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Bildung von Griinderteams

Das neue Funktionsset fordert die strukturierte Bildung der
Grunderteams, den zlgigen Einstieg in die produktive Teamarbeit und
die Kommunikation zwischen Schulern, Lehrkraft und Coach:

o Die Lehrkraft richtet ihre Klasse mit Schilerzahl, gewlnschter
Anzahlvon Grunderteams (4 bis 5) und entsprechender TeamgroBe
(5 bis 7 Schiiler) ein.

e Alle Schiler einer Klasse registrieren sich tber einen Link oder QR-Code
o nach auBen sichtbar nur mit sprechendem Spitzname,
o ohne personenbezogene Daten.
e Sie wahlen dabei zwei initiale Interessen
o furdie Bereiche Produkt, Marketing, Vertrieb, Finanzen und / oder Administration,
o zunéachst noch unverbindlich.

e Wahrend sich die Schiler zu Teams zusammenzufinden, wahlt die Lehrkraft in der App zischen
zwei Optionen:

o Die Schuler tragen ihre Teamzugehorigkeiten wahrend des Teamfindungs-Prozesses
selbstin der App ein —oder-

o Die Lehrkraft tragt die Teamzugehorigkeiten (unter Beruicksichtigung der
Schulervorschlage) wahrend der Schulstunde in der App ein.

e Wenn die Teams eingeteilt sind, wahlt jeder Schuler zwei Bereiche, in dem er oder sie
mitarbeiten wird (Rollen), so dass alle Bereich gleichmaBig abgedeckt sind.

Schuler, Lehrkraft und Coach kénnen jederzeit Teamzusammensetzung und ubernommene Rollen
einsehen. Die Lehrkraft kann die Einstellungen spater andern.

Jury-Bewertung bei Wettbewerben

Die Jury von Klassen-, Schul- und Regionalwettbewerben erfasst ihre
Bewertungen anhand des einheitlichen Startup School Cup-
Bewertungsschemas.

e Jury-Mitglieder erfassen ihre Punktbewertung wahrend der Pitches
mit Smartphone oder Tablet

e Nach Abschluss des Wettbewerbs wird das Ergebnis einschlieBlich der Kategorie-Ergebnisse
angezeigt.

o Die Lehrkraft kann bei Klassenwettbewerben neben der Fachjury (Lehrer und Coach) zuséatzlich
eine Publikumsjury anlegen, zur Mitwirkung der jeweils nicht prasentierenden Schuler. Deren
Ergebnis wird separat dargestellt.
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Einstieg flir Lehrkriafte und Wettbewerbs-Organisatoren

Die Startup School Cup-App ist eine Online-Anwendung, die ohne Softwareinstallation Uber den
Browser verwendet wird. Eine dauerhafte Internetverbindung ist notwendig.

o Die Nutzung der App ist fur alle auf Laptop, Tablet und Smartphone maoglich.

e Fur Lehrkrafte oder Wettbewerbs-Organisatoren empfehlen wir die Nutzung auf Laptop oder
Tablet.

e Aufruf:
https://app.startupschoolcup.de

e Als Fachlehrkraft oder Organisator eines Schul- oder Regionalwettbewerbs wahlen Sie ,,Als
Lehrkraft starten“ und registrieren sich einmalig mit Ihrer E-Mail-Adresse.

e Bestatigen Sie anschlieBend Ihr Konto uber den Code oder Link aus der Aktivierungs-E-Mail.
e |Im Kopfzeilen-Menu wahlen Sie zwischen Grinderteam und Wettbewerbe.

e Sie kdnnen beliebig viele Grunderteam-Klassen und Wettbewerbe unabhangig voneinander

anlegen.
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1. Grunderteams

Das neue Modul ,,Grinderteam-Bildung“ begleitet eine Klasse von der ersten Planung bis zur
Ubergabe der fertigen Teams in einen Klassenwettbewerb. Der Ablauf ist in fiinf Arbeitsbereiche
gegliedert: Klasse, Einladung, Teams, Rollen und Wettbewerb.

Ablauf:
1. Klasse einrichten
2. Schdulereinladen
3. Teams zusammenstellen

4. Rollen zuordnen

5. Klassenwettbewerb erstellen

Klassenwettbewerbe kdnnen auch unabhangig von Grinderteams angelegt werden.

1.1 Klasse einrichten

Offnen Sie im Lehrerbereich die ,,Griinderteam-Bildung“ und wahlen Sie ,,Klasse erstellen®.

Neue Griinderteam-Klasse

Klasse einrichten Klasse

Als Nichstes
empfohlen
Zu Schuljahresbeginn
Klasse anlegen

Schiiler einladen 0]

1. Unterrichtsstunde

Teambildung @

Bis einschlieBlich 2.
Unterrichtsstunde

-]

Teams

Rollenzuordnung @
Bis zum Kick-off
Noch nicht erreichbar 4

2026/27

Gewilinschte Teamzahl - Plichtfeld

Klassenname - Pfiichtfeld

10b Schuljahr 2026/27

Schuljahr - Pfiichtfeld

Anzahl Schiiler - Pricntfeld

24

® Empfehlung: 4 Teams mit durchschnittlich é Mitgliedern

Durchschnittliche Teamgrdfie

6

Wer teilt die Teams ein?

Wettbewerb 0]

erstellen
AnschlieBend @

Lehrkraft teilt ein

Die Lehrkraft ordnet die Schiler zu. Die Schiler sehen
ihre aktuelle Zuordnung, kéinnen sie aber nicht selbst
andern.

Die Lehrkraft sieht jederzeit, wo jeder Schiiler ist, und kann in beiden Varianten korrigieren.

Coach

|zo\a|zs||zs|\m|

Erlaubte Abweichung von der TeamgréBe

+1 v

Schiiler wéihlen selbst

Die Schiler wahlen aus den vorbereiteten Teams. Neue
Teams anlegen, |&schen oder umbenennen bleibt der
Lehrkraft vorbehalten.

Erganzen Sie sobald bekannt die Daten des Coaches. Die Coach-Daten werden in der Schiller-Ansicht angezeigt und ereichtern die Kontaktaufnahme.,

MName

z. B. Maria Musterfrau
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E-Mail

coach@example.de

Telefonnummer

optional, z.B. +49 170 1234567

Klasse speichern und weiter

‘ Abbrechen
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e Vergeben Sie einen Klassenname, z. B. ,,70b Schuljahr 2026/27*
e Tragen Sie die geplante Anzahl der Schulerinnen und Schdler ein.

e Prufen Sie die vorgeschlagene Teamzahl sowie Mindest- und MaximalgroBe. Die App legt die
Teams zunachst als ,Jeam 1%, ,Team 2“ usw. an.

e Legen Sie fest, ob die Lehrkraft die Teams zuteilt oder ob die Schilerinnen und Schuler spater
aus den vorbereiteten Teams wahlen durfen.

e Optional kdnnen Sie bereits jetzt einen Coach mit Name, E-Mail-Adresse und Handynummer
hinterlegen. Die Schuler sehen die Daten in der Schilersicht und kénnen so Kontakt zum
Coach aufnehmen. Coach-Daten kénnen auch jederzeit spater erganzt werden.

e Wahlen Sie ,,Klasse speichern und weiter®. Die App erzeugt einen vierstelligen Join-Code und
den Einladungslink. Daruber konnen sich Schulerinnen und Schller selbst in lhrer Klasse
registrieren.

1.2 Schilerinnen und Schiiler einladen oder anlegen

Im Arbeitsbereich ,Schuler einladen® stehen Join-Code, Einladungslink und QR-Code bereit.

Lehricraft teilt ein

10b Schuljahr 2026/27 s | @ e

‘ Weitere Aktionen

0 Schiiler - 4 vorbereitete Teams

Kiasse einrichten O

Zu Schuljahresbeginn Schiilerinnen und Schiiler einladen

24 geplant - 4 Teams

o Schiiler einladen Join-Code Einladungslink
. 5, =
Als Niichstes S I 6V https://app.startupschoolcup.de/gruenderteams?code=5I6V
empfohlen Teilen Sie den Link oder Code im Klassenchat ader per E-Mail
1. Unterrichtsstunde Mit diesem Code kann die e
0/24 registriert See der Beitrittesei . .
Klasse auf der Beiritsscite © Einladung kopieren ‘ & QR-Code drucken
gefunden werden. | J
Teambildung ( )
Bis einschlieBlich 2. ‘ @ Link kopieren
Unterrichtsstunde S
0/0 zugeordnet

Rollenzuordnung
Bis zum Kick-off

Wettbewerb

erstellen

Laden Sie die 24 geplanten Schilerinnen und Schiler ein, sich fir diese Grinderteam-klasse zu registrieren.

Einladungstext fiir lhre Klasse
Hallo zusammen,
wir nehmen am Startup School Cup teil.
Registriert euch tber diesen Link:

https://app.startupschoolcup.de/gruenderteams?code=SI6V

Join-Code: SI6V

Registrierungsfortschritt
0 von 24 registriert 0%

Letzte Beitritte

Noch niemand registriert. Die Anzeige aktualisiert sich automatisch.

Schiiler manuell
+

dndern hinzufiigen

o KlassengréBe ‘
E

Sie kdnnen fortfahren, auch wenn noch nicht alle Weiter zur
registriert <ind Teambildung

Anderungen werden live aktu

alisiert.

e Teilen Sie Link, QR-Code oder Join-Code Uber den Klassenchat, per E-Mail oder als Ausdruck.

e Die Schuler 6ffnen https://app.startupschoolcup.de/gruenderteams und geben Join-Code,
Vorname, Nachname sowie ein persdnliches Passwort mit mindestens acht Zeichen ein.
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SCHRITT1VON 2

Dein Zugang

Gib zuerst den Join-Code, deinen Namen und ein persénliches Passwort ein.

Schon registriert?
Wenn du schen beigetreten bist, reichen Join-Code und persdnliches Passwort, um deinen Zugang auf diesem Gerdt
wiederherzustellen,

Zugang wiederherstellen

Join-Code - Pliichtfeld

SI6V
Vorname - Pflichtfeld

Nachname - Piichtfeld

Persdnliches Passwort - Plichtfeld

Wahle mindestens & Zeichen. Merke dir das Passweort gut; du brauchst es spater, um deinen Zugang wiederherzustellen.

e Beider Anmeldung wahlen die Schuler mindestens zwei Interessen:

SCHRITT 2 VON 2

Deine Wiinsche

Was wiirdest du gerne tun? . Pfiichtfeld () Rollenbeschreibungen

Wahle mindestens zwei Unternehmensbereiche, die dich interessieren. Das sind noch keine zugewiesenen
Aufgaben.

0 von mindestens 2 ausgewshlt

O Produkt

Wir designen das Produkt, die Lésung, die Dienstleistung und/oder die Geschaftsrdume. Wir
erstellen einen Prototypen. Wir kimmern uns um die Beschaffung von Matenalien und
Vorprodukten.

O Marketing

Wir ermitteln das Marktpotenzial, zum Beispiel durch Befragungen oder vergleichende Recherche,
Wir definieren Methoden fur Werbung und Offentlichkeitsarbeit und berechnen die Kosten. Wir
gestalten (Print-)Werbemittel, Website und/oder Social-Media-Inhalte.

O Vertrieb

Wir definieren unseren Vertriebskanal und dessen Kosten. Wir entwickeln den Verkaufstrichter von
der WerbemaBnahme bis zum Verkauf mit Kostenangaben.

U Finanzen

Wir kalkulieren Kosten und erforderliche Verkaufspreise fUr einzelne Sticke oder Leistungen. Wir
erstellen eine Plankalkulation fir das Gesamtunternehmen fir die ersten 5 Jahre.

(O Administration

Wir wihlen die geeignete Methode zur Finanzierung entsprechend des Finanzbedarfs aus der
Plankalkulation. Wir suchen den besten Unternehmensstandort, eine geeignete Rechtsform und
Uberpriifen Compliance und Nachhaltigkeit des Unternehmens.

Klasse beitreten

Copyright © 2026 Stiftung Digitale Bildung 5
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o  WICHTIG: Interessen dienen nur als Hinweis fur die Teambildung; sie sind noch keine

zugewiesenen Aufgaben.

e Alternativ legen Sie Schuler Uber ,+ Schuler“ manuell an und ordnen sie bei Bedarf direkt einem

Team zu.

e Kontrollieren Sie den Registrierungsfortschritt. Sie kbnnen weiterarbeiten, auch wenn noch

nicht alle Personen registriert sind.

Personlicher Zugang Jede Person verwendet ihr selbst gewahltes Passwort spater zusammen mit
dem Join-Code zur Wiederherstellung des eigenen Zugangs. Personliche Zugangslinks durfen nicht

weitergegeben werden.

1.3 Teams zusammenstellen

Teams zusammenstellen

0 von 24 registrierten Schilern sind einem Team zugeerdnet.

Wer teilt die Teams ein?

Lehrkraft teilt ein

Die Lehrkraft ordnet die Schaler zu. Die Schiler sehen
ihre aktuelle Zuordnung, knnen sie aber nicht selbst
andern.

®

Die Lehrkraft sieht jederzeit. wo jeder Schiiler ist, und kann in beiden Varianten korrigieran.

sehler —_—

Teamiibersicht

Personen und Teamstand auf einen Blick. Anderungen Gffnen sich gerielt (iber das Teammend.

Noch keinem Team zugeordnet - 24

Lena Hoffmann Jonas Weber Marie Schneider Felixz Baver Sophia Wagner Luca Richter Emilia Neumann

Paul Zimmermann Hannah Krause Elias Schwarz Mia Braun Moah Lehmann Clara Seidel Leon Fischer

Johanna Wolf Masximilian Keller Lea Sommer David Hartmann Amelie Vogel Tim Berger Charlotte Winkder

Moritz Frank MNele Schuster Jakob Peters

Team 1 5 Team 2 5

0 Mitglieder - 5-7 Mitglieder

MITGLIEDER

Moch keine Mitglieder.

Wichtige Warnung: Unter Mindestgrdfe 5. Priifen Sie bewusst, ob
dieses Team arbeitsfahig bleibt.

Team 3 5

0 Mitglieder - 5-7 Mitglieder

Copyright © 2026 Stiftung Digitale Bildung 6

0 Mitglieder - 5-7 Mitglieder

MITGLIEDER

Moch keine Mitglieder.

Wichtige Warnung: Unter MindestgrdBe 5. Priifen Sie bewusst, ob
dieses Team arbeitsfahig bleibt.

Team 4 :

0 Mitglieder - 5-7 Mitglieder

Schiiler wihlen selbst

Die Schdler wahlen aus den varbereiteten Teams. Meue
Teams anlegen, 18schen oder umbenennen bleibt der
Lehrkraft vorbehalten.

#£, Klassengrofe dndern ]
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e Inden Ansichten ,Schuler” und ,,Teams® sehen Sie Interessen, Zuordnungen und TeamgroBen.

e Wenn Sie ,,Lehrkraft teilt ein“ gewahlt haben, wahlen Sie das Team fur jeden Schuler selbst aus.

SCHUOLER TEAM AKTIONEN

Lena Hoffmann

wwn

Spitzname: LenaH Moch keinem Team rugeordnet b

Interessen aus der Anmeldung: Produkt, Marksting

Jonas Weber

Ten

; Moch keinem Team zugeordnet v
Spitznames JonasW

Marie Schneider

Ten

Spitzname: MarieS Moch keinem Team zugeordnet b

Interessen aus der Anmeldung: Marketing Administration

Felix Bauer
Spitzname: FelixB Moch keinem Team zugeordnet b :

Interessen aus der Anmeldung: Produkt

Sophia Wagner

EEE]

Spitzname: SophiaWW Moch keinem Team zugeordnet hd

Interessen aus der Anmeldung: Finanzen, Administration

Luca Richter
Spitzname: LucaR Moch keinem Team zugeordnet bl :

Interessen aus der Anmeldung: Produkt. Finanzen

e Haben Sie ,Schuler wahlen selbst” gewahlt, 6ffnet sich die ,,Jeameintragung fir Schuler®. Die
Schiler konnen nur vorbereiteten Teams beitreten; neue Teams bleiben der Lehrkraft
vorbehalten.

e Die Lehrkraft behalt in beiden Varianten den Uberblick und kann Zuordnungen korrigieren.

e SchlieBen Sie die Teamaufteilung ab, wenn mindestens zwei Schuler vorhanden, alle
vorgesehenen Personen erfasst, alle einem Team zugeordnet und keine Teams leer sind.

