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Vorwort

CREATION (Kulturelles und kunstlerisches Unternehmertum in der
Erwachsenenbildung) ist ein von der Europaischen Union im Rahmen von
Erasmus+ finanziertes Projekt, das die theoretischen Wurzeln, padagogis-
chen Ansatze und die praktische Ausbildung in kulturellem Unter-
nehmertum, speziell fir unterreprasentierte Gruppen, d.h. Frauen aus mar-
ginalisierten Verhaltnissen, erforschen mochte. CREATION richtet sich an
Trainerlnnen in der Erwachsenenbildung und an Mitarbeiterlnnen in der
Migrantenbetreuung - also an diejenigen, die Migrantinnen und Geflichtete
direkt unterstutzen.

Das Projekt zielt darauf ab, mehr Moglichkeiten fur Frauen aus marginal-
1sierten Verhaltnissen zu schaffen, sich mit Unternehmertum zu beschaf-
tigen, ithre beruflichen Moglichkeiten zu erweitern, bessere Aussichten auf
eine selbstandige Arbeilt zu erdffnen und die Integration in aufnahmege-
sellschaft zu fordern.

Das transnationale CREATION-Konsortium umfasst IADE - Universidade
Europeia (ENSILIS) (Portugal), Hub Nicosia (Zypern), Art + Design: elearning
lab - design for social change (Zypern), European Creative Hubs Network
(ECHN) (Griechenland), Materahub (Italien), Future In Perspective Ltd. (FIPL)
(Irland) und Jugend- & Kulturprojekt e.V. (JKPeV) (Deutschland).

http:/creationproject.eu/

Einleitung

Wie man das Toolkit benutzt

Dieses Toolkit bietet eine Sammlung von eingebetteten und gestaltungsbasierten Lernak-
tivitaten und Ressourcen. Es baut auf einem padagogischen Rahmen auf, der durch den
Europaischer Referenzrahmen fir unternehmerische Kompetenzen (EntreComp) fur die
Entrepreneurship-Ausbildung gegeben wird und speziell vom Creation-Team entwickelt
wurde (Seite 4). Die Absicht ist, dass Trainerinnen und Menschen, die mit Migrantinnen
arbelten dieses Toolkit nutzen, um erwachsenen Frauen aus marginalisierten Verhaltnis-
sen grundlegende kulturelle unternehmerische Fahigkeiten und Kompetenzen zu vermit-
teln.

Das Toolkit 1st in drel thematische Einheiten untertellt: Museen, Design und Kunst

& Handwerk. Jede Einheit 1st unabhangig von den anderen und erfordert den Abschluss
von Insgesamt sechs Stufen, um alle Lernergebnisse zu erreichen. Wie auf Seite 4 angege-
ben, baut jede Stufe auf der vorhergehenden auf, um sozusagen im Uhrzeigersinn und

um den Krels herum voranzukommen. Das Ganze muss man sich wie ein Wissensgerust
vorstellen, auf dem schrittweise mehr Wissen aufgebaut wird, um schlieRlich den Kreis
zu schliefen.

Jede Stufe wird von elner Reihe von Aktivitaten und einer Liste von Ressourcen begleitet,
um sle erfolgreich abzuschliefen. Ein Internetzugang und ein Computer sind eine
Voraussetzung, um alle Stufen 1n allen drel thematischen Einhelten zu absolvieren.

Es wird geschatzt, dass maximal 24-30 Tage benotigt werden, um jede thematische
Einheit abzuschliellen.

Schlussendlich musst du dir als TrainerIn bewusst sein, dass die Forderung der wes-
entlichen unternehmerischen Soft Skills nur ein Aspekt des Lernprozesses ist. Deine
Zlelgruppe wird mit strukturellen, kontextuellen und padagogischen Herausforderungen
konfrontiert sein, die einzigartig fur sie sind und dazu werden sie in einem uberwiegend
mannerdominlerten Sektor arbeiten. Zum Beispiel sind Unternehmerinnen die ethnis-
chen Minderheiten angehoren mit Rassisrmus konfrontiert, ebenso mit der Unkenntnis
Uber verfugbare Finanzquellen, der geringen Aktzeptanz von Informations- und
Kommunikationstechnologien sowie sprachlichen und kulturellen Schwierigkeiten.

