empathie ] ] ]
Zuhoren i i i
Interpersonelle Fahigkeiten ] ] ]
Organisation wochentlicher Treffen
(Intervision) O | |
Positive Rlickmeldungen an
Studierenden i i i
Verbesserungen vorschlagen | | |
Eigene Verbesserungen einbringen -

Selbst-Assessment ] ] ]
Interne Aktivitaten planen | | |
Studierende zu kreativen Aktivitaten

ermuntern o o o
Zeit und Raum geben fiir Fragen des

Studierenden i i i
Entwicklung unternehmerischer

Fahigkeiten ] ] ]
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V)

enfte
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I
[(E]

Lernniveau Grundlagen Mittel Fortgeschritten Experte
Stufen Arbeiten unter Anleitung Selbstdndiges Arbeiten Verantwortung tragen Dinge verandern
Discover Explore Experiment Dare Improve Reinforce Expand Transform
Area | Competence Thread Level 1 Level 2 Level 3 Level 4 Level 5 Level 6 Level 7 Level 8
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Ideen und Méglichkeiten

 Verfolgen Sie den Verkauf des

Maoglichkeiten | Beispiele fir | e Identifizieren Sie Méglichkeiten | ® Identifizieren Sie die Zielgruppe des * Geben Sie den Zeitpunkt an, zu
erschliessen Aktivitdten zur Einfiihrung eines neuen neuen Produkts. dem das neue Produkt eingefiihrt | neuen Produkts Giber einen
Produkts im Bereich lhres ¢ Analysieren Sie die Antworten und wird. bestimmten Zeitraum und schlagen
Unternehmens. teilen Sie die Ergebnisse mit ¢ Entwickeln Sie Hypothesen zur Sie Moglichkeiten zur Steigerung
e Senden Sie einen Fragebogen Vorgesetzten und Kollegen. Verbesserung der relevanten des Umsatzes vor.
an die Kunden des ¢ Bewerten Sie vorhandene Ziele. e Waihlen Sie eine Aktivitat aus
Unternehmens, um Stirken und Moglichkeiten, die lhr Unternehmen ¢ |dentifizieren Sie Chancen in bewahrten Geschaftspraktiken aus,
Schwichen zu ermitteln. bereits nutzt, denken Sie iber den Ihrem Berufsfeld anhand Ihrer implementieren Sie die
« Senden Sie einen Fragebogen Tellerrand hinaus und identifizieren Sie eigenen Marktanalyse. Uberwachung und fiihren Sie eine
an die Manager des mindestens eine Moglichkeit fir Ihr ® Suchen Sie anhand von Artikeln | Qualitatskontrolle durch.
Unternehmens, um Starken und Unternehmen, die es bisher nicht aus dem Internet nach drei ¢ Schreiben Sie einen
Schwichen zu ermitteln. genutzt hat. bewahrten Methoden, die lhrer Geschaftsplan und wagen Sie alle
« |dentifizieren Sie erfolgreiche ¢ Suchen Sie nach drei bewahrten Meinung nach fiir den relevanten Faktoren ab - dies kann
Unternehmen in lhrer Stadt und Methoden, die Ihrer Meinung nach im Tatigkeitsbereich lhres lhnen helfen, den Eintritt in neue
erkldren Sie, von welcher Bereich der Aktivitaten lhres Unternehmens relevant sind. Bereiche besser zu planen.
Gelegenheit sie profitiert haben. Unternehmens relevant sind, und ¢ Entwurf eines realisierbaren ¢ Suchen Sie anhand von Artikeln
e Suchen Sie nach drei bewahrten | diskutieren Sie in Ihrem Team, bevor Sie | Aktionsplans und Einleitung von aus dem Internet nach drei
Methoden aus 6ffentlichen sie Ihrem Vorgesetzten zeigen. MaRnahmen unter Aufsicht. bewdhrten Methoden, die lhrer
Internetartikeln, die Ihrer Meinung nach fir den
Meinung nach fiir den Tatigkeitsbereich lhres
Tatigkeitsbereich lhres Gastunternehmens relevant sind.
Unternehmens relevant sind, und ¢ Entwurf eines Aktionsplans unter
zeigen Sie sie lhrem Bericksichtigung von
Vorgesetzten. Leistungsgruppen und langfristig
realisierbaren Ergebnissen und
Einleitung individueller
MafRnahmen.
Kreativitat Beispiele flir | * Finden Sie Beispiele, um lhr ¢ Erklaren Sie innovativen Eigenschaften | e Finden Sie Moglichkeiten, um ¢ Entwickeln Sie 3
Aktivitdten Produkt von Mitbewerbern lhres Produkts, ist der Prozess innovativ | die Attraktivitdt des neuen Marketingstrategien fiir das neue

abzuheben.
¢ Senden Sie einen persénlichen
Fragebogen an die Kunden des

oder das Produkt?

¢ Analysieren Sie die Antworten und
teilen Sie das Ergebnis mit Vorgesetzten
und Kollegen.

Produkts fiir Endnutzer zu testen.
e Organisieren Sie ein
Brainstorming-Meeting, um

Produkt

¢ |dentifizieren Sie eine innovative
MaRnahme. Definieren Sie die
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Unternehmens, um Stéarken und
Schwachen zu ermitteln.

¢ Senden Sie einen persénlichen
Fragebogen an die Manager des
Unternehmens, um Starken und
Schwiéchen zu ermitteln.

¢ |dentifizieren Sie 5 innovative
Produkte / Dienstleistungen /
Lésungen, die in den letzten zwei
Jahren auf den Markt gekommen
sind. Erklaren Sie, warum Sie sie
als innovativ betrachten.

® Suchen Sie nach Ideen, bei
denen die Design Thinking-
Methodik angewendet wird.

¢ Schlagen Sie eine Innovation im
Unternehmen vor und begriinden Sie
diese.

¢ Treten Sie einem Team bei und
liberlegen Sie sich Ideen. Wenn Sie nicht
weiterkommen, versuchen Sie, die
Design Thinking-Methode zu
verwenden.

innovative Losungen
auszutauschen.

e Wahlen Sie ein Produkt / eine
Dienstleistung / eine Lésung in
lhrem Umfeld aus und ermitteln
Sie, welche Verbesserungen /
Innovationen moglich sind.
Begriinden Sie die
Verbesserungen anhand der
Forschungsliteratur.

¢ Bilden Sie ein Team aus
verschiedenen Mitgliedern und
versuchen Sie, eine Alternative
fiir eine allgemein akzeptierte
Idee zu finden.

Schritte fiir Planung,
Implementierung, Uberwachung
und Kontrolle.

* Uberlegen Sie sich anhand lhres
eigenen Geschaftsplans, wie Sie
das, was fur Unternehmen
aullerhalb lhrer Branche
funktioniert hat, auf Ihren eigenen
Markt tGbertragen kénnen.
Vielleicht konnen Sie diese Ideen
verbessern. Sich von anderen
Branchen inspirieren zu lassen, ist
eine groRartige Moglichkeit, lhre
eigene Kreativitat zu fordern.

e Leiten Sie ein Team von
Mitgliedern mit unterschiedlichen
Fahigkeiten, um eine realisierbare
und nachhaltige Idee zu finden.

Vision

Beispiele fir
Aktivitaten

o Stellen Sie sich die
Verkaufszahlen Ihres neuen
Produkts in den nachsten 5
Jahren vor.

¢ Analysieren Sie den Kontext
und die Geschichte des
Unternehmens.

¢ Finden Sie die Vision von 5
Unternehmen im Internet.
Identifizieren Sie die wichtigsten
Elemente. Was ist der
Unterschied zwischen Vision und
Mission?

e Schreiben Sie lhre Vision fir lhr neues
Produkt auf.
¢ |dentifizieren Sie die erreichten Ziele
und Implementierungsphasen.
e Studieren Sie die Vision lhres
Unternehmens. Durch welche
Unternehmensaktivitaten erfullt sich die
Vision? Wenn das Unternehmen keine
Vision hat, entwerfen Sie eine Vision.

® Versuchen Sie, Ideen von lhrem Team
zu sammeln, um die aktuelle Vision
Ilhres Unternehmens zu verbessern.

¢ Entwickeln Sie einen
strategischen Plan fiir Ihre Vision.
* Beschreiben Sie, welche
Verbesserungen im
Unternehmen in drei und funf
Jahren erwartbar sind.

¢ Denken Sie Gber die Vision |hres
Teams nach. Missen bestehende
Visionen und Leitbilder
liberarbeitet werden?

¢ Bereiten Sie die Vision und
Mission vor. Beziehen Sie lhr
Team in diese Aktivitat ein.

¢ Entwickeln Sie eine Roadmap mit
Schritten, die zur Einflihrung eines
neuen Produkts erforderlich sind.

¢ Planen Sie Ziele und erstellen Sie
ein zeitgesteuertes Programm zur
Durchfiihrung von
VerbesserungsmaRnahmen.

e |dentifizieren Sie die
vielversprechendsten Produkte /
Dienstleistungen / Losungen fur lhr
Geschaftsfeld. Bereiten Sie
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e Bauen Sie auf der aktuellen
Vision lhres Unternehmens auf
und versuchen Sie, diese zu
verbessern.

¢ Analysieren Sie die zukiinftigen
Chancen Ihres Unternehmens
und versuchen Sie, seine aktuelle
Vision in Richtung der neuen Ziele
zu verbessern.

explorative, normative und
pradiktive Szenarien vor.

¢ Setzen Sie lhrem derzeitigen
Unternehmen neue Ziele und
entwickeln Sie eine neue Vision.

umweltfreundlicher zu werden.
¢ |dentifizieren Sie die Praktiken
des Unternehmens in Bezug auf
Umwelt, soziale Medien und
Governance.

¢ Analysieren Sie mogliche
Verbesserungen flir mindestens einen
Aspekt fir jeden der drei im vorherigen
Punkt genannten Bereiche (Umwelt,
soziale Medien, Governance).

Wirkungen des Unternehmens.
¢ |dentifizieren Sie
KorrekturmaBnahmen und Ziele.
® Beschreiben Sie mindestens

drei Inputs, Outputs und

Valuing ideas | Beispiele fir | e Organisieren Sie Team Beschreiben Sie lhrem Unternehmen die | ¢ Entwicklung eines ¢ Planen und implementieren Sie
Aktivitdten meetings, in denen Vorteile Ihres Praktikums. Verbreitungs- und eine ldee, die aus dem
Gewinnerideen vorgestellt e Diskutieren und bewerten Sie die Nutzungsplans. Brainstorming hervorgegangen ist.
werden. Ergebnisse der verabschiedeten ¢ |dentifizieren Sie innovative ¢ Denken Sie UGber die neue Idee zu
¢ |dentifizieren Sie die Werte von | Strategien mithilfe der Brainstorming- Ideen und nehmen Sie eine Produkt / Dienstleistung / Lésung
5 Unternehmen im Internet. Methode. Folgenabschatzung vor. in Inrem Fachgebiet nach. Bereiten
Diskutieren Sie diese in sozialer, ¢ Beschreiben Sie, wie Sie Werte ¢ Bereiten Sie die Verbreitungs- Sie Analysen aus Sicht der
kultureller und wirtschaftlicher schiitzen kénnen. Welcher Weg passt zu | und Verwertungsvereinbarung verschiedenen Stakeholder vor.
Hinsicht den Anforderungen lhres far das Produkt / die ¢ Nehmen Sie an einem Meeting
e Nehmen Sie an einem Meeting | Unternehmens? Dienstleistung / fir lhr auf Managementebene in lhrem
auf Managementebene in [hrem ¢ Nehmen Sie an einem Meeting auf Unternehmen vor. Unternehmen teil, greifen Sie zwei
Unternehmen teil, diskutieren Sie | Managementebene in Ihrem e Nehmen Sie an einem Meeting bis drei Ideen auf. Wahlen Sie die
zwei bis drei Ideen und bilden Sie | Unternehmen teil, versuchen Sie, auf Managementebene in lhrem nachhaltigste aus und stellen Sie
sich eine eigene Meinung. greifen Sie zwei bis drei Ideen auf, und Unternehmen teil, greifen Sie, diese zwei bis drei Stakeholdern
diskutieren Sie Ihre Meinung mit lhrem zwei bis drei Ideen auf. Wahlen vor.
Vorgesetzten. Sie die nachhaltigste aus und
unterbreiten Sie dem
Management einen Vorschlag,
wie diese realisiert werden kann.
Ethical and Beispiele fiir | e Schreiben Sie Aktivitaten auf, ® Beschreiben Sie die Auswirkungen der | e Beschreiben Sie den e Stellen Sie sich vor, ein anderer
sustainable Aktivitaten die das Unternehmen Einflhrung eines neuen Produkts fiir das | Unterschied zwischen Inputs und | Mitarbeiter hat Sie unethisch
thinking unternehmen kann, um Unternehmen. Outputs, Ergebnissen und behandelt. Was wiirden Sie tun,

um dies in Zukunft zu verhindern?
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¢ Finden Sie den Ethikcodex von 5
Unternehmen im Internet.
Identifizieren Sie die wichtigsten
Elemente des Ethik-Codes.

¢ Denken Sie an fiinf grof3e
aktuelle gesellschaftliche oder
okologische Herausforderungen.
Uberpriifen Sie die Auwirkungen
auf Ihr Unternehmen.

e |dentifizieren Sie Praktiken in lhren
Berufsfeldern, die nicht nachhaltig sind,
und beschreiben Sie deren
Auswirkungen auf die Umwelt.

® Brainstorming in Ihrem Team, um die
flinf wichtigsten aktuellen
gesellschaftlichen oder 6kologischen
Herausforderungen zu ermitteln.
Analysieren Sie gemeinsam, ob diese

Auswirkungen auf Ihr Unternehmen hat.

Ergebnisse lhres Unternehmens.
Erldutern Sie die
Zusammenhange zwischen diesen
und die erzielten Wirkungen.

¢ Brainstorming in lhrem Team,
um die finf wichtigsten aktuellen
gesellschaftlichen oder
okologischen Herausforderungen
zu ermitteln. Recherchieren Sie
im Internet und versuchen Sie, lhr
Unternehmen gegentliber seinen
Mitbewerbern zu positionieren.

¢ KorrekturmafRnahmen
durchfiihren und Ergebnisse
kontrollieren.

* Beschreiben und bewerten Sie
die Auswirkungen lhres
Unternehmens auf die Umwelt.
Schlagen Sie Tools fiir die
Uberwachung und Bewertung der
Auswirkungen vor.

¢ Brainstorming in lhrem Team, um
die finf wichtigsten aktuellen
gesellschaftlichen oder
okologischen Herausforderungen
zu ermitteln. Recherchieren Sie im
Internet und versuchen Sie, lhr
Unternehmen gegeniber seinen
Mitbewerbern zu positionieren.
Machen Sie einen Vorschlag, wie
Sie eine bessere Position
gegenliber lhren Mitbewerbern
erreichen kénnen.
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Ressourcen

Selbstwirksa
mkeit

Beispiele fir
Aktivitaten

e Listen Sie verschiedene Arten
von Stellenangeboten im
Unternehmen auf und
beschreiben Sie die fir jede Stelle
erforderlichen Fahigkeiten.

e Erstellen Sie eine Liste der
personlichen Starken und
Schwachen am Arbeitsplatz.

¢ Machen Sie eine
Selbsteinschatzung basierend auf
dem MBTI-Test. Listen Sie drei
am besten geeignete Jobs und
drei am wenigsten geeignete Jobs
/ Positionen fur Sie auf.

e Ein Goldfisch gibt Ihnen drei
neue Starken und nimmt drei
Ihrer Schwachen weg. Welche
wiirdest du behalten?

¢ Erstellen Sie einen Lebenslauf, in dem
Sie lhre Fahigkeiten und Kompetenzen
beschreiben.

« Uberlegen Sie, welche Schwachstellen
auf welche Weise verbessert werden
kénnen.

¢ Welche fiinf Kompetenzen sind lhrer
Meinung nach auf der Grundlage von
EntreComp die von lhnen am weitesten
entwickelten? Welche funf
Kompetenzen sind am wenigsten
entwickelt? Wie kénnten Sie diese
verbessern?

¢ Starten Sie eine Teamsitzung: Jedes
Teammitglied sollte drei Starken und
Schwachen in Bezug auf ihre Fahigkeiten
aufzdhlen. Zeichnen Sie einen
menschlichen Kérper mit seinen
verschiedenen Organen, die jede dieser
Fahigkeiten reprasentieren.

¢ Arbeiten Sie mit anderen
Mitarbeitern / Praktikanten im
Unternehmen zusammen um
eine kleine Aufgabe zu erledigen.
e Wahlen Sie einen Bereich zur
Verbesserung aus.

¢ Initiieren Sie das Meeting lhres
Teams. Bereiten Sie ein Szenario
vor, um die Starke und die
Chancen Ihres Teams
aufzuzeigen. Schreiben Sie die
Hauptstarken auf, und wie die
Hauptschwachen lGberwinden
werden kénnen.

e Starten Sie eine Teamsitzung:
Jedes Teammitglied sollte drei
Starken und Schwaéchen
auswahlen. Zeichnen Sie einen
menschlichen Kérper zusammen
mit verschiedenen Organen, die
jede Fahigkeit reprasentieren. Die
Starken sollten gesund aussehen
und die Schwachen sollten krank
aussehen.

¢ Analysieren Sie das Ergebnis.

¢ |dentifizieren Sie die Schwachen
des Unternehmens und erstellen
Sie einen jahrlichen Plan, um diese
zu Uberwinden.

¢ Implementieren Sie MalRnahmen
zur Verbesserung des
ausgewahlten Bereichs.

¢ |dentifizieren und entwerfen Sie
Strategien, um Schwachen von
Personen / Teams zu Uberwinden
und Starken zu entwickeln, indem
Sie zukilinftige Anforderungen
antizipieren.

e Starten Sie eine Teamsitzung:
Jedes Teammitglied sollte drei
Starken und Schwaéchen
auswahlen. Zeichnen Sie einen
menschlichen Kérper zusammen
mit verschiedenen Organen, die
jede Fahigkeit reprasentieren. Die
Starken sollten gesund aussehen
und die Schwdchen sollten krank
aussehen. Analysieren Sie, ziehen
Sie Schlussfolgerungen aus der
Analyse und geben Sie jedem
Teammitglied ein Feedback, wie Sie
sich verbessern kénnen.
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* Bereiten Sie eine Veranstaltung

Unternehmen zur Verfligung
gestellt werden, und weisen Sie
sie verschiedenen Aktivitdten zu.
¢ Definieren Sie eine Aufgabe und
besprechen Sie die verfligbaren
materiellen und immateriellen
Ressourcen.

* Beschreiben Sie materielle,
immaterielle und digitale
Ressourcen, die Sie fiir lhre

Produkts vermarkten kénnen.

* Bewerten Sie die Angemessenheit der
Ressourcen fir die Umsetzung der
Aufgabe.

¢ Bereiten Sie die Liste der kostenlosen
digitalen Lésungen vor, die in lhrer
aktuellen Studie oder lhrem
Unternehmen verwendet werden
kénnen.

zusatzlicher Ressourcen an oder
geben Sie Uberschiissige
Ressourcen zuriick.

¢ Bereiten Sie eine Liste mit allen
Arten von Ressourcen vor, die
von lhrem Unternehmen
verwendet werden. Identifizieren
Sie, welche Ressourcen begrenzt
sind, und schlagen Sie vor, wie sie

Motivation Beispiele fiir | ® Schreiben Sie auf, was Sie in ¢ Analysieren Sie die Ursachen, die zu ® Schreiben Sie eine Rede fir
und Ausdauer | Aktivitdten Ilhrer aktuellen Position motiviert. | einer Zunahme / Abnahme lhres andere Mitarbeiter, um sie zu vor, um einen Erfolg des
¢ Quantifizieren Sie die Engagements gefiihrt haben motivieren. Unternehmens zu feiern.
Arbeitszeit auch im Vergleich zu e Stellen Sie sich Ihren gewiinschten ¢ Fiihren Sie auf der Grundlage ¢ Entwerfen Sie eine effektive
anderen. zukunftigen Job vor. Listen Sie von Forschungsergebnissen die Strategie fiir lhr Unternehmen, um
¢ |dentifizieren Sie lhre personliche und externe Faktoren auf, Strategien auf, die dazu beitragen | talentierte Mitarbeiter zu
personlichen Ziele fur die die Sie motivieren, diesen Job zu kénnen, die Motivation der gewinnen und sie zu motivieren.
nachsten 5 Jahre. Beschreiben Sie | bekommen. Menschen aufrechtzuerhalten. Setzen Sie sich mit lhrem Team ein
die groRten Herausforderungen, e Setzen Sie sich mit Ihrem Team ein Bereiten Sie die konkrete gemeinsames 30-Tage-Ziel.
die Sie voraussichtlich bewiéltigen | gemeinsames 30-Tage-Ziel. Notieren Sie | Strategie fiir Ihr Team vor, um Notieren Sie sich jeden Tag
missen. Wie werden Sie ihnen sich jeden Tag Aktivitdaten und motiviert zu bleiben. Wie werden | MalRnahmen und Hindernisse auf
begegnen? Hindernisse auf lhrem Weg zum Ziel. Sie den Fortschritt bewerten? lhrem Weg zum Erreichen lhres
e Setzen Sie sich ein 30-Tage-Ziel. Setzen Sie sich mit lhrem Team Ziels. Beobachten Sie die
Machen Sie sich jeden Tag ein gemeinsames 30-Tage-Ziel. Entwicklung lhrer Gruppe und
Notizen dariber, was Sie getan Notieren Sie sich jeden Tag motivieren Sie sie, Schwierigkeiten
haben, um dies zu erreichen. MaRnahmen und Hindernisse auf | zu Uberwinden.
Ihrem Weg zum Erreichen lhres
Ziels. Uberwachen Sie die
Entwicklung lhrer Gruppe und
motivieren Sie sie,
Schwierigkeiten zu iberwinden.
Ressourcen Beispiele fiir | e Erstellen Sie eine Liste der e Listen Sie digitale Losungen auf, mit e Erstellen Sie einen Tagesplan. ¢ Erstellen Sie eine Facebook-Seite,
mobilisieren Aktivitdten Ressourcen, die lhnen vom denen Sie die Einfliihrung eines neuen ¢ Fordern Sie die Zuweisung um lhre Idee zu verbreiten.

* Messen Sie die Ergebnisse
anhand der verwendeten
Ressourcen und der erzielten
Ergebnisse.

¢ Beschreiben Sie auf der
Grundlage von
Forschungsergebnissen die
Hauptprinzipien der
Kreislaufwirtschaft und bereiten Sie
Analysen vor, ob diese Prinzipien in
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aktuelle Studie in der Firma
bendétigen.

¢ Nehmen Sie eine Aufgabe an.
Machen Sie eine detaillierte
Bestandsaufnahme der
physischen und personellen
Ressourcen, die Sie fiir die
Fertigstellung bendtigen.

¢ Nehmen Sie eine Aufgabe an. Stellen
Sie die Teamrollen zusammen und
versuchen Sie, die erforderliche
personellen Kapazitat (PM)
abzuschatzen.

effizienter verwendet / ersetzt
werden konnen.

¢ Nehmen Sie eine komplexe
Aufgabe an. Legen Sie die
Teamrollen fest und versuchen
Sie, ein vollstandiges GANTT-
Diagramm (Ressourcen und
Zeitplanung) zu erstellen.

lhrem Unternehmen angewendet
werden kénnten. ldentifizieren Sie
die Chancen, die die
Kreislaufwirtschaft fur Ihr
Unternehmen bietet.

¢ Nehmen Sie eine komplexe
Aufgabe an. Definieren Sie einen
vollstdndigen agilen Projektplan.

Financial and
economic
literacy

Beispiele fiir
Aktivitaten

e Erstellen Sie ein personliches
Budget fiir die nachsten 3
Monate

¢ Implementieren Sie ein Budget
fir eine bestimmte Aufgabe.

¢ Beschreiben Sie die
Hauptkomponenten lhres
personlichen Budgets.
Identifizieren Sie Ihre Ausgaben
fir ein Jahr und berechnen Sie
Ihre personlichen Steuern.

¢ Finden Sie ein boérsennotiertes
Unternehmen im Sektor lhres
Unternehmens. Wenn Sie sich
das Diagramm des Aktienkurses
ansehen, machen Sie einige
Vorhersagen fiir den Sektor.

e Untersuchen Sie Moglichkeiten der
offentlichen Finanzierung des
Unternehmens.

¢ Besprechen Sie das Budget mit dem
Vorgesetzten.

e Erstellen Sie das Budget und den
Cashflow-Bedarf fir eine
wertschopfende Aktivitat in Threm
Unternehmen.

¢ Finden Sie einige borsennotierte
Unternehmen im Sektor lhres
Unternehmens. Analysieren Sie
gemeinsam die Kursentwicklung dieser
Aktien und versuchen Sie, einige
Prognosen fiir den Sektor zu erstellen.

* Notieren Sie den Cashflow-
Bedarf fiir das Projekt eines
Unternehmens.

¢ Implementieren Sie eine
Szenarioanalyse basierend auf
relevanten Variablen.

e |dentifizieren Sie auf der
Grundlage von
Forschungsergebnissen alle
moglichen finanziellen Quellen
fir Start-up-Unternehmen,
einschlieBlich
Zuschussmoglichkeiten.
Beschreiben Sie die Bedingungen,
unter denen Kapital beschafft
werden kann.

¢ Finden Sie einige
borsennotierte Unternehmen im
Sektor Ihres Unternehmens.
Analysieren Sie gemeinsam die
Aktienkurstrends und versuchen
Sie, die Rentabilitat dieser

* Berechnen Sie die monatliche
Steuerlast des Unternehmens.

¢ Wahlen Sie eine der moglichen
Finanzpldane aus und erstellen Sie
einen Projektvorschlag /
Geschéftsplan, in dem die
Finanzierung aus konkreten
Spendern erfolgt.

¢ Finden Sie einige borsennotierte
Unternehmen im Sektor lhres
Unternehmens. Analysieren Sie
gemeinsam die Aktienkurstrends
und versuchen Sie, die Rentabilitat
dieser Unternehmen anhand der
Gewinn- und Verlustrechnung mit
der lhres Unternehmens zu
vergleichen.

* Machen Sie Vorschlage fir eine
bessere Rentabilitdt, indem Sie aus
den Berichten der bérsennotierten
Unternehmen lernen.
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Unternehmen anhand der
Gewinn- und Verlustrechnung mit
der Ihres Unternehmens zu
vergleichen.

Andere
mobilisieren

Beispiele fir
Aktivitaten

e Listen Sie verschiedene Medien
auf, mit denen ein neues Produkt
vermarktet werden kann.

¢ Organisieren Sie Meetings mit
Kollegen und Stakeholdern, um
die Aufgabe zu veranschaulichen.
e Wihlen Sie ein aktuelles
Problem aus, das von lhrem Team
/ lhrer Gruppe gel6st werden
muss. Organisieren Sie die Ideen
fur Aufzlge (so kurz gehalten,
dass sie wahrend einer kurzen
Fahrt mit dem Aufzug prasentiert
werden kdnnen).

* Versuchen Sie, eine
Erfolgsgeschichte Ihres
Unternehmens zu finden und in
einem motivierenden Twitter /
FB-Beitrag zusammenzufassen.
Versuchen Sie, mindestens 50
Likes zu erhalten.

e Erstellen Sie einen Facebook-Beitrag
zu den Produkten des Unternehmens.

e Stellen Sie den Teilnehmern eines
Meetings Fragen, um die Effektivitat der
Kommunikation zu tberpriifen.

e Wihlen Sie eine Idee, wie Sie |hre
Teamleistung verbessern kénnen.
Bereiten Sie eine kurze und pragnante
Prasentation (Pecha Kucha) vor, um lhr
Team zu Gberzeugen.

® Bilden Sie ein Team und suchen Sie nach
Erfolgsgeschichten in lhrem
Unternehmen. Drehen Sie ein 2-
mindtiges, motivierendes
Videointerview mit den Schépfern dieser
Geschichten, veroffentlichen Sie es auf
YouTube und teilen Sie es dann auf
Twitter / FB. Erreiche 100 Likes.

e Erstellen Sie eine Facebook-
Kampagne, um fir die Produkte
des Unternehmens zu werben.
* Bitten Sie andere um Hilfe, um
die Aufgabe auszufiihren.
¢ Entwerfen Sie eine effektive
Social-Media-Kampagne, um
Menschen fir Ihre Aktivitaten im
Unternehmen zu mobilisieren.
* Bilden Sie ein Team und suchen
Sie nach Erfolgsgeschichten.
Nehmen Sie fiinf motivierende
Videointerviews mit den
Schopfern dieser Geschichten
auf, veroffentlichen Sie sie auf
YouTube und teilen Sie sie dann
auf Twitter / FB. Erreichen Sie
200 Likes

e Organisieren Sie ein Treffen, bei
dem Sie die Schopfer der
Geschichten einladen, Gber ihre
Ergebnisse zu berichten. Laden
Sie 50 Teilnehmer ein.

¢ Erstellen Sie eine interne
Facebook-Gruppe mit anderen
Mitarbeitern, um lhr Projekt zu
untersttitzen.

¢ Messen Sie die Ergebnisse im
Hinblick auf die Teilnahme und das
Verstandnis der Ziele des Treffens.
¢ Bereiten Sie einen
Kommunikationsplan vor, um
sowohl externe als auch interne
Stakeholder wie Mitarbeiter,
Partner, Mitarbeiter oder leitende
Angestellte einzubeziehen.

¢ Bilden Sie ein Team und suchen
Sie nach Erfolgsgeschichten in
lhrem Unternehmen. Nehmen Sie
finf motivierende Videointerviews
mit den Schépfern dieser
Geschichten auf, veroffentlichen
Sie sie auf YouTube und teilen Sie
sie dann auf Twitter / FB. Erreichen
Sie 200 Likes.

¢ Organisieren Sie ein Treffen, bei
dem Sie die Schopfer der
Geschichten einladen, Gber ihre
Ergebnisse zu berichten. Laden Sie
50 Teilnehmer ein.
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Analysieren Sie das Ergebnis des
Meetups, erstellen Sie einen
Aktionsplan und wiederholen Sie es
regelmalig.

Umsetzung

Initiative Beispiele fiir | e Identifizieren Sie eine einzelne ¢ Initiieren Sie eine einfache Aufgabe, ¢ Helfen Sie anderen in lhrem ¢ Kommentieren Sie die erzielten
ergreifen Aktivitdten Aufgabe, die im Unternehmen die von lhren Mitarbeitern in lhrer Team, ihre Aufgaben zu Ergebnisse und entscheiden Sie
ausgefiihrt werden soll. Abteilung ausgefiihrt werden soll. erledigen. Uber Korrektur- und
¢ Denken Sie Uber lhre Aufgaben | e Identifizieren Sie eine gemeinsame ¢ Beschreiben Sie die VerbesserungsmaRnahmen.
und Aktivitaten nach. Welches Aufgabe und weisen Sie die FUhrungsstruktur und die * Schlagen Sie ein
MalR an Unterstitzung bendtigen | Verantwortlichkeiten zu. Verantwortlichkeiten in Threm Belohnungssystem vor,
Sie von anderen? Welche ¢ Wahlen Sie eine Herausforderung / ein | Unternehmen. Schlagen Sie einschlieflich der
Aktivitdten kdnnten Sie Problem in lhrer Gemeinde aus. Welche | MaBnahmen vor, die die Hauptindikatoren, um Initiativen
selbststandig durchfiihren? Initiativen wiirden Sie vorschlagen, um personliche Beteiligung der anderer zu loben.
¢ Machen Sie einen Plan, um ein das Problem zu l6sen? Mitarbeiter erhdhen. ¢ Organisieren Sie eine interne
internes Brainstorming zu einem ¢ Organisieren Sie ein internes e Organisieren Sie eine interne Brainstorming-Veranstaltung mit
Problembereich zu organisieren. Brainstorming zu einem Brainstorming-Veranstaltung mit | mindestens 10 Teilnehmern.
Geben Sie die Teilnehmer, das Problembereich. Laden Sie Leute ein, mindestens 10 Teilnehmern. Konzentrieren Sie sich auf einen
Thema, die Tagesordnung und machen Sie klar, was Sie diskutieren und | Konzentrieren Sie sich auf einen problematischen Bereich. Ihre
das beabsichtigte Ergebnis vor. erreichen mochten. problematischen Bereich. Ihre Aufgabe ist es, die Diskussion zu
e Erreichen Sie mindestens 5 Aufgabe ist es, die Diskussion zu | leiten und zu einer
Teilnehmer. leiten und zu einer Schlussfolgerung zu gelangen.
Schlussfolgerung zu gelangen. Analysieren Sie die Ergebnisse und
unterbreiten Sie dem Management
einen Vorschlag zur Umsetzung
einer der Ideen.
Planung und Beispiele fiir | ¢ Notieren Sie die Fortschritte, e Erstellen Sie einen Geschaftsplan und ¢ Schreiben Sie kurzfristige und ¢ |dentifizieren Sie die mit lhrem
Management | Aktivitdaten die Sie bezliglich einer setzen Sie Meilensteine. langfristige Ziele fir lhre Geschaftsmodell verbundenen

bestimmten Aufgabe gemacht
haben.

¢ Planen Sie eine Aufgabe, inkl.
Zeitplan und Aktivitaten.

¢ Definieren Sie lhre personlichen
Ziele. Identifizieren Sie die

¢ Uberwachen Sie die Umsetzung des
Zeitplans.

e Legen Sie lhre langfristigen, mittel-
und kurzfristigen persénlichen und
beruflichen Ziele fest. Definieren Sie
Prioritaten und Aktionsplane.

zukunftige Karriere auf.

e Bewerten Sie die
Verzerrungselemente in Bezug
auf die Prognosen.

¢ Analysieren Sie basierend auf

Forschungsergebnissen

Herausforderungen und passen Sie
sie entsprechend an.

¢ Planen Sie gegebenenfalls den
Zeitplan neu und wéhlen Sie sogar
Aktivitaten aus, die fiir die Aufgabe
relevanter sind.
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Schritte, um lhre personlichen
Ziele innerhalb der nachsten flinf
Jahre zu erreichen.

¢ Analysieren Sie den aktuellen
Geschaftsplan Ihres
Unternehmens. Versuchen Sie,
einige starke und schwache
Elemente zu erkennen.

* Bilden Sie ein Team, um den aktuellen
Geschéftsplan lhres Unternehmens zu
analysieren. Versuchen Sie gemeinsam,
die drei wichtigsten Risikofaktoren zu
ermitteln.

verschiedene Methoden zur
Leistungs- und
Wirkungsliberwachung. Listen Sie
die am besten geeigneten
Methoden fir Ihren aktuellen Job
bei der Gastfirma auf.

¢ Fiihren Sie eine Analyse des
aktuellen Geschaftsplans lhres
Unternehmens durch. Versuchen
Sie gemeinsam mit lhrem Team,
die drei wichtigsten
Risikofaktoren zu ermitteln.
Machen Sie Plane, um mit diesen
Risiken umzugehen.

¢ Entwickeln Sie die
Leistungsindikatoren fiir das Team.
e Fiihren Sie eine Analyse des
aktuellen Geschaftsplans durch.
Versuchen Sie gemeinsam mit
lhrem Mentor, die drei wichtigsten
Risikofaktoren und drei Chancen zu
ermitteln. Machen Sie Pldne, um
mit diesen Risiken umzugehen, und
legen Sie fest, wie die Chancen
genutzt werden sollen.

Mit
Unsicherheit
und Risiken
umgehen

Beispiele fiir
Aktivitaten

e Listen Sie die mit Ihrem
Geschéftsplan verbundenen
Risiken auf.

¢ Fiihren Sie eine Aufgabe aus,
die die personliche
Verantwortung fir die
Implementierung Gibernimmt.

¢ |dentifizieren Sie funf Risiken,
die mit lhrem aktuellen Job und /
oder lhrer aktuellen Studie
verbunden sind.

Machen Sie ein kurzes Interview
mit mindestens 10 Kollegen in
lhrem Unternehmen. Versuchen
Sie herauszufinden, was diese als
die drei grofRten Risiken des
Unternehmens betrachten.
Machen Sie eine Liste von diesen,
versuchen Sie, sie zu priorisieren.

¢ Nehmen Sie eine Bewertung der
identifizierten Risiken vor.

e Reformulieren Sie die Aufgabe bei
exogenen Anderungen.

¢ Analysieren und wagen Sie die Risiken
und Vorteile einer selbstandigen
Tatigkeit mit alternativen
Karrieremoglichkeiten ab und treffen Sie
Entscheidungen, die Ihren Vorlieben
entsprechen.

¢ Bilden Sie ein Team und fuhren Sie ein
kurzes Interview mit mindestens 10
Kollegen in Ihrem Unternehmen.
Versuchen Sie herauszufinden, was
diese als die drei grofRten Risiken des
Unternehmens betrachten. Machen Sie
eine Liste von diesen, versuchen Sie, sie
als hohes / mittleres / mittleres /
niedriges Risiko zu klassifizieren.

¢ Nehmen Sie Korrekturen am
Geschéftsplan gemaR den
Ergebnissen der Risikoanalyse
vor.

* Messen Sie das Erreichen von
Zielen.

¢ Beschreiben Sie anhand von
Forschungsergebnissen Risiken
und deren Bewertung. Listen Sie
die Hauptrisiken auf, die mit
Ihrem aktuellen Job bei der
Gastfirma verbunden sind,
bewerten Sie sie und priorisieren
Sie sie.

¢ Bilden Sie ein Team und fihren
Sie ein kurzes Interview mit
mindestens 10 Kollegen in [hrem
Unternehmen. Versuchen Sie
herauszufinden, was diese als die

¢ Planen Sie MalRnahmen zur
Reduzierung der identifizierten
Risiken.

* Nehmen Sie eine neue Aufgabe
an, indem Sie gemal lhrer
Szenarioanalyse unterschiedliche
Zeitplane erstellen.

e Richten Sie auf der Grundlage
von Forschungsergebnissen
geeignete Strategien flr die
Erfassung und Uberwachung von
Daten ein, die dem Unternehmen
dabei helfen, Entscheidungen auf
der Grundlage fundierter Fakten zu
treffen.

e Fiihren Sie ein kurzes Interview
mit mindestens 10 Kollegen in
lhrem Unternehmen. Versuchen
Sie herauszufinden, was diese als
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drei grofSten Risiken des
Unternehmens betrachten.
Machen Sie eine Liste von diesen,
versuchen Sie, sie als hohes /
mittleres / mittleres / niedriges
Risiko zu klassifizieren. Schlagen
Sie Malinahmen zur
Risikovermeidung vor.

die drei groSten Risiken des
Unternehmens betrachten.
Machen Sie eine Liste von diesen,
versuchen Sie, sie als hohes /
mittleres / mittleres / niedriges
Risiko zu klassifizieren

Schlagen Sie GegenmaRRnahmen
vor, um diese Risiken zu
vermeiden, und Uberwachen Sie
die Aktivitaten.

Working with
others

Beispiele fir
Aktivitaten

o Stellen Sie iber soziale Medien
neue Kontakte zu Kunden her.

¢ Lassen Sie sich mit
Gruppenarbeit betrauen.

¢ Beschreiben Sie |hr aktuelles
Team oder lhre Studiengruppe.
Geben Sie die Vorteile an, die
jede Person fiir das Team bringt.
* Machen Sie eine Liste |hrer
Kollegen. Versuchen Sie, fiir
jeden von ihnen mindestens 3
Fertigkeiten zu sammeln.

¢ Ordnen Sie die Liste gemaR
Ihrer bevorzugten Reihenfolge fur
die Zusammenarbeit mit ihnen in
einem Team neu an.

¢ Bilden Sie ein Team und arbeiten Sie in
einem neuen Projekt zusammen.

¢ Definieren Sie eine heterogene Gruppe
in Bezug auf soziale Inklusion.

e Stellen Sie basierend auf Ihren
personlichen Kontakten ein Team mit
verschiedenen Teilnehmern zusammen,
um lhre aktuellen Aufgaben bei lhrem
Unternehmen zu erfillen. Beschreiben
Sie Vielfalt als mogliche Quelle fiir Ideen
und Moglichkeiten.

¢ Machen Sie eine Liste lhrer Kollegen.
Versuchen Sie, fiir jeden von ihnen
mindestens 3 Fertigkeiten zu sammeln.
Wahlen Sie 5 davon nach lhren
Wiinschen aus und bilden Sie ein Team,
um ein Problem zu l6sen.

¢ Weisen Sie Rollen im Team
entsprechend den individuellen
Fahigkeiten zu.

¢ Hervorheben und Identifizieren
der Fahigkeiten von Personen
durch Zuweisung von
Verantwortlichkeiten.

¢ Beschreiben Sie auf der
Grundlage von
Forschungsergebnissen
Techniken zum Umgang mit
destruktiven Einstellungen,
aggressivem Verhalten usw.

e Organisieren Sie ein Meeting
zum Teilen von Fahigkeiten.
Versuchen Sie, die meisten
Kollegen zu gewinnen.

¢ Verwenden Sie Gamification-
Methoden, um sie zu aktivieren.
Stellen Sie nach der
Veranstaltung eine Liste mit den
drei besten Fahigkeiten jedes
Kollegen zusammen und

¢ Entwerfen Sie eine Social-
Marketing-Kampagne, um Kunden
Zu gewinnen.

¢ Besprechen Sie die Ergebnisse
und Gberpriifen Sie die
Zufriedenheit der Gruppe.

* Entwerfen Sie effektive Prozesse,
um Netzwerke verschiedener oder
neuer Stakeholder aufzubauen und
diese an lhr Unternehmen zu
binden.

e Organisieren Sie eine interne
Veranstaltung, bei der Kollegen
Erfolgsgeschichten miteinander
teilen kénnen.

* Moderieren Sie das Meeting,
damit jeder es teilen und alle
interagieren konnen.

¢ Erstellen Sie einen Follow-up-
Bericht fiir alle mit einer
Zusammenfassung der aus der
Veranstaltung gewonnenen
Erkenntnisse.
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versuchen Sie, einige passende
Teamvarianten vorzuschlagen.

Learning
through
experience

Beispiele fir
Aktivitaten

e Denken Sie Gber lhre
Erfahrungen im Praktikum nach
und schreiben Sie auf, was Sie
gelernt haben.

e Kommentieren Sie die
personlichen Erfahrungen und
heben Sie dabei auftretende
starke und / oder kritische
Probleme hervor.

e Organisieren Sie eine
Kleingruppensitzung mit
Freunden, Schulkameraden oder
Kollegen (iber persénliche Fehler
und Lehren aus diesen Fehlern.
Versuche 3 Hackathons im
Internet zu finden. Sammle die
Herausforderung, die sie
bearbeiten, und die Ergebnisse
der Teams.

¢ Fiihren Sie eine Selbstbewertung
durch und vergleichen Sie die Ergebnisse
mit den am Anfang festgelegten Zielen.
¢ Teilen Sie die Erfahrung und
vergleichen Sie sie mit ahnlichen
Erfahrungen von Kollegen.

o |dentifizieren Sie fiinf Moglichkeiten,
um lhre Starken zu verbessern und lhre
Schwachen zu reduzieren oder zu
kompensieren.

¢ Bilden Sie ein Team und finden Sie
eine Herausforderung in lhrem
Unternehmen.

e Erforschung moglicher Methoden, wie
solche Herausforderungen am besten
bewaltigt werden kdnnen (Hackathons,
Pitch-Wettbewerbe,
Ideenfindungsereignisse, Meetups,
Bootcamps, Brainstorming usw.).

¢ Erstellen Sie eine Liste der
zuklnftigen Bildungsprogramme,
an denen Sie teilnehmen
mochten.

¢ |dentifizieren Sie
Fehlerursachen und
Verbesserungsmoglichkeiten.

¢ Denken Sie Uber lhren
zuklnftigen wiinschenswerten
Job nach. Beschreiben Sie die
Anforderungen fiir diesen Job.
Bereiten Sie lhre personliche
Entwicklungsstrategie und lhre
berufliche Karriere vor. Suchen
Sie nach Kursen fiir lebenslanges
Lernen und / oder anderen
professionellen Kursen, die lhnen
dabei helfen. Identifizieren Sie
ein geeignetes MOOC.

e Organisieren Sie eine interne
Ideenfindungsveranstaltung, bei
der Kollegen eine gemeinsame
Herausforderung zu l6sen haben.
Helfen Sie bei der Bildung von
Teams, Methoden und begleiten
Sie die gesamte Veranstaltung.

¢ |dentifizieren Sie auf der
Grundlage von
Forschungsergebnissen das am
besten geeignete Schema fiir die
Erfassung von Rickmeldungen und
lernen Sie aus Erfolgen und Fehlern
der Gastinstitution. Teilen Sie ihre
Gedanken mit Ihren Kollegen.

e Organisieren Sie eine interne
Ideenfindungsveranstaltung, bei
der Kollegen eine gemeinsame
Herausforderung zu l6sen haben.

¢ Helfen Sie bei der Bildung von
Teams, der Entwicklung einer
Methode und begleiten Sie die
gesamte Veranstaltung.
Analysieren Sie die Ergebnisse der
Veranstaltung und versuchen Sie,
MaRnahmen vorzuschlagen, um
diesen Prozess in den betrieblichen
Alltag zu integrieren.
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ANHANG V. Logbuch

I. INFORMATION
NAME DES STUDIERENDEN
NAME DES BETRIEBS
NAME DES MENTORS

DAUER DES PRAKTIKUMS IN
WOCHEN

I1. WOCHENTLICHE ZUSAMMENFASSUNG

WOCHE 1
Dauer in Stunden:
Erledigte Aufgaben Anmerkungen

~N oo o A o woN -

Datum:

Unterschrift Praktikant:

Unterschrift Mentor:
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WOCHE 2

enfter
Mo B £
Dauer in Stunden:

Erledigte Aufgaben Anmerkungen

~N o o B~ o woN -

Datum:

Unterschrift Praktikant:

Unterschrift Mentor:
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I1. WOCHENTLICHE ZUSAMMENFASSUNG

WOCHE 3
Dauer in Stunden:
Erledigte Aufgaben Anmerkungen

~N o o A oW

Datum:

Unterschrift Praktikant:

Unterschrift Mentor:

78




WOCHE 4

enfter
Mo B £
Dauer in Stunden:

Erledigte Aufgaben Anmerkungen

~N o o B~ o woN -

Datum:

Unterschrift Praktikant:

Unterschrift Mentor:
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I11. Monatliche Auswertung

Am Monatsende auszufiillen und per Email zu Ubermitteln. Studierenden wird empfohlen, die
Auswertung mit dem Mentor zu besprechen. Jede Antwort sollte mindestens 100 Worter lang

sein.

1. Beschreiben Sie die von lhnen bearbeiteten Aufgaben und durchgefiihrten

Aktivitaten

2. Was war fiir Sie besonders lehrreich?

3. Gab es Probleme?

4. Gab es Ereignisse die sich auch auf den nachsten Monat auswirken (z.B.

Besprechungen)?
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5. Haben Sie bei einer Aufgabe zusatzlich Unterstiitzung von lhrem Mentor erhalten?

6. Sonstige Anmerkungen (optional)
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ANHANG VI. Endbericht des Mentors

BETRIEB:

NAME DES PRAKTIKANTEN:

NAME DES MENTORS:

Herausforderungen (entsprechend Praktikumsplan):

Aufgabenplan (entsprechend Praktikumsplan):

Aktivitat 1

Kompetenz

Abgeschlossen

Aktivitat 2

Aktivitat 3

Aktivitdt 4

U
U
U

Kurzbeschreibung des Praktikums:

Auswirkung auf lhren Betrieb (Kurze Erlduterung):
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Nutzen fiir den Studierenden (kurze Erléuterung):

Positive Aspekte (kurze Erlduterung):

Negative Aspekte (kurze Erlduterung):

Im Falle eines virtuellen Praktikums: Erfahrungen mit virtueller Kommunikation

Anmerkungen/Empfehlungen:
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ANHANG VIl. Self-Assessment Tool fur

Studierende

Das Selbst-Assessment-Tool fiir Studierende basiert auf dem EPIC tool?, das als Excel-Datei beiliegt.

ANHANG VIil: Fragebogen zur

Feststellung von Erwartungen — vor und
nach dem Praktikum

Erwartungen des Studierenden vor Beginn des Praktikums

Vom Praktikum erwarte ich folgendes: (1./ehne vollsténdig ab -5. Stimme vollkommen zu)

1 2 B 4 5

Hilft mir dabei Fahigkeiten zu erwerben, die ich auf dem Arbeitsmarkt
brauche

Hilft mir dabei, unternehmerische Fahigkeiten zu entwickeln

Hilft mir dabei, Unternehmensprozesse zu verstehen

Hilft mir dabei, mein zukiinftiges Berufsfeld kennenzulernen

Hilft mir dabei, den Alltag in einem Unternehmen kennenzulernen
ECTS-Punkte flirs Studium

Ich verstehe die Arbeitsteilung in einem Unternehmen

Ich entwickle ein Verstandnis dafiir, wie man Aufgaben professionell
abarbeitet

Ich eigne mir technische Fertigkeiten an

Hilft mir dabei, ein berufliches Netzwerk aufzubauen

Ich verstehe die Firmenkultur

Ich erfahre mehr Gber meine persdnlichen Interessen

Ich kann mich durch praktisches Arbeiten schnell in das Unternehmen einfligen
Ich erfahre mehr dartiber, wie das Unternehmen Probleme 16st

Ich werde umfassend unterstitzt, von meinem Betreuer und weiteren
Personen

Ich kann die Ressourcen des Unternehmens nutzen, um mich weiterzubilden
Ich bekomme mehr Zutrauen in meine eigenen Fahigkeiten

Ich kann Aufgaben selbstidndig bearbeiten

Erfahrungen des Studierenden nach dem Praktikum

Meine Erwartungen haben sich wie folgt erfiillt (1./ehne vollsténdig ab -5. Stimme vollkommen zu)

2 https://heinnovate.eu/en/epic/dashboard
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Half mir dabei Fahigkeiten zu erwerben, die ich auf dem Arbeitsmarkt
brauche

Half mir dabei, unternehmerische Fahigkeiten zu entwickeln

Half mir dabei, Unternehmensprozesse zu verstehen

Half mir dabei, mein zuklnftiges Berufsfeld kennenzulernen

Hilft mir dabei, den Alltag in einem Unternehmen kennenzulernen
ECTS-Punkte flrs Studium

Ich verstehe die Arbeitsteilung in einem Unternehmen

Ich konnte ein Verstandnis dafiir entwickeln, wie man Aufgaben professionell
abarbeitet

Ich habe mir technische Fertigkeiten angeeignet

Half mir dabei, ein berufliches Netzwerk aufzubauen

Ich verstehe die Firmenkultur

Ich habe mehr (iber meine persdnlichen Interessen erfahren

Ich konnte mich durch praktisches Arbeiten schnell in das Unternehmen
einfligen

Ich habe mehr dariiber erfahren, wie das Unternehmen Probleme 16st

Ich wurde umfassend unterstiitzt, von meinem Betreuer und weiteren
Personen

Ich konnte die Ressourcen des Unternehmens nutzen, um mich weiterzubilden
Ich habe jetzt mehr Zutrauen in meine eigenen Fahigkeiten

Ich kann Aufgaben selbstdndig bearbeiten

Erwartungen des Unternehmens vor Beginn des Praktikums

Vom Praktikum erwarte ich folgendes: (1./ehne vollstéindig ab -5. Stimme vollkommen zu)

1 2 3 4 5

Hilft uns dabei, Kandidaten fir eine Position in unserem Betrieb zu
finden

Ein zusatzlicher Praktikant hilft uns dabei, die Arbeit besser zu
verteilen

Hilft uns dabei, unsere Weiterbildungsaktivitdten zu verbessern

Hilft uns dabei, qualifiziertes Personal fir zuklnftige Anforderungen zu
finden

Bringt neue Ideen ein

Wir kdnnen mithilfe der Enter.Mode Online-Community unsere
Netzwerkkontakte mit anderen Unternehmen und Universitaten
erweitern

Die Erfahrung des Mentoring hilft uns dabei, auch regulare Mitarbeiter
besser zu betreuen

Mentoring eréffnet neue Moglichkeiten

\Wir haben die Moglichkeit, unsere Erfahrungen in der Community zu
teilen
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Wir werden auf dem Uni-Campus sichtbar

Praktika tragen dazu dabei, das Arbeitsklima zu verbessern
Das Praktikum ermoglicht es uns mit

Universitdaten zusammenzuarbeiten

Erwartungen des Unternehmens nach dem Praktikum

Meine Erwartungen haben sich wie folgt erfiillt: (1./ehne vollstéindig ab -5. Stimme vollkommen zu)

1 2 3 4 5

Hat uns dabei geholfen, Kandidaten fiir eine Position in unserem
Betrieb zu finden

Ein zusatzlicher Praktikant hat uns dabei geholfen, die Arbeit besser zu
verteilen

Hat zur Verbesserung unserer Weiterbildungsaktivitaten beigetragen
Hat uns dabei geholfen, qualifiziertes Personal fir zukinftige
Anforderungen zu finden

Praktikant hat neue Ideen eingebracht

\Wir konnten mithilfe der Enter.Mode Online-Community unsere
Netzwerkkontakte mit anderen Unternehmen und Universitaten
erweitern

Die Erfahrung des Mentoring hat uns dabei geholfen, auch regulare
Mitarbeiter besser zu betreuen

Das Mentoring hat neue Moglichkeiten er6ffnet

Wir hatten die Mdglichkeit, unsere Erfahrungen in der Community zu
teilen

Wir sind jetzt auf dem Uni-Campus sichtbar

Das Praktikum hat dazu beigetragen, das Arbeitsklima zu verbessern
Das Praktikum hat uns ermoglicht, langerfristig mit Universitaten zu
kooperieren

Erwartungen der Universtat vor Beginn des Praktikums

Vom Praktikum erwarte ich folgendes: (1./ehne vollsténdig ab -5. Stimme vollkommen zu)

1 2 3 4 5

Die Erfahrungen aus Praktika zeigen, ob unsere Studenten fit fiir den
Arbeitsmarkt sind

Praktika helfen uns dabei, die unternehmerischen Fahigkeiten unserer
Studenten einzuschadtzen

Auf Grundlage der Erfahrungen aus den Praktika konnen wir die
Realitatsnahe unserer Ausbildung besser einschatzen

Die Praktika erh6hen das Ansehen unserer Universitat bzw.
Studiengdnge im In- und Ausland

Die Praktika verbessern das Image unserer Universitat
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Praktika sind ein gutes Instrument zur Entwicklung langfristiger
Kooperationen mit der Wirtschaft

Praktika erganzen unsere berufs- und karrierebezogenen
Beratungsdienste

Praktika helfen uns dabei, Trends auf dem Arbeitsmarkt friihzeitig zu
erkennen und unsere Lehrplane entsprechend anzupassen

Praktika machen unsere Bildungsgange attraktiver

Praktika erganzen die Entwicklung internationaler
IAustauschprogramme

Unsere Studierenden erwerben unternehmerische Fahigkeiten und
Kompetenzen

Im Rahmen von Praktika lernen die Studierenden die Anforderungen in
Wirtschaftunternehmen kennen

Erwartungen der Universitdt nach Beendigung des Praktikums

Meine Erwartungen haben sich wie folgt erfiillt: (1./lehne vollstindig ab -5. Stimme vollkommen zu)

3 4 5

Die Erfahrungen aus den Praktika zeigen, ob unsere Studenten fit fir
den Arbeitsmarkt sind

Praktika helfen uns dabei, die unternehmerischen Fahigkeiten unserer
Studenten einzuschatzen

Auf Grundlage der Erfahrungen aus den Praktika konnen wir die
Realitatsnahe unserer Ausbildung besser einschatzen

Die Praktika erhohen das Ansehen unserer Universitat bzw.
Studiengdnge im In- und Ausland

Die Praktika verbessern das Image unserer Universitat

Praktika sind ein gutes Instrument zur Entwicklung langfristiger
Kooperationen mit der Wirtschaft

Praktika erganzen unsere berufs- und karrierebezogenen
Beratungsdienste

Praktika helfen uns dabei, Trends auf dem Arbeitsmarkt friihzeitig zu
erkennen und unsere Lehrpldane entsprechend anzupassen

Praktika machen unsere Bildungsgange attraktiver

Praktika erganzen die Entwicklung internationaler
Austauschprogramme

Unsere Studierenden erwerben in Praktika unternehmerische
Fahigkeiten und Kompetenzen

Im Rahmen von Praktika lernen die Studierenden die Anforderungen in
Wirtschaftunternehmen kennen
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Anhang IX: Evaluationsbericht der
Universitdt

Fragen fiir die Teilnehmer der runden Tische

1.

AW

6.
7.
8.

Welche Erwartungen hatten Sie in bezug auf das Enter.Mode-Modell, und dessen
Umsetzung?

Wurden lhre Erwartungen erfullt?

Welches waren die grofRten Hindernisse?

Worin sehen Sie den gréRten Nutzen?

Welches sind die wichtigsten Rickwirkungen auf der Ebene der Universitat, der Studierenden
und der Firmen?

Was misste noch gedndert werden?

Zusammengefasst: Was ist Ihre Erfahrung mit virtuellen Praktika?

Haben Sie Vorschlage fiir die zukiinftige Gestaltung des Praktikums?

Evaluationsbericht

NAME DER UNIVERSITAT:

Beginn der Praktika:

Ende der Praktika:

)Anzahl der Studenten in Praktika [Anzahl der face-to-face Praktika:
wahrend der Pilotphase:

Anzahl der virtuellen Praktika:

Information zu Praktika

Name der Name des [StudienbereichBeginn |Ende Anzahl Virtuelles
Firma, Land [Studierenden Datum |Datum ([Wochen [Praktikum
U/N

Nationales
Praktikum 1

Nationales
Praktikum 2

Nationales
Praktikum ...

Internationales
Praktikum 1

Internationales
Praktikum 2

Internationales
Praktikum ...
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Wesentliche Ergebnisse der Evaluation

1) Auswirkung der Praktika auf den Erwerb unternehmerischer Kompetenzen bzw. die Entwicklung
unternehmerischen Denkens

e Basierend auf Vorher- und Nachher-Befragung
2) Auswertung der Logbiicher

e Bewertung der Evaluationsmethode
e Verbesserungsvorschlage

3) Bedeutung des Serious Games fiir die Ausbildung unternehmerischer Kompetenzen

e Wie bewerten die Studierenden das Spiel, und was lasst sich daraus ableiten
e Verbesserungsvorschlage

4) Wirkungen des Praktikums

e Informationen zu runden Tischen
0 Datum:
0 Format:
0 Teilnehmer: (Name, Institution, Rolle)

Ubersicht der Schritte

e Erhebung der Erwartungen aller Beteiligten vor Beginn des Praktikums

e Befragung der Studierenden, Mentoren und akademischen Betreuer am Ende der Praktika,
Ergebnisse aus den runden Tischen

e Analyse der Wirkungen, basierend auf den Ergebnissen der Befragungen und runden Tische:
auf der Ebene der Firmen und Studierenden

e Erfahrungen aus und Empfehlungen zu virtuellen Praktika

e Weitere Verbesserungsmoglichkeiten, insbesondere das Modell und das Handbuch
betreffend

WIRKUNGEN
QUANTITATIVE WIRKUNGEN QUALITATIVE WIRKUNGEN
AUSWIRKUNGEN auf
der Ebene der Firmen
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¢ Beschreiben Sie
kurz, welche
Auswirkungen das
Praktikum / sie
Praktika auf die Firma
hat

AUSWIRKUNGEN auf

der Ebene der

Studenten

e Beschreiben Sie die
Wirkungen auf die
Studierenden

AUSWIRKUNGEN
IMPACT ON
UNIVERSITY
e Beschreiben Sie
die Wirkungen im
Bereich der
Universitat
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ANHANG X: Evaluation des ‘““Serious
Game’” (Bewertung durch Studierende)

Bewertung des Serious Game

lhre Bewertung

Stimme Uberhaupt
nicht zu

i WIN |-

Stimme voll zu

Das Spiel lasst sich “fllssig” spielen

Der virtuelle Mentor konnte lhnen nitzliche Informationen geben

Die Regelen des Spiels sind leicht zu verstehen

Das Spielen hat Spass gemacht

Man kann im Spiel leicht navigieren. Man muss keine Erfahrung mit Spielen
haben, um das Spiel zu spielen

Die Dauer des Spiels sollte langer sein

Die Dauer des Spiels sollte kiirzer sein

Das Spiel hat mich gefordert

Das Spiel sollte schwieriger sein

Das Spiel sollte leichter sein
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Um meine Ergebnisse zu verbessern wiirde ich das Spiel nochmal spielen

Die Minispiele zum Thema “Madglichkeiten nutzen” waren leicht zu
verstehen. Sie waren fiir mich Anlass tGber mein Wissen und meine
Fahigkeiten in diesem Feld nachzudenken.

Die Minispiele zum Thema “Kreativitat” waren leicht zu verstehen. Sie waren
flr mich Anlass iber mein Wissen und meine Fahigkeiten in diesem Feld
nachzudenken.

Die Minispiele zum Thema “Visionen” waren leicht zu verstehen. Sie waren
flr mich Anlass iber mein Wissen und meine Fahigkeiten in diesem Feld
nachzudenken.

Die Minispiele zum Thema “Ildeen in Wert setzen” waren leicht zu verstehen.
Sie waren flir mich Anlass iber mein Wissen und meine Fahigkeiten in
diesem Feld nachzudenken.

Die Minispiele zum Thema “Ethik und Nachhaltigkeit” waren leicht zu
verstehen. Sie waren fiir mich Anlass Gber mein Wissen und meine
Fahigkeiten in diesem Feld nachzudenken.

Die Minispiele zum Thema “Ressourcen organisieren” waren leicht zu verstehen.
Sie waren flr mich Anlass iber mein Wissen und meine Fahigkeiten in diesem
Feld nachzudenken.
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Die Minispiele zum Thema “mit Unsicherheit und Risiken umgehen” waren leicht
zu verstehen. Sie waren fiir mich Anlass Gber mein Wissen und meine Fahigkeiten
in diesem Feld nachzudenken.

Die Minispiele zum Thema “mit anderen zusammenarbeiten” waren leicht zu
verstehen. Sie waren fiir mich Anlass tGiber mein Wissen und meine Fahigkeiten in
diesem Feld nachzudenken.

Das Spiel eignet sich fiir die Vermittlung unternehmerischer Kompetenzen.
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ANHANG XI: Durchfiuhrung virtueller
Praktika

Der nachfolgende Abschnitt beschreibt die wichtigsten Schritte bei der Durchflihrung virtueller
Praktika. Vgl. hierzu auch Anhang I.

Vorkehrungen:

- Wabhlen Sie geeignete Arbeitsmittel aus: Software, Kommunikationstools etc.

- Planen Sie die virtuelle Betreuung, insbesondere Online-Meetings mit den Studierenden

- Erstellen Sie einen Arbeitsplan. Definieren Sie Lernziele und Aufgaben des Studierenden,
Erwartungen an und Ziele des Praktikums, und passen Sie diese nach Bedarf an.

Die von der Universitat bereitgestellten Praktikumsinformationen sollten im Falle virtueller Praktika
angepasst werden. Insbesondere sollten die Unterschiede zu Face-to-Face-Praktika erlautert werden.

Die Praktikumsstellen erstellen im Vorfeld der Praktika eine Liste von Firmen und Studierenden, die
am Praktikum teilnehmen wollen. Firmen und Studierende, die vorrangig an einem virtuellen
Praktikum interessiert sind, sollten dabei gesondert vermerkt werden.

Darliber hinaus ist das ,Memorandum of Understanding (MoU)” bzw. die Praktikumsvereinbarung
zwischen Universitat und Firmen anzupassen.

Ebenso ist die Unterweisung der Mentoren anzupassen. Zusatzlich zu den in diesem Handbuch
beschriebenen Schritten, sollten in den Seminaren Themen behandelt werden, die digitale
Arbeitsweisen erfordern: digitale Kommunikation zwischen Mentoren und Studierenden, digitales
Monitoring, Kommunikation und Arbeiten in virtuellen Netzwerken etc.

Die Themen im einzelnen:
e Einfuhrung ins Praktikum und Orientierungsphase

Geplant werden sollte der Einsatz virtueller Techniken in bezug auf: Kennenlernen von Mitarbeitern,
grundlegende Informationen zur Firma, Kommunikationsregeln, Regeln der Zusammenarbeit.
Studierende sollte die Moglichkeit gegeben werden, Rickfragen zu stellen.

e Praktikanten integrieren

Ebenso geplant werden sollte, wie die Studierenden im Rahmen des virtuellen Praktikums in den
Arbeitsprozess integriert werden kdnnen. Dies kann beispielsweise im Rahmen einer Arbeitsgruppe
geschehen, die den Praktikanten (mit)betreut, und sich regelméaRig online trifft. In den Gruppen-
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enfte

Meetings kdnnen z.B. Arbeitsfortschritte des Praktikanten speziell gewiirdigt werden, so dass sich der
Praktikant als vollwertiges Mitglied der Gruppe erfahrt.

e Technische Unterstiitzung

Der Mentor muss sicherstellen, dass die technischen Voraussetzungen des virtuellen Praktikums
gegeben sind. Insbesondere ist sicherzustellen, dass der Praktikant unkompliziert sowie in einer
geschitzten Umgebung auf Dokumente zugreifen kann. Dies kann z.B. durch Einrichtung eines VPN
und Nutzung cloudbasierter Dienste geschehen. Praktikanten sollten Gelegenheit zur Einarbeitung,
sowie technische Unterstiitzung erhalten.

e Feedback

Bill Gates sagte einmal "Wir brauchen alle Riickmeldung von anderen. Nur dann verbessern wir uns.”
Mentoren kénnen Praktikanten durch regelmallige Rickmeldungen dabei unterstiitzen, eigene
Starken, aber auch Bereich zu entdecken, in denen noch Verbesserungspotenzial besteht.

Zum gegenseitigen Kennenlernen kdnnen virtuelle Gesprache durchgefihrt werden. Hierfir sollte
genligend Zeit eingeplant werden, da virtuelle Abstimmungsprozesse moglicherweise mehr Zeit in
Anspruch nehmen kénnen als Face-to-Face-Gesprache.

Auch bei der Erstellung des Praktikumsplans sind die Eigenheiten virtueller Praktika zu bericksichtigen,
insbesondere Unterschiede bei den bereitzustellenden Ressourcen, aber auch in bezug auf die
Dimensionierung der Herausforderung, mir die Studierenden befasst werden.

Die Phasen des ,herausforderungsbasierten Lernens” sind bei virtuellen Praktika dieselben. Es ist
jedoch bei der Definition der Herausforderung darauf zu achten, dass diese mit digitalen Mitteln
bearbeitet werden kann.

Auch im Falle virtueller Praktika sollten die Praktikanten die Gelegenheit erhalten, die Belegschaft des
Unternehmens und wesentliche Geschaftstatigkeiten kennenzulernen. Dariiber hinaus sollten Anlasse
geschaffen werden, bei denen Praktikanten von erfahrenen Mitarbeitern lernen kénnen. Virtuell kann
dies beispielsweise durch Video-Rundgidnge, Screensharing oder Videoaufnahmen von
Arbeitsvorgangen erfolgen.

Hosting a remote intern does not suit everybody. To succeed, a certain degree of discipline, a strong
sense of responsibility, proactivity, willingness to self-train and great communication skills are all
needed.
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Die Beziehung zwischen Mentor und Praktikant ist von herausragender Bedeutung fiir ein erfolgreiches
Praktikum. Mentoren sollten ein vertrauensvolles Verhaltnis zu den Praktikanten pflegen. Die
Praktikanten sollten im Austausch mit dem Mentor Probleme aller Art ansprechen kénnen. Dafir ist —
besonders im Fall virtueller Praktika — ein entsprechendes Zeitkontingent freizuhalten.

In Face-to-Face-Praktika gibt es i.d.R. viele informelle Lerngelegenheiten. Im Falle virtueller Praktika ist
dies nur eingeschrankt moglich. Denkbar ist beispielsweise ein spontaner Austausch mittels
Messenger-Software. Hierbei sollte aber auf alle Falle der Eindruck von Kontrollanrufen vermieden
werden.

Mentoring, Monitoring, Evaluation:

1. Entscheiden Sie selbst Uber die zu nutzenden Kommunikationsmedien. Fir formelle
Kommunikationsanlasse bieten sich beispielsweise Software-Programme wie TEAMS, Skype,
Zoom oder Google meets an. Fiir spontane Interaktionen eher WhatsApp, Facetime, Viber,
email etc.

2. Planen Sie, wie haufig Meetings stattfinden sollen. Spontane Interaktionen kénnten z.B. 3 -5
mal die Woche stattfinden. Daneben sollte einmal pro Woche ein gemeinsames Gesprach liber
die erreichten Ziele und den Stand der Arbeiten stattfinden. Dieses Gesprach kann auch zur
Planung der néachsten Schritte genutzt werden. Ebenfalls einmal wdchentlich sollte ein
Teamtreffen mit anderen Mitarbeitern stattfinden.

3. Bei der Vorbereitung des wochentlichen Gesprachs zwischen Mentor und Studierenden
kénnen ,Scoring-Cards” helfen. Die Praktikanten schatzen dabei ihre Fortschritte in der letzten
Woche ein:

1) Wenig Fortschritte
2) Konnte besser laufen
3) Gute Fortschritte

4) Fantastisch

4. Die Ergebnisses des ,Scoring” bilden die Grundlage des wdchentlichen Gesprachs. Daran
anschlieRend kénnen Fragen gestellt werden wie:

- Welche Schwierigkeiten hatten Sie?
- Was bendtigen Sie um bestehende Hindernisse zu tGberwinden?
- Welche Verbesserungsmoglichkeiten gibt es?

Scorecard
Tagliche Aktivitaten Bewertung

Aktualitat
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Detailtiefe
Kommunikation

Prasentation

Fahigkeiten Bewertung
Teamarbeit

Entscheiden

Probleme |6sen

Selbstbewusstsein

Initiativ sein

Ausdauer

Kompetenzen (EntreComp) Bewertung

Zufriedenheit

Die Community of Practice bietet Projektpartnern die Méglichkeiten, Lernmaterialien einzustellen, und
zu selbst gewahlten Themen Lernaktivitdaten zu entwickeln.

Mentoren und akademische Betreuer kénnen also zusatzlich zu den Community-Aktivitdten E-
Learning-Angebote wahrnehmen.
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