Nach der Finalisierung Schuler kdnnen ihre Teamzuordnung nicht mehr selbst dndern. Die
Lehrkraft kann Teams und Zuordnungen noch korrigieren, solange die Rollenzuweisung nicht
gesperrtist.
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1.4 Rollen zuordnen
Die Rollenwahl wird erst nach Abschluss der Teamaufteilung gedffnet.

e Jede Person ubernimmt mindestens zwei Unternehmensrollen: Produkt, Marketing, Vertrieb,
Finanzen oder Administration:

Rollen bearbeiten

Wahlen Sie pro Schiler mindestens 2 Unternehmensrollen und bestatigen Sie jede konfigurierte Verantwortung fir dieses Team. Speichemn Sie danach die Teamanderungen gemeinsam.

Team 3
& Mitglieder
TEAM 3 PRODUKT MARKETING VERTRIEB FINANZEN ADMINISTRATION
AmelieV
Ungespeicherte finderung D D .
% 0]

Interessen aus der Anmeldung:
Vertrieb, Administration

HannahK
Ungespeicherte finderung

v v
Interessen aus der Anmeldung: . G G D .
Vertrieb, Administration

LeonF

Ungespeicherte finderung G D D

Interessen aus der Anmeldung:
Produkt, Vertrieb

NeleS

Ungespeicherte Anderung D D D

Interessen aus der Anmeldung:
Marketing, Administration

SophiaW

Ungespeicherte Anderung D D D

Interessen aus der Anmeldung:
Finanzen, Administration

TimB

Ungespeicherte Anderung D D D

Interessen aus der Anmeldung:
Marketing, Finanzen

& Produkt - Besetzt - 2/1 Personen &) Marketing - Besetzt - 2/1 Personen (& Vertrieb - Besetzt - 3/1 Personen (&) Finanzen - Besetzt - 2/1 Personen (&) Administration - Besetzt - 3/1 Personen

e Die bei der Anmeldung gewahlten Interessen werden angezeigt, wahlen oder reservieren aber
keine Rolle.

e Achten Sie darauf, dass alle Pflichtrollen im Team besetzt sind und die jeweilige Maximalzahl
nicht Gberschritten wird.

e Zusatzlich bestatigt die Lehrkraft genau eine Person als ,,Sprecher” des Teams. Mehrere
Schuler kdnnen zuvor unabhangig voneinander kandidieren; die Reihenfolge hat keinen
Einfluss.

e Sind alle Aufgaben vollstandig, wahlen Sie ,,Rollenzuweisung sperren®. Bei Korrekturen kann die
Lehrkraft sie spater wieder 6ffnen.
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Sprecher Pflichtrolle  zusitzliche Rolle

Ich verantworte die Gesamtkoordination unseres Grinderteams

und bin Hauptansprechpartner fir Coach und Lehrkraft.

Minimum: 1 Maximum: 1

Marketing Pflichtrolle  zdhit als Unternehmensrolle
Wir ermitteln das Marktpotenzial, zum Beispiel durch

Befragungen oder vergleichende Recherche. Wir definieren
Methoden fir Werbung und Offentlichkeitsarbeit und berechnen
die Kosten. Wir gestalten (Print-)Werbemittel, Website und/oder

Social-Media-Inhalte.

Minimum: 1 Maximum: 3

Finanzen Pflichtrolle  zdhit als Unternehmensrolle

Wir kalkulieren Kosten und erforderliche Verkaufspreise fir
einzelne Stiicke oder Leistungen. Wir erstellen eine
Plankalkulation fiir das Gesamtunternehmen fiir die ersten 5

lahre,

Minimum: 1 Maximum: 3

Produkt Pflichtrolle  zdhlt als Unternehmensrolle

Wir designen das Produkt, die Losung, die Dienstleistung
und/oder die Geschaftsriume. Wir erstellen einen Prototypen.

Wir kdmmern uns um die Beschaffung von Materialien und

Vorprodukten.
Minimum: 1 Maximum: 3
Vertrieb Pflichtrolle  z3hlt als Unternehmensrolle

Wir definieren unseren Vertriebskanal und dessen Kosten. Wir
entwickeln den Verkaufstrichter von der WerbemaBnahme bis

zum Verkauf mit Kostenangaben.

Minimum: 1 Maximum: 3

Administration Pflichtrolle  zahlt als Unternehmensrolle

Wir wahlen die geeignete Methode zur Finanzierung
entsprechend des Finanzbedarfs aus der Plankalkulation. Wir
suchen den besten Unternehmensstandort, eine geeignete
Rechtsform und dberpriifen Compliance und Nachhaltigkeit des

Unternehmens.

Maximun: 3

Minimum: 1

1.5 Klassenwettbewerb aus Griinderteams erstellen

Sie kdnnen auf Basis der Klassen- und Grunderteam-Daten Wettbewerbe anlegen und ersparen
sich so das manuelle Anlegen.

Offnen Sie den Arbeitsbereich ,Wettbewerb erstellen“ und priifen Sie die Vorschau.

Teamname beziehungsweise Markenname und Kurzbeschreibung werden in den neuen

Wettbewerb Ubernommen.

Optional kdnnen Lehrkraft und Coach bereits als Fachjury angelegt werden. Die Jury-PINs
erzeugen Sie anschlieBend in der Juryverwaltung des Wettbewerbs.

Bestatigen Sie ,,Klassenwettbewerb erstellen®.

AnschlieBend finden Sie den Wettbewerb im MenUpunkt ,Wettbewerbe*.

Hinweis: Die Erstellung des Wettbewerbs basiert auf einer Momentaufnahme der Griinderteam-
Daten. Spatere Anderungen an Grunderteams verandern bestehende Wettbewerbe nicht; bei
Bedarf kann zu einem spéateren Zeitpunkt ein weiterer Wettbewerb erzeugt werden.
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1.6 Coach-Zugang

Geben Sie Ihrem Coach Zugang zu den fur die Unterstitzung wichtigen Daten. Die Funktion finden
Sie im grinen Feld auf jeder Seite:

.~ Coach mit E-Mail hinterlegen
Coadh-E-Mail hinterlegt:
fred hilfreichi@autlook.com

Coach bearbeiten

oder Uber das Menu ,Weitere Aktionen®. Erfassen Sie Name und ggf. Mobil-Nummer, so
konnen die Schiiler jederzeit Kontakt auf nehmen:

Coach-Zugang verwalten X

Pflegen Sie hier Mame, E-Mail und optional Handynummer des Coaches. Die
Kontaktdaten kénnen fir Schiler sichtbar sein und spdter geandert werden; der
datensparsame Lesezugang zeigt Teamfortschritt, aber keine Schiler-Realnamen.

Die Arnwendung versendet keine Coach-Einladung. Kopieren Sie den
geschiitzten Coach-Link und teilen Sie ihn manuell; der Link bleibt beim
Andern der Kontaktdaten gleich.

Coach-Mame Coach-E-Mail

Fred Hilfreich fred.hilfreich@outiook.com

Coach-Handynummer

+49 1711453432
COACH-LINK
hitps: ffapp.startupschoolcup . def gruenderteams f coach/HETDESHYBEWTSLEYS0DYCS
IPKVIGF1B
Kopieren [} Coachansicht 6ffnen ‘ Abbrechen ‘

e Mit ,Kopieren“ gelangt der Coach-Link in die Zwischenablage und Sie kdnnen sie an den Coach
versenden.
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e ,Coachansicht 6ffnen” zeigt ihnen, welche Daten der Coach aktuell sieht:

€ ZUR GRUNDERTEAM-ANMELDUNG
COACHANSICHT

¢ Aktualisieren

10b - Grunderteams

Fred Hilfreich fred.hilfreich@outiook.com +49 1711453432

BEREITE TEAMS

AKTUELLE PHASE [ D] 3

Aufgabenverteilung

Teamfortschritt

UNTERSTUTZUNG NOGTIG TEAMS

Bestatigte Verantwortungen, Produktkontext und offene Pflichtrollen zeigen, wo ein Team Unterstitzung braucht,

WonderWac
Noch keine Kurzbeschrelbung vorhanden,

Teammitglieder und Rollen
HeinzH

Rollenwiinsche: Noch keine Rollenwinsche angegeben

Unterstiitzung bendtigt

Finanzen, Marketing

JohnD Moach keine Rolle zugewiesen

Rollemwiinsche: Moch keine Rollenvwiinsche angegeben

Laral Administration, Sprecher, Vertrieb

Rellemwinsche: Moch keine Rollenwiinsche angegeben

RonjaR Moach keine Rolle zugewiesen

Rollenwiinsche: Noch keine Rollenwinsche angegeben
Veronicas

Rellemiinsche: Moch keine Rollenwinsche angegeben

Bestdtigte Verantwortungen

Sprecher: Laral

Pflichtrollen abgedeckt
3/6

Mindestens eine Pflichtrolle ist noch offen.

Memo-Tech

Noch keine Kurzbeschrelbung varhanden.

Teammitglieder und Rollen

DanielD

Rollemwiinsche: Moch keine Rollenvwiinsche angegeben
PeterB

Rellemwinsche: Moch keine Rollenwiinsche angegeben
PiaS

Rollenwiinsche: Noch keine Rollenwinsche angegeben
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Moch keine Rolle zugewiesen

Produkt, Viertrieb

Administration, Marketing

Administration, Finanzen

11

Unterstitzung bendtigt
Super-Nova
Noch keine Kurzbeschreibung vorhanden,
Teammitglieder und Rollen
KarinA Noch keine Rolle zugewiesen
Rollenwiinsche: Moch keine Rollemwinsche angegeben
Marah Administration, Produkt

Rollenwiinsche: Spracher
MoritzM Noch keine Rolle zugewiesen
Rollenwinsche: Moch keine Rollemwinzche angegeben

TinaT Noch keine Rolle zugewiesen
Rollenwiinsche: Moch keine Rollemwinsche angegeben
ValerieR MNoch keine Rolle zugewiesen

Rollenwinsche: Moch keine Rollenwinzche angegeben

Bestatigte Verantwortungen
Sprecher: Noch nicht festgelegt

Fflichirollen abgedeckt
2/6

Sprecher” ist noch micht festgelegt.
Mindestens eine Pflichtrolle ist noch offen.

Hyper Tech —

Noch keine Kurzbeschreibung vorhanden,

Teammitglieder und Rollen

BertaS Produkt, Vertrieb
Rollenwiinsche: Moch keine Rollenwinzche angegeben
JirgenB Finanzen, Vertrieb
Rollenwinsche: Moch keine Rollemwinzche angegeben
LuisR Administration, Marketing

Rollenwiinsche: Moch keine Rollemwinsche angegeben
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1.7 Schiler-Zugang

Schiuler sehen Uber einen eigenen, individuellen Zugang alle flr die Team-Zusammenarbeit
wichtigen Informationen.

e Mitder Anmeldung zur Klasse erhalten die Schuler ihren Zugang zur Schulersicht.

o Als Lehrkraft gelangen Sie Im Schritt ,Teambildung” sowie Uber das Menu ,,Weitere Aktionen*
zur Schulerverwaltung

e Dortkodnnen Sie den Zugang jedes Schulers aufrufen, selbst testen und dem Schuler bei Bedarf
nochmal Ubergeben.

10b - Griinderteams

2. PeterB £ Meme-Tech

= Abmeld
Coach: Fred Hilfreich - fred hilfreich@outiook.com « +43 171 1453432 (> Abmelden |

[] Diese Seite speichern *
Klasse beitreten
v v @
Dein personlicher Zugang it akdiv.
Team finden
v v @
Digin Team :teht fast
Aufgaben wihlen
3 v @
Priife oder erganze bis zum Kide-off deine gewahiten Aufgaben.
Mein Team
=, L
Sieh, mit wem du gemeinsam griindest.
o© Weitere Informationen -

Ablauf, Teilnehmende und wichtige Hinweise.
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2. Wettbewerbe

2.1 Wettbewerb anlegen

Wenn Sie unter ,,Grinderteams* einen Wettbewerb erstellt haben, finden Sie diesen im Menupunkt
»Wettbewerbe“ aufgefuhrt und kdnnen die weiteren Details lhres Klassenwettbewerbs dort
bearbeiten.

Andernfalls legen Sie einen Klassen-, Schul- oder Regionalwettbewerb neu an:
e Vergeben Sie einen beliebigen Namen, z.B. , Klassenwettbewerb 10a“

o Tragen Sie den Namen lhrer Schule oder Organisation ein, er erscheint spater Uber der
Auswertung.

e Wahlen Sie, ob die Jurymitglieder nach Abschluss des Wettbewerbs die Ergebnistbersichtin
ihrer Jury-App sehen sollen (fur Schulwettbewerbe empfohlen*).

*) Hinweis: Wenn jedes Jurymitglied die Ergebnisdetails auf ihrem eigenen Gerat sieht, kann das
Feedback, das die Teams erhalten sollen, meist besser diskutiert werden. Starten Sie in diesem Fall
die Auswertung des Ergebnisses erst, wenn sich die Jury zuriickgezogen hat, damit das Ergebnis
nicht versehentlich vor der Siegerehrung bekannt wird.

Tragen Sie die Teams ein
e Geben Sie jedem Team einen Namen, z.B. den Namen des Produkts oder der Firma
o Die Beschreibung ist optional, kann auch wegfallen.

In der Teamubersicht konnen Sie die Teams zuféallig sortieren lassen oder manuell sortieren. Damit
bestimmen Sie die Reihenfolge der Prasentationen:

1 0 b & Zuriick zum Wettbewerb

Teams verwalten

Sortierung moglich

Uber | Manuell sortieren. Bis zum Start frei, danach nur far Teams ohne abgeschickte Jury-Stimme.

Zufillig sortieren Tl Manuell sortieren
Name Beschreibung

Copyright © 2026 Stiftung Digitale Bildun 13
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Erfassen Sie die Jury

Nun legen Sie die Jury an, und zwar einmal die Fachjury sowie optional zuséatzlich eine
Publikumsjury. Die Bewertungen beider Jury-Gruppen werden getrennt ausgewertet.

Tipp: Lassen Sie beim Klassenwettbewerb alle Schuler als Publikumsjury mitbewerten. Sie erhdhen
damit Aufmerksamkeit und Lernerfolg.

Tragen Sie die Namen der Jury ein, wahlweise Vor- und Nachname oder nur einen von beiden.

1 0 b € Zuriick zum Wettbewerb

Juroren verwalten

Jury SerStanmeIdung @ Join-Codes erstellen
Mit getrennten Join-Codes kénnen sich Fachjury und Fublikum selbst mit Namen eintragen und erhalten direkt eine eigene

PIN.
@ PINs anzeigen #} PINs generieren

Name T2 Gruppe Tl

Lara Fair Fachjury ¢ Bearbeiten
Philip Expert Fachjury ¢ Bearbeiten
fine Genav ey

Jury-Gruppen und Auswertung

Die Gruppe entscheidet, in welchem Ergebnisbereich die Bewertungen eines Jurors landen. Die Gruppen werden nicht automatisch zu einer Gesamtwertung

vermischt.

Fachjury Publikum

Fachjury-Bewertungen bilden die offizielle Wertung. Wenn Fachjury und Publikumsbewertungen laufen mit demselben Bewertungsbogen, werden aber
Publikum beide Ergebnisse haben, nutzt die oberste offizielle Auswertung die als eigene Ergebnisquelle angezeigt und in eigenen Ergebnis-PDFs ausgegeben.
Fachjury.

Fuar jedes Jurymitglied wird nun eine vierstellige PIN erzeugt, mit der es sich anschlieBend Uber den
Jury-Zugang anmeldet.

Sie kénnen die PINs anzeigen und anschlieBend komfortabel ausdrucken, fiir die Ubergabe an die
Jury.

Praktisch: Zum Ausdruck wird automatisch fur jedes Jurymitglied eine eigene Seite angelegt.

Copyright © 2026 Stiftung Digitale Bildun 14
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10b

Max-Born-Gymnasium

Drucken Sie die PINs fiir die Juroren aus, damit diese sich spater einloggen kénnen.

" Dieser Hinweise wird nicht auf dem Druck erscheinen. Sie kénnen die einzelnen
& Zuriick @ . N . } o ® Drucken
Segmente an den Linien trennen und einzeln an die Juroren verteilen. Sie konnen auch

in ein PDF drucken, wenn Sie méchten.

§t|arth 10b
( f.,;"w Max-Bomn-Gymnasium

Tina Genau

Jury-PIN

CEF9

Scannen zum direkten Login

Login-URL

https://app. startupschoolcup.de/login/juror

Startup 10b
€ \‘.r"w Max-Bom-Gymnasium

Lara Fair

Jury-PIN

SYSL

Scannen zum direkten Login

Login-URL

https://app. startupschoolcup.de/login/juror

?%ltlart‘up 10b
i ‘&Ilft“i Max-Born-Gymnasium

Philip Expert

Jury-Selbstanmeldung

Sie kdnnen die Jurymitglieder sich auch selbst anmelden lassen.

e Wihlen Sie in der Jury-Ubersicht ,,Join-Code erstellen“ und auch hier wieder die Funktion
»,Codes drucken®.

e Sie erhalten dann zwei QR-Codes zu einem Online-Formular mit den jeweiligen Join-Codes.

e Dorttragen die Jury-Mitglieder ihren Namen ein und erhalten anschlieBend ihren ihre
personliche Jury-PIN sowie einen direkten Link zum Jury-Login
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.Sl}arl]up 10b
i :”:un Testschule

JURY-BEITRITT

Fachjury

Dieser Code trigt neue Jury-Mitglieder in die Fachjury ein. Die
Fachjury ist die offizielle Bewertungsgruppe

JOIN-CODE .
8 6 2 K J 5 4 P SCANNEN UND NAMEN
EINTRAGEN
BEITRITTSLINK
https://app.startupschoolcup.de/jurybeitritt?code=502K154P
Startup 10b
School
Cup Testschule

JURY-BEITRITT

Publikum

Dieser Code trigt neue Jury-Mitglieder in die Publikumsgruppe ein.
Publikumsergebnisse werden getrennt ausgewertet.

JOIN-CODE

ENZZ5Z8S

EINTRAGEN

BEITRITTSLINK
https://app. startupschoolcup.de/jurybeitritt>code=ENZZ528S

Wettbewerb starten

Starten Sie den Wettbewerb zu einem beliebigen Zeitpunkt, bevor die Pitches beginnen.

e Ab dem Start des Wettbewerbes kdnnen die Jurymitglieder ihre Bewertungen erfassen.

e Nach dem Start kbnnen Teams und Jury nicht mehr geandert werden

2.2 Wettbewerb durchfuhren
Anmeldung Jury:
o \Verteilen Sie die PINs an die Jurymitglieder

e Bitten Sie die Jurymitglieder, sich mit Smartphone, Tablet oder PC (iber den Jury-Zugang
anzumelden:

Direkt-Link: https://app.startupschoolcup.de/login/juror

oder
Startup School Cup Website -> Material -> App -> “Jury-Zugang*
oder

QR-Code auf den PIN Ausdrucken
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https://app.startupschoolcup.de/login/juror

Jury-Login

Geben Sie lhre 4-stellige PIN ein

£ Jury-PIN eingeben

Andere Anmeldung

2 Benutzer-Login

Hinweis: Sollte ein Jury-Mitglied seine Jury-PIN vergessen haben, konnen Sie sich auch nach dem
Start eines Wettbewerbs in der Jury-Ubersicht alle PINs anzeigen lassen und dem Jury-Mitglied
mitteilen.

Bewertung erfassen

Die Bewertungen werden von den Jurymitgliedern wahrend und nach der Prasentation in der App
eingetragen:

Qs pr— . & Gonie
Cup

| & Beschreibungen ausblenden |

A Geschidftsmodell
A1 Vorstellung Produkt / Dienstleistung (Management Summary)

Innovation, Originalit&t?

In welchem Maf ist das Produkt / die Dienstleistung neuartig?

Angebot ist véllig innovativ und verspricht dauerhaften Wettbewerbsvorsprung

Benefit nachvollziehbar?

Welches Problem 15st das Produkt / die Dienstleistung? Problem und Lésung herausgearbeitet?
! j i g

Nutzen innerhalb der Zielgruppe nur unter seltenen Voraussetzungen vorstellbar

Machbarkeit untersucht?
Technische / organisatorische Machbarkeit gegeben? Compliance?

CEE)

Leistungserbringunag ist durchgangig schiiissig, wo ndtig bereits voruntersucht und Idsst einen realistischen Kostenrahmen erwarten

e Zujedem Punktwert wird ein Bewertungshinweis angezeigt.

e Sind alle Bewertungen flr ein Team vergeben, wird der Bestatigungs-Button rechts oben
grin und das Jurymitglied kann seine Bewertung einreichen.

e Die App springt nun automatisch zum nachsten Team flr die Erfassung dessen Bewertung.
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e Ab dem zweiten Team wird der Durchschnitt der bisherigen Bewertungen in einer hellgrinen

Blase angezeigt.

Bewertung iiberwachen

Wahrend der Bewertungen durch die Jury kénnen Sie Uber den Lehrer-Zugang jederzeit den

Fortschritt der Einreichungen mitverfolgen:

@ > Wettbewerbe > 10b > Auswertung

Auswertung

Ubersicht tiber den Status der Jury-Bewertungen

TEAM

WonderWac

WonderWac

WonderWac

Café Hype

Café Hype

Café Hype

Memeo-Tech

Memeo-Tech

Memo-Tech

JUROR

Tina Genau

Philip Expert

Lara Fair

Tina Genau

Philip Expert

Lara Fair

Tina Genau

Philip Expert

Lara Fair

¢ Aktualisieren

STATUS

o =
® (=D
® (=D
® =
® (I
®
® =
® (=D
® (o

& Zuriick

(i) Wettbewerb beenden

Der Wettbewerb wird automatisch beendet, sobald alle Jurcren ihre Bewertungen abgeschickt haben.

Hinweis: Juroren kdnnen gelascht werden, wenn sie noch keine Bewertungen abgeschickt haben.

Nachdem die letzte Bewertung eingereicht wurde, wird der Wettbewerb automatisch geschlossen.

e Jurymitglieder, von denen keine Bewertungen eingereicht wurden, kdnnen nachtraglich

geldoscht werden. Damit wird eine Verfalschung des Ergebnisses durch etwaig nicht
erschienene Jurymitglieder verhindert.

e Aufder Ubersichtsseite des Wettbewerbs kénnen Sie einen Wettbewerb vorzeitig beenden.

Fehlende Bewertungen werden dann bei der Auswertung nicht bertcksichtigt:
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10b o [

Max-Born-Gymnasium

=, ,Q\ il
Teams Juroren Bewertungen
3 3 74

(@D Wettbewerb |3uft
Der Wettbewerb ist aktiv und Jureren kinnen ihre Bewertungen abgeben.

Hinweis: Teams und Jurcren kénnen wahrend des laufenden Wettbewerbs nicht mehr inhaltlich gedndert werden. Die Rethenfolge kann nur Gber { Manuell sortieren gedndert werden und nur noch
fiir Teams ohne abgeschickte Jury-Stimmen.

Wettbewerb vorzeitig beenden

Beenden Sie den Wettbewerb vorzeitig, Bereits eingereichte Bewertungen und volistandig gespeicherie
Entwiirfe bleiben erhalten, fehlende Bewertungen werden in der Auswertung nicht beriicksichtigt.
Mindestens ein Juror muss alle Bewertungen vollstandig abgeschlossen haben.

Vorzeitig beenden

=2 ,9.\ il
Teams Juroren Auswertung
Teams verwalten und organisieren Jury-Mitglieder und PINs verwalten Bewertungen und Ergebnisse einsehen
Alle Teams haben bereits abgeschickie oder gesperrte Juroren knnen nicht mehr gedndert werden, wihrend .
Jury-Stimmen, Die Teamseite bieibt zur Kontrolle der Wettbewerb 15U = Anzeigen

erreichbar; Inhalt und Sortierung sind wahrend des

laufenden Wettbewerbs nicht mehr &nderbar, 5
= Anzeigen

—» Verwalten
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2.3 Auswertungsergebnis

Nach dem SchlieRen eines Wettbewerbs konnen Sie im Lehrer-Zugang sofort die Auswertung anzeigen:

1 oa & Zuriick zum Wettbewerb

Auswertung

Ubersicht Gber alle Bewertungen und Ergebnisse € Aktualisieren

45 Al

—

Teams Fragengruppen Kategorien

3 7 2
Gewinner
Q¢ pA #H 3
Café Hype WonderWac Memo-Tech
77,0 76,3 [ § 7¥ §
Punkte Punkie Punicte

Kategorien-Ergebnisse

& E
£ 2
Team Rang Gesamt EE g
3 =
P Café Hype 77,0 <450 @320
¥ WonderWac 2 76,3 7443 | 12320
H Memo-Tech 3 71,7 413 30,3
. .
Einzelergebnisse
_ b o
- u o e o £5 = s
5§ | 23 | 5 | #Es| g |5EE:% if
Team Rang Gesamt ¢4 3% s S 5= £ 213% gE .Eg
ER S = T O ] now s )
P Café Hype 1 77,0 <2103 10,0 6,3 7 14,7 14,0 10,0 Q11,7
¥ WonderWac 2z 76,3 93 97 1.7 15,0 13,0 10,3 11,3
H Memo-Tech 3 71,7 w7 93 w73 13,7 w133 8,7 9,7

e |m obersten Bereich werden die drei Siegerteams mit ihrer Gesamtpunktzahl angezeigt
e Darunter die Ergebnisse in den Hauptkategorien

e Und schlieBlich die Einzelergebnisse der Unterkategorien.

Zeigen Sie das Ergebnis der Jury. Anhand der Einzelergebnisse kann den Teams sehr einfach
individuelles Feedback zu Starken und Schwachen gegeben werden.

Viel Spalf’ und Erfolg bei der Nutzung der Startup School Cup — App!
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