‘Build your business success around something that you love — something
that is inherently and endlessly interesting to you.”
Martha Stewart, Geschaftsfrau, Schriftstellerin und Fernsehpersonlichkeit



Padagogischer Rahmen

Basierend auf dem Europaischer Referenzrahmen fiir unternehmerische

Kompetenzen (EntreComp)
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1. Empfinden und Einfiihlen 4. Wiederholen und Entwickeln

Kompetenzen und Ziele: Kompetenzen und Ziele:
* Chancen erkennen + Planen und Management
+ Ethisches und nachhaltiges Denken * Mit anderen zusammenarbeiten

* Durch Erfahrung lernen
2. Abbilden und Vernetzen

Kompetenzen und Ziele: 5. Umsetzen und Bewerten
* Kreativitat Kompetenzen und Ziele:
+ Weitblick * Motivation und Durchhaltevermogen
+ Ideen auswerten * Ressourcen mobilisieren
+ Finanzielle und wirtschaftliche Kompetenz
3. Ideenfindung und Prototyping + Andere mobilisieren
Kompetenzen und Ziele:
+ Die Initiative ergreifen 6. Wachsen und Lernen
+ Mit anderen zusammenarbeiten Kompetenzen und Ziele:
+ Mit Unsicherheit, Mehrdeutigkeit » Selbstwahrnehmung und Selbstwirksamkeit
und Risiko umgehen * Finanzielle und wirtschaftliche Kompetenz

« Andere mobilisieren
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o Lernressource A:

o, Empfinden und Einfiihlen

Kompetenzen und Ziele:
» Chancen erkennen

+ Ethisches und
nachhaltiges Denken
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Lernergebnisse (LE) 1-4

1. Es wird erwartet, dass die lernende
Person nach Abschluss dieser Auf-
gabe, iInnovative unternehmerische
Moglichkelten im Kontext von
Museen auf dem europaischen Markt
1dentifiziert und definiert.

2. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person mit Einfuhlungsvermogen
unternehmerische Ideen und Chan-
cen 1m Kontext von Museen erkennt.

3. Nach Beendigung dieser Aufgabe,
wird erwartet, dass die lernende
Person die Moglichkeiten und das
Marketing-Potenzial verschiedener
sozlaler Medien und Online-Plattfor-
men im Kontext von Museen
erkennt.

4. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende Per-
son die ethischen und nachhaltigen
Aspekte unternehmerischer Prak-
tiken, Ideen und Moglichkeiten im
Kontext von Museen betrachtet und
kritisch reflektiert.

Geschatzte maximale Zeit
fiir die Durchfiihrung der
Aktivitaten:

Zweileinhalb Tage.

Aktivitiaten

1. Identifiziere und halte 4-6 beste-
hende innovative unternehmerische
Moglichkeiten schriftlich fest, die
in Bezug zu Museen auf dem eu-
ropaischen Markt stehen (insgesa-
mt 200-300 Worter). (LE1)
[Geschatzte Bearbeitungszeit fiir
diese Aktivitat: 1-2 Tage\)

2. Fasse kurz die Eigenschaften
und Qualitdten zusammen, die jede
bestehende unternehmerische
Moglichkeit fiir dich und andere
lohnenswert machen. Erlautere jede
deiner 4-6 Wahlmaoglichkeiten und
fasse sie in 50-100 Wortern zusam-
men. Fiige eine kurze Erlauter-

ung jeder der von dir gewahlten
Optionen iiber die ethischen und
nachhaltigen Aspekte hinzu. (LE],
LE2, LE4)

[Geschatzte Bearbeitungszeit fiir
diese Aktivitit: 2 Stunden.)

3. Identifiziere und halte 4-6
Beispiele schriftlich fest, wie Mu-
seen verschiedene soziale Medi-

en nutzen, um ihre Aktivitaten zu
promoten. (Facebook-Seite, Face-
book-Gruppe, Twitter, LinkedIn, Ins-
tagram, YouTube), Teile deine Ergeb-
nisse mit und diskutiere sie mit den
anderen TeilnehmerIlnnen und/ oder
der KursleiterIn. (LE3)
[Bearbeitungszeit fiir diese
Aktivitat: 1-2 Stunden.]

Lernunterstiitzendes Material

a) Online-Zugang zum Dokument
,EntreComp: The Entrepreneurship
Competence Framework" unter:
https://bit ly/3cmfvza [2016]

Scrolle zur Seite 23 des Dokuments
und lies die Spalten mit der Uber-
schrift ,Level 1"und ,Level 2° Diese
beiden Spalten beschreiben die
Grunde fur diese Aktivitat.

b) Gibt es in deiner N&he- Region/
Stadt- irgendwelche Museen”?
Kannst du diese als Inspiration
oder Ressource fur diese Aktivitat
erkunden”? Haben diese auch eine
Prasenz in sozialen Medien?

¢) Erkunde die verfliigbaren Museen
1m Europalischen Museumsnetzw-
erk: http/museums.eu

d) Kannst du auf Facebook,
Twitter, LinkedIn, Instagram und
YouTube Museen mit einer
Online-Prasenz identifizieren?
Welche Eigenschaften und Qual-
1taten erkennst du bel diesen
Museen? Wie nutzt zum Beispiel
die Tate Modern soziale Medien:
https://www tate.org.uk



Lernressource B:
Abbilden und Vernetzen

Kompetenzen und Ziele:
 Kreativitat
« Weitblick

* Ideenfindung

Lernergebnisse (LE) 5-9

5. Nach Abschluss dieser Aufgabe,
wird erwartet, dass die lernende

Person Ideen und Wissen kombiniert,

um eine neuartige und angemessene
unternehmerische Idee zu
entwickeln.

6. Es wird erwartet, dass nach
Abschluss dieser Aufgabe, die
lernende Person strategisches, diver-
gentes und konvergentes Denken
anwendet, um neue unternehmer-
1sche Ideen fur Museen zu
entwickeln.

7. Nach Beendigung dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person unternehmerische Ideen Uber
Museen auf dem europaischen Markt
erkennt und bewertet,

Aktivitiaten

Entwickle eine erste grobe unter-
nehmerische Idee, basierend auf
den folgenden Aktivitaten:

1. Entwickle eine Beschreibung von
2-3 verschiedenen unternehmer-
ischen Ideen (maximal 200 Worter
fiir jede Idee). Diese Ideen sollen
neuartig und geeignet sein. Beden-
ke die Neuartigkeit: Was kannst du
anbieten, das einzigartig ist? (LE5,
LE6) [Geschatzte Bearbeitungszeit
fiir diese Aktivitat: 1-2Tage.]

2. Vergleiche und betrachte diese
Ideen und wahle eine aus, die eine
bisher unentdeckte Moglichkeit

fiir den europdischen Markt bietet.

Denke strategisch: Warum ist deine
Idee geeignet und realisierbar?

Lernunterstiitzendes Material

a) Vor der Durchfithrung der Aktivi-
taten dieses Abschnitts, download-
est du die ersten drei Kapitel des
Dokuments mit dem Titel
Entwickeln und Weiterentwickeln
In Museen, Arbeltsbuch zur Innova-
tion unter: https:;/bit.ly/3t9z)LX

b) Belspiele innovativer Museen:
https:/bit.ly/3t8HgZp

¢) Museen und Nachhaltigkeit:
https:/bit.ly/3tdaezK

&5 2617% | (LE6, LE7)
6‘092;;@@ %@’e: oy 8 Nach dem Beenden dl@S?I Aufgabe, [Geschitzte Bearbeitungszeit fiir
1 9 %2 dass dl? 1err.1elnde Person emsze— diese Aufgabe: 1-2 Stunden]
nario visualisiert und formuliert, um
. Bemuhungen und Aktionen zu leiten. 3. Erweitere diese Idee, indem du
5 % g . dir einzelne Etappen setzt, die
E % . 3 g a 9. ‘Nach Abschluss dleser Aufgabe deine Handlungen bis zur Fertig-
E s Ex wird erwartgt, dass die lernende stellung leiten werden. Beziehe die
% 33 Person Spezllﬁsche' Ressourcen und potenziell bendtigten Ressourcen
= Kontakte, die fir die unternehmer- und Netzwerke mit ein. Stell dir die
1sche Idee relevant sind, identifiziert. il shaser e e R e
:,%e’ 5 4 o Geschitzte maximale Zeit sie nachhaltjg? (500 W'dr.ter) (LE8,.
‘1%:9 , G&Q\e:e\‘\ fiir die Durchfithrung der LFQ) [.Gescbat.zt.e"BearbeJtungszelt
ey X @\e:}\‘&" Aktivititen: fiir diese Aktivitit:1-2 Tage)]

Zweileinhalb Tage.
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Lernressource C:

Ideen entwickeln und Prototyping

Kompetenzen und Ziele:
* Die Initiative ergreifen

« Mit anderen
zusammenarbeiten

* Mit Unsicherheit, Mehrdeu-
tigkeit und Risiko umgehen
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Lernergebnisse (LE) 10-12

10. Es wird erwartet, dass die
lernende Person nach Abschluss
dieser Aufgabe einen Marketingplan
fur unternehmerische Ideen

Im Zusammenhang mit Museen
entwickelt.

11. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person kooperativ mit anderen
zusammenarbeitet, um Ideen und
Prototypen fur verwandte Aktivitaten
zu entwickeln.

12. Nach Beendigung dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person, innerhalb des Wertschop-
fungsprozess, geplante Wege zum
Testen von Ideen und Prototypen
bereits in den fruhen Phasen
einschliefft, um Unsicherheiten
abzuschatzen und Risiken zu
reduzieren.

Geschatzte maximale Zeit
fiir die Durchfiihrung der
Aktivitaten:

Funf Tage.

10

Aktivitaten

Entwickle nun, ausgehend von den
vorangegangenen Aktivitdten, eine
konkrete unternehmerische Idee,
basierend auf Folgendem:

1. Identifiziere und beschreibe in
200-400 Worten zwei Moglichkeiten
und zwei Herausforderungen, die fiir
das externe Umfeld, in dem deine
unternehmerische Idee stattfinden
wird, relevant sind. (LE10)
[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1 Tag.]

2. Nutze dein Netzwerk und On-
line-Tools, um deine unterne-
hmerische Idee mit &hnlichen
bestehenden Ideen zu vergleichen.
Wer gehort zu deiner Zielgruppe?
In welcher Weise bietest du ihnen

etwas Einzigartiges? Welche Grafik-
en (Branding, Logos, etc.) findest du
fiir diese Idee geeignet? Formuliere
in 200-400 Wortern deine Idee unter

Beriicksichtigung dieser beiden
Punkte. (LE10, LE11)

[Geschitzte Bearbeitungszeit
fiir diese Aktivitit: 1-2 Tage.]

3. Hole dir als nachstes Feedback
fiir diese Idee von deinem Netzw-
erk und deiner Zielgruppe ein und
zeichne es auf (Bilder, Interviews,
Audio, Soziale Medien, Text, etc.)
Wie haben sie deine Griindungsidee
wahrgenommen? Wie kannst du
diese Idee weiter verfeinern, um
Risiken und Unsicherheiten zu
reduzieren? Notiere dies in nicht
weniger als 150 Wortern. (LE11, LE12)
[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1-2Tage.]

Lernunterstiitzendes Material

a) Online-Zugriff auf das Dokument
,EntreCom: The Entrepreneurship
Competence Framework" unter:
https://bitly/39upCAa [2016]

Scroll zur Seite 23 des Dokuments
und lies die Spalten mit der Uber-
schrift,Level 3"und ,Level 4" Diese
belden Spalten beschreiben die
Grunde fur die Aktivitaten in
diesem Abschnitt.

b) Downloade die Vorlage fur das
,Business Model Canvas’ von:
https:/bit.ly/2YzPRI5

Seite 1 erklart jeden Abschnitt der
Vorlage. Seite 2 1st die Selte, die die
lernende Person ausfullen muss.
Nachdem die lernende Person die
Aktivitaten 1-3 dieses Abschnitts
abgeschlossen hat, soll sie die
Abschnitte ‘Kundensegmente’,,
Wertversprechen’ und “Schlissel-
partner” austullen.

Fur den Abschnitt ,Wertverspre-
chen" wird der lernenden Person
empfohlen, Folgendes anzusehen:
https:/youtu.be/VnBUOjxmnlg

11



Lernressource D:
Wiederholen und Entwickeln

Kompetenzen und Ziele: Lernergebnisse (LE) 13-16

 Planen und Management 13 Nach Abschluss dieser Aufgabe

wird erwartet, dass die lernende
- Mit anderen

zusammenarbeiten

Person Prioritdten definiert und ein
Innovatives Geschaftsmodell sowie
einen entsprechenden Umsetzung-

» Durch Erfahrung lernen splan fur die Branche entwickelt.

14. Nach dem Beenden dieser
Aufgabe wird erwartet, dass die
lernende Person sich kooperativ
mit anderen zusammenschliefit,
um unternehmerische Outputs
bezuglich von Museen in Europa zu
Uberarbelten und zu entwickeln.

15. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person Informations- und Kommu-
nikationstechnologien nutzt, um sich

(<% . ‘
o 485, mit verschiedenen stakeholdern zu
8™, b, 4,
Q“of&’\eo Q’bee” &, vernetzen (bestehendes Netzwerk,
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Zielpublikum, andere Interessierte)
und die Ergebnisse zu fordern.

16. Es wird erwartet, dass die
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tisch reflektiert und ihre Vorgehens-
welse Uberarbeitet.

4
o Geschiatzte maximale Zeit

S fiir die Durchfilthrung der
QW Aktivitaten:
Viereinhalb Tage.

12

Aktivitaten

Fortfithrung der bisherigen Aktivi-
taten: 1. Arbeite mit deinem Netzwerk
und geeigneten anderen Personen
zusammen, um die verschiedenen
Kosten und Einnahmequellen, die mit
deiner unternehmerischen Idee ver-
bunden sind, aufzuschliisseln und zu
schatzen. Stelle diese in einer Tabelle
dar. (LE13, LE14)

[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1-2 Tage.]

2. Arbeite mit deinen Stakeholdern-
(in Person und/oder iiber Informa-
tions- und Kommunikationstech-
nologien) zusammen, um Feedback
einzuholen und deinen bisher auf-
gezeichneten Businessplan weiter
zu verfeinern und zu entwickeln.
(LE15, LE16, LE18, LE19)

[Geschatzte Bearbeitungszeit
fiir diese Aktivitat: 1-2 Tage.]

3. Beschreibe in 100-200 Wortern,

wie und warum dein urspriinglicher
Geschaftsplan gedndert wurde. (LE16)
[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1-2 Stunden.)

4. Starte mindestens ein Social Me-
dia-Konto, um eine Online-Prasenz
fiir deine unternehmerische Idee zu
schaffen (Facebook, Twitter, LinkedIn,
Instagram, etc.). Entwickle Inhalte fiir
diesen Account unter Berlicksichti-
gung deiner ,Kundensegmente” und
+Wertvorstellungen”, wie sie in

c) Ideenfindung und Prototyping
entwickelt wurden.

[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitét: 2-3 Stunden.]

13

Lernunterstiitzendes Material

a) Kehre nach Abschluss der
Aktivitaten 1-4 zum ‘Business Model
Canvas’ zuruck und vervollstandige
die Abschnitte ‘Schlusselaktivitaten’,

‘Schlisselressourcen’, "Kundenbez-
lehungen’ und "Kanale".

b) Vervollstandige auch die
Abschnitte 'Kostenstruktur’ und
‘Einnahmequellen’ der Vorlage.

c) Untersuche fur Aktivitat 4, wie
Museen sozlale Medlen nutzen,
um die Offentlichkeit einzubinden:
https/bit.ly/39wXywl
https://bit.ly/36qullP



Lernressource E:

Kompetenzen und Ziele:

* Motivation und
Durchhaltevermogen

« Ressourcen mobilisieren
« Finanzielle und
wirtschaftliche

Kompetenzen

« Andere mobilisieren
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Umsetzen und Auswerten

Lernergebnisse (LE) 17-20

17. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person verschiedene Finanzierung-
smoglichkeiten identifiziert

und eine oder zwel realisierbare
Moglichkeiten anhand wirtschaft-
licher Erkenntnisse und einer Kos-
ten-Nutzen-Abwagung auswahlt.

18. Nach Beendigung dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person effizient verschiedene und
verfugbare Ressourcen organisiert
und verwaltet, einschliellich der
verfugbaren Informations- und
Kommunikationstechnologien.

19. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person effektive Kommunikation,
Verhandlung und Fuhrung unter
Beweils stellt.

20. Es wird erwartet, dass nach
Abschluss dieser Aufgabe, die
lernende Person Belastbarkeit
gegenuber Unsicherheit,
Mehrdeutigkeit und Druck zeigt.

Geschatzte maximale Zeit
fir die Durchfiihrung der
Aktivitaten:

Viereinhalb Tage.

14

Aktivitaten

1. Untersuche und identifiziere
mindestens zwei potentielle Quel-
len fiir finanzielle Unterstiitzung.
Wie kénntest du dein Konzept
finanzieren? Wie kénntest du an-
dere iiberzeugen, in dein Konzept
zu investieren? (Crowdfunding,
personliche Ersparnisse, Bankkred-
it, andere Finanzierung). Beschrei-
be kurz in 100-200 Worten deine
Finanz- und/oder Finanzierung-
splane. (LE17, LE18, LE19, LE22)
[Geschitzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1-2 Tage.]

2. Sprich mit Unternehmerlnnen
in der Kulturbranche, um Feed-
back und eine Bewertung deines
Geschiaftsplans einzuholen. Diese
Person konnte dein/e MentorIn
werden. (LE17, LE19)

[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1-2 Tage.]

3. Identifiziere und nenne kurz bis
zu zwei Herausforderungen in 200-
300 Wortern, mit denen du bisher
bei der Entwicklung deines Busi-
nessplans konfrontiert warst und
wie du diese Herausforderungen
geldst hast. (LE19, LE20)

[Geschatzte Bearbeitungszeit
fiir diese Aktivitit: 1-2 Stunden.]

15

Lernunterstiitzendes Material

a) Ressourcen fir die finanzielle
Unterstitzung sind sehr wahr-
scheinlich landerspezifisch. Es gibt
auch europaweite Moglichkeiten
zur Finanzierung von kleinen und
mittleren Unternehmen (KMU). Die
lernende Person wird ermutigt, nach
beidem zu suchen. Die folgenden
zwel Links bleten Informationen
uber Optionen und Moglichkeiten
in der EU:

https./bit.ly/2MB95I0
https:/bit.ly/31YV2BT

b) Die Grundlagen des Crowdfund-
Ing: https/bitly/2YwcHHs

c) Entdecke die Kiinstlerinnen und
Organisationen, die Kickstarter
nutzen, um anspruchsvolle Projekte
in der bildenden Kunst und Perfor-
mance zu realisieren:
https./bitly/30xSX0H

d) Der wesentliche Leitfaden zur
Crowd-Finanzierung durch
Indiegogo:

https./bitly/3afv8Wo
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Lernressource F:
Wachsen und Lernen
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Lernergebnisse (LE) (LO) 21-24

21 Nach Abschluss dieser Aufgabe,
wird erwartet, dass die lernende
Person alle erworbenen Kenntnisse
zusammenstellt und durch die Abfol-
ge der zuvor abgeschlossenen Aktivi-
taten zusammenfasst, urm mit der
Aufgabe, ein selbstandiger Unterneh-
mer zu werden, zu beginnen.

22. Es wird erwartet, dass nach
Abschluss dieser Aufgabe, die
lernende Person die sozialen,
kulturellen und wirtschaftlichen
Auswirkungen threr unternehmer-
1schen Aktivitaten formuliert und
auswertet.

23. Nach Beendigung dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person personliche Starken und
Schwachen, einschliefAlich Kom-
munikations-, Verhandlungs- und
Fuhrungsfahigkeiten, die die berufli-
che Praxis beeinflussen, identifiziert
und bewertet.

24. Nach dem Abschliefien dies-

er Aufgabe wird erwartet, dass die
lernende Person zukunftige Optionen
und Moglichkeiten zum Wachsen
und Erweiltern erkennt und bewertet.

Geschatzte maximale Zeit
fiir die Durchfiihrung der
Aktivitaten:

Dreieinhalb Tage.
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Aktivitaten

1. Fasse alles, was du bisher en-
twickelt hast in einem Dokument
zusammen - den kompletten Busi-
nessplan. Flige Folgendes hinzu:
Zusammenfassung, Unternehmens-
beschreibung, Beschreibung der
Produkte und Dienstleistungen,
Marketingplan, Geschéaftsplan und
Finanzplan. (LE21)

[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1-2 Tage.]

2. Lege fest, wie du die sozialen,
kulturellen und wirtschaftlichen
Auswirkungen deines Unterneh-
mens messen willst. Welche wich-
tigen Leistungsindikatoren wirst du
fur die zukiinftige Bewertung deines
Unternehmens verwenden? Nenne
und begriinde diese Indikatoren
(insgesamt 100-200 Worter). (LE22)
[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1-2 Stunden.]

3. Reflektiere deine Starken

und Schwachen und schatze

deine personlichen Starken und
Schwachen, einschlieflich Kom-
munikations-, Verhandlungs- und
Fiihrungsfahigkeiten ein. Welche
Schritte wirst du unternehmen, um
Bereiche mit Verbesserungsbedarf
anzugehen? Besprich diese Punkte
mit MentorIn und/oder AusbilderIn.
(LE23, LE24)

[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1 Tag.|

Lernunterstiitzendes Material

a) Muster-Business-Plan. Dieser
gibt Auskunft daruber, wie man den
endgultigen Business-Plan
strukturieren kann:
https:/bit.ly/3cpRUxx

b) Informationen dariiber, wie man
ein Unternehmen in Europa grundet:
https/bit.ly/2MgZJuN

c) Beispiele fir Key Performance
Indikatoren (KