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STEAMY WONDERS Lehrerhandbuch fir Kunst und Resilienz

Das Ziel dieses kurzen Handbuchs ist es, Sie als erfahrene/r Trainer/in oder Berufsberater/in
dabei zu unterstiitzen, die interaktiven STEAMY WONDERS Infografiken mit den Lernenden in
lhrem Zentrum zu verwenden. Wenn Sie derzeit als Lern- und Entwicklungsexperte in einer
groReren Organisation oder einem Unternehmen arbeiten, wird dieses Handbuch lhnen
helfen, die interaktiven STEAMY WONDERS Infografiken an lhrem Arbeitsplatz einzufihren.
Bei der Entwicklung dieser interaktiven Infografiken lag der Schwerpunkt auf der
Unterstlitzung von weiblichen Lernenden, die eine Karriere in der STEAM-Branche in
Erwagung ziehen, um ihr Selbstvertrauen und ihre Fahigkeiten zu starken, damit sie eine

erfolgreiche Karriere in der STEAM-Branche planen kdnnen.

7 europaische Partner haben fiinf interaktive Infografiken fiir jedes STEAM-Thema entwickelt:
X Wissenschaft

Technik

Ingenieurwesen

Kunst

X X X x

Mathematik

Jede der interaktiven Infografiken befasst sich auch mit den folgenden Themen:
X Motivation

Vertrauen

Karriereplanung

Personliche Resilienz

xX X X X

Karrieremanagement
Im Rahmen des Projekts STEAMY WONDERS haben wir eine Reihe von 35 interaktiven

Infografiken entwickelt, um Frauen bei der Entwicklung ihrer Karrieren im Bereich STEAM zu

unterstitzen.
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Dieses Handbuch wird lhnen helfen, eine dieser interaktiven Infografiken in lhrer Arbeit mit
Frauen zu verwenden. In diesem kurzen Handbuch erfahren Sie, was eine interaktive
Infografik ist, ein wenig Gber das Thema, das in dieser interaktiven Infografik angesprochen
wird, und Sie erhalten einen Einblick in die Aktivitaten, die in diese Infografik eingebettet sind,
sowie einige Hinweise, wie sie am besten in einer Gruppe von Lernenden eingesetzt werden

kénnen.

Dieses kurze Handbuch befasst sich mit einer interaktiven Infografik, die entwickelt wurde,
um weibliche Lernende bei der Entwicklung ihrer Fahigkeiten und Kompetenzen in Bezug auf

Kunst und Resilienz zu unterstiitzen.

Was ist eine interaktive Infografik?

Eine interaktive Infografik ist eine ansprechende Lernerfahrung fiir die Lernenden. Die
Infografiken bestehen aus Lernmaterialien, die den Benutzer zur "Interaktion" mit
Informationen anregen. Die interaktiven STEAMY WONDERS Infografiken bestehen aus
digitalen Ressourcen, die durch die Verwendung von QR-Codes in das Infografik-Poster
eingebettet sind. Wenn Sie auf die QR-Codes in dieser Infografik klicken, finden Sie eine Reihe
von digitalen Lernmaterialien, darunter Lehrvideos, Artikel aus Online-Magazinen, Online-
Lehrraume, digitale Breakouts, Spiele, Quizze und WebQuests. Auf diese Weise kann ein
einfaches Poster zum Leben erweckt und in eine Bildungsressource verwandelt werden, die

Sie mit jungen Arbeitnehmern oder mit Lernenden in der beruflichen Bildung nutzen kénnen.

Durch die Verwendung einer interaktiven Infografik knnen Sie sicherstellen, dass weibliche
Lernende, die eine Karriere in den STEAM-Sektoren in Erwagung ziehen, sich zu einem fiir sie
passenden Zeitpunkt mit den Bildungsmaterialien auseinandersetzen kénnen - vielleicht in
einer Kaffeepause oder beim Warten auf den Beginn einer Besprechung oder eines Kurses -
wo immer die Lernenden die Infografik sehen kdnnen, kdnnen sie auf die darin eingebetteten
Lernmaterialien zugreifen. Aus diesem Grund ist es wichtig, dass die Infografiken an Orten
gezeigt werden, die fiir weibliche Lernende zuganglich sind. Um die Infografik effektiv zu
nutzen, empfehlen wir lhnen, sie auszudrucken und in den Fluren und der Kantine lhres

Arbeitsplatzes auszulegen, wo Mitarbeiter und Lernende die Moglichkeit haben, sich mit den
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Lernmaterialien zu beschéaftigen. Dariber hinaus schlagen wir vor, diese Infografiken auf
kommunalen Pinnwdnden, in Gemeindezentren, Bibliotheken und anderen

Informationszentren in Ihrer Gemeinde auszuhangen, wo die Lernenden Zugang zu den in das

Poster eingebetteten digitalen Lerninhalten haben.

Die Infografiken kdnnen auch in einer moderierten Unterrichtseinheit im Klassenzimmer
verwendet werden. Wir werden diese Verwendung der Infografiken in diesem Handbuch

diskutieren.

Einfihrung in das Thema

Bei diesem Thema liegt der Schwerpunkt auf der Resilienz in der Kunst und im Kunstsektor.
Insbesondere geht es darum, wie Resilienz und Kunst miteinander verbunden sind und wie
Resilienz durch Kunst aufgebaut werden kann. Durch eine Vielzahl von Materialien kénnen
die Lernenden viel Uiber Resilienz und die Kunst lernen und einen besseren Einblick in die fur

sie am besten geeigneten Berufe im Kunstsektor gewinnen.

Kennenlernen der Ressourcen

In diesem Abschnitt geben wir Ihnen eine kurze Einfihrung in die digitalen Ressourcen und
Aktivitaten, die wir in diese interaktive Infografik eingebettet haben, und wir geben lhnen
auch einige Tipps und Hinweise, wie diese genutzt werden koénnen, um die
Schlisselkompetenzen, Attribute und Einstellungen zu entwickeln, die fiir Frauen erforderlich

sind, um in STEAM-Berufen erfolgreich zu sein.

Was wird in dem Video behandelt?

Um dieses Video mit weiblichen Lernenden in einer Gruppe in einer moderierten
Trainingssitzung zu verwenden, kénnen Sie es als Einfiihrung in die Aktivitat verwenden,
bevor Sie mit lhrer Gruppe von Lernenden den Digital Breakout, den Online Educational
Escape Room und/oder die WebQuest-Aktivitdt durchfiihren. Durch die Verwendung des
Videos erhalten die Lernenden einen kurzen, aber detaillierten Uberblick Giber das Thema und

lernen einige der wichtigsten Begriffe und Konzepte, die sie benotigen, um die
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herausfordernden Lernressourcen, die in der interaktiven Infografik eingebettet sind, zu

bearbeiten.

Was wird in dem Quiz behandelt?

Das Ziel dieses Quiz ist es, die Eignung der weiblichen Lernenden fiir eine Karriere im
Kunstsektor zu ermitteln. Als Ausbilder, der die berufliche Entwicklung dieser Lernenden
unterstitzt, ist es wichtig, dass Sie sicherstellen, dass dieses Quiz von den Lernenden
ausgefillt wird, bevor sie mit den herausfordernden Lernressourcen beginnen, die in dieser
interaktiven Infografik enthalten sind. So kdnnen Sie einschatzen, ob die Lernenden ein
hoheres Kompetenzniveau in einem Themenbereich haben, und Sie kdnnen die Ergebnisse
dieses Tests nutzen, um eine weibliche Lernende in einen der STEAM-Bereiche zu lenken, fir

den sie die hochste Eignung hat.

Dieses Quiz basiert auf einem Personlichkeitstest. Dieser Personlichkeitstest gibt Aufschluss
dartber, wie belastbar der Lernende ist und welcher Beruf im Kunstsektor am besten zu ihm

passt.

Dieses Quiz besteht aus sechs Fragen, mit denen das Ausmalf’ der Resilienz beurteilt werden

kann.

Je nachdem, wie die Lernenden in diesem Quiz abschneiden, kénnen Sie ihnen dann
empfehlen, die herausfordernden Lernaktivititen aus dem einen oder anderen STEAM-
Bereich zu bearbeiten. AuBerdem konnen Sie den Lernenden raten, die
herausforderungsbasierten Lernressourcen selbststandig, in einer kleinen Gruppe fiir Peer-

Learning oder direkt mit lhrer Unterstiitzung und Anleitung zu bearbeiten.

Was ist ein Digital Breakout oder ein Online Educational Escape Room und wie kénnen Sie ihn
nutzen?

Ein Digital Breakout oder ein Online Educational Escape Room sind dhnliche Arten von
Ressourcen. Beide sind herausforderungsbasierte Lernressourcen - sie stellen die Lernenden

vor eine Reihe von Herausforderungen, die sie mit Hilfe ihrer Fahigkeiten zum kritischen
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Denken l6sen missen, um auf die nachste Stufe zu gelangen und schlieflich die gesamte
Herausforderung zu l6sen, die ihnen gestellt wird. Es handelt sich um einzigartige Ressourcen,
die die Lernenden dazu zwingen, Uber ihr Vorwissen und ihre Erfahrungen nachzudenken, die
ihnen gestellten Aufgaben kritisch zu bewerten, Hinweise und Ratsel zu I6sen und schliellich
eine Reihe von Mini-Herausforderungen zu bewaltigen, um weiterzukommen. Diese digitalen
Ressourcen sind lernerzentriert und fiir Lernende aller Altersgruppen und Fahigkeiten
ansprechend. Sie werden mit Google Forms erstellt und konnen zeitlich begrenzt werden, so
dass die Lernenden nur eine bestimmte Zeit zur Verfliigung haben, um die ihnen gestellten
Ratsel und Herausforderungen zu I6sen. Die Lernenden oder Teams von Lernenden folgen
wahrend des gesamten Breakouts einem einzigen Handlungsstrang oder Szenario, suchen
nach Hinweisen, knacken Codes, |6sen Ratsel und beantworten Fragen. Der Zweck eines
Digital Breakout ist es, den Lernenden ein bestimmtes Thema oder einen Sachverhalt auf

fesselnde Weise zu vermitteln.

Digital Breakout

Digitale Breakouts kdnnen sowohl als Einzel- als auch als Gruppenaktivitadt eingesetzt werden.
Sie kénnen die digitalen Breakouts in einer Gruppenarbeit einsetzen, indem Sie einzelne oder
kleine Gruppen von Lernenden die Herausforderungen bewdltigen lassen und ihre eigenen
Kompetenzen in Bezug auf Kunst und Resilienz entwickeln. Wenn Sie diese Ressourcen in
einer Gruppenarbeit verwenden, stellen Sie sicher, dass Sie ein Zeitlimit flr die Bewaltigung
der Herausforderungen setzen - dies wird den Breakout-Sitzungen einen Hauch von

Wettbewerb verleihen!

Was werden die Lernenden erreichen?
Durch die Bewaltigung der Aufgaben in diesem digitalen Breakout werden die weiblichen

Lernenden die folgenden Lernergebnisse erreichen:

Wissen Fertigkeiten Haltungen

e Theoretische Kenntnisse |® Diskussion von [0 Bereitschaft, die eigene
Uber personliche Karrieremoglichkeiten Motivation, eine
Eigenschaften, die fiir im Kunstbereich im kiinstlerische Laufbahn
den beruflichen Erfolg in nationalen Kontext.
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diesem Bereich
erforderlich sind.
Theoretisches Wissen
Uber die Bedeutung von
Selbstflirsorge,
Belastbarkeit und
Motivation bei der Arbeit
im Kunstbereich.

Selbsteinschatzung der
persénlichen Eignung
fir eine Laufbahn in
diesem Sektor.
Selbsteinschatzung von
Fahigkeitsdefiziten fur
eine erfolgreiche
Karriere in den

einzuschlagen, zu
bewerten.

Offenheit fiir die
Erkundung von
Karrieremoglichkeiten in
der Kunst.

Offenheit, sich in
Frauennetzwerken im

Kinsten. Kunstsektor zu

® Moglichkeiten der engagieren.
Selbststandigkeit in der | ® Bereitschaft zur
Kunst zu bewerten. Selbsteinschatzung, um

® Entwicklung eines Fahigkeiten und
Bildungs- und Eigenschaften zu
Karriereplans. ermitteln, die fir den

e Herausforderungen Erfolg in kiinstlerischen
|6sen, um bei der Berufen erforderlich
Planung einer Karriere sind.
in der Kunst Resilienz
aufzubauen.

Fragen zur Nachbesprechung:
Sobald die Lernenden in lhrem moderierten Workshop den Digital Breakout abgeschlossen
haben, kdnnen Sie ihnen in einer informellen Gruppendiskussion die folgenden Fragen

stellen, damit Sie beurteilen kénnen, was sie durch diese Erfahrung gelernt haben:

e Wie fuhlten Sie sich bei der Losung des Digital Breakout?

e Hat dieser Digital Breakout Sie motiviert oder demotiviert, eine Karriere in der
darstellenden Kunst anzustreben?

e Sind Sie sich lhrer eigenen Belastbarkeit bewusst?

e Halten Sie sich fiir einen belastbaren Kiinstler?

Was ist eine WebQuest und wie kdnnen Sie sie nutzen?
Eine WebQuest ist eine untersuchungsorientierte Aktivitat, bei der die meisten oder alle von
den Lernenden verwendeten Informationen aus dem Internet stammen. WebQuests sind so

konzipiert, dass sie die Zeit der Lernenden gut nutzen, sich auf die Nutzung von Informationen
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konzentrieren, anstatt sie zu suchen, und das kritische Denken der Lernenden auf den Ebenen
der Analyse, Synthese und Bewertung unterstiitzen. Jede WebQuest besteht aus sechs Teilen,
die als wesentlich angesehen werden. Dazu gehoren die Einleitung, die Aufgabe, der Prozess,
die Ressourcen, die Auswertung und die Schlussfolgerung. Um die Lernenden dabei zu
unterstitzen, auf die Informationen auf koharente Weise zuzugreifen, haben wir in den
STEAMY Wonders WebQuests den Prozess und die Ressourcen miteinander verschmolzen,
sodass auf jeden Schritt im Prozess eine Reihe niitzlicher Links (Ressourcen) folgt, die die
Lernenden dabei unterstiitzen, diesen Schritt im Prozess zu vollenden. WebQuests stellen ein
Szenario dar, in dem eine Gruppe von Lernenden ihr Wissen und ihre Recherchefahigkeiten
erweitert und entwickelt, wahrend sie die vorgegebenen Ziele erreicht. WebQuests stellen
die Lernenden vor eine Herausforderung und bieten dann Links zu zuverldassigen Online-
Quellen, in denen sie Informationen finden kdnnen, die sie bei der Bewaltigung der Aufgabe
unterstltzen. Indem den Lernenden diese Links zur Verfligung gestellt werden, zielt eine
WebQuest darauf ab, bei den Lernenden ein tieferes Verstiandnis des behandelten Themas zu
entwickeln, da sie aufgefordert werden, Informationen aus verschiedenen Quellen zu
Uberprifen, den Inhalt zu analysieren und sich dann eine eigene Meinung liber das Thema zu
bilden. WebQuests werden auch verwendet, um die Lernenden aufzufordern, ihre eigenen
Projekte oder Aktivitaten zu entwickeln, damit sie Verantwortung fir ihr eigenes Lernen

ibernehmen.

WebQuests sind besonders nitzlich, um weibliche Lernende zu ermutigen, ihre
Kompetenzen, Fahigkeiten und Karrieremoglichkeiten in den STEAM-Bereichen zu bewerten,
da sie authentische Lernerfahrungen erméglichen. Damit meinen wir, dass die Lernenden mit
einem realen Szenario oder Problem konfrontiert werden, mit dem sie in ihrem taglichen
Leben konfrontiert sein konnten, und dass sie dabei unterstiitzt werden, Lésungen zu finden,
um es anzugehen. Das bedeutet, dass ihre Lernerfahrungen auf der Entwicklung praktischer
Losungen fiir Probleme beruhen, mit denen sie konfrontiert sind, und dass ihre Losungen

einen Bezug zur realen Welt haben.
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WebQuests ermoglichen es den Lernenden auch, liber ihre eigenen Fahigkeiten und

Kompetenzen nachzudenken und herauszufinden, wie sie das in der WebQuest Gelernte in

ihre eigenen Fahigkeiten einbauen und fir ihre berufliche Weiterentwicklung nutzen kénnen.

Webquest

WebQuests funktionieren am besten als Aktivitdten in kleinen Gruppen. Bei der Bearbeitung
der WebQuest, die in diese interaktive Infografik eingebettet ist, sollten die Lernenden
idealerweise in Gruppen von 2-3 Personen arbeiten. Bei der Entwicklung der WebQuest
haben wir kein Zeitlimit fir die Bearbeitung der Aufgabe vorgegeben. Abhangig von der
Verfligbarkeit der Lernenden, die diese Aufgabe bearbeiten, kénnen Sie ein angemessenes

Zeitlimit festlegen, das realistisch und fiir die Lernenden, mit denen Sie arbeiten, geeignet ist.

Um die Herausforderung zu bewaltigen, bendtigen die Lernenden einen Internetzugang,
einen Laptop, einen PC oder ein Smart Device sowie eine ausgedruckte Kopie der WebQuest,
damit sie die Herausforderungen und die einzelnen Schritte des Prozesses selbstandig
bearbeiten kénnen. Die Lernenden sollten gemeinsam an dieser Aufgabe arbeiten, aber
unabhangig von lhrer Anleitung; daher ist es wichtig, dass Sie die Arbeit der Lernenden
Uberwachen, sich aber nicht in die Bearbeitung der Aufgabe einmischen. Durch die WebQuest
sollten die Lernenden ihr eigenes Verstandnis fir die behandelten Themen entwickeln, daher
ist es wichtig, dass sie den Raum und die Freiheit haben, sich selbst einen Reim auf das Thema

zu machen.

Was werden die Lernenden erreichen?
Durch die Bewaltigung der Aufgaben in dieser WebQuest werden die weiblichen Lernenden

die folgenden Lernergebnisse erreichen:

Wissen Fertigkeiten Haltungen

o Theoretische Kenntnisse e Selbsteinschatzung der [1 Bereitschaft, die eigene
Uber personliche personlichen Eignung fir Motivation fir eine
Eigenschaften, die fiir den eine Laufbahn in diesem kinstlerische Laufbahn
beruflichen Erfolg in diesem Sektor. einzuschatzen.
Bereich erforderlich sind. e Selbsteinschatzung von e Offenheit, sich in

o Theoretisches Wissen tiber Fahigkeitsdefiziten fur Frauennetzwerken im
die Bedeutung von Kunstsektor zu engagieren.
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Selbstflrsorge,
Belastbarkeit und
Motivation bei der Arbeit
im Kunstbereich.

eine erfolgreiche Karriere
in den Kiinsten.

Ldsen Sie
Herausforderungen, um
bei der Planung einer

e Bereitschaft zur

Selbsteinschatzung, um die
fiir eine erfolgreiche
kiinstlerische Laufbahn
erforderlichen Fahigkeiten

und Eigenschaften zu
ermitteln.

Karriere in der Kunst
Resilienz aufzubauen.

Fragen zur Nachbesprechung:
Sobald die Frauen in lhrem moderierten Workshop die Herausforderungen der WebQuest
bewaltigt haben, kénnen Sie ihnen in einer informellen Gruppendiskussion die folgenden
Fragen stellen, damit Sie einschatzen kénnen, was sie durch diese Erfahrung gelernt haben:
e Fanden Sie diese Ubung interessant, um mehr {iber Resilienz und Kunst zu erfahren?
® Glauben Sie, dass Sie die notige Resilienz haben, um im Kunstsektor zu arbeiten?
e Hat die Erkenntnis, dass Sie eine hohe Resilienz besitzen, Ihr Selbstvertrauen gestarkt?
e Haben Sie neue Fakten liber den Zusammenhang zwischen Kunst und Resilienz
gelernt? Nennen Sie diese.
e Nennen Sie 3 Dinge / Fahigkeiten, die Sie durch diese Herausforderung fiir ihre

derzeitige Beschaftigung oder ihre Berufswahl gelernt haben.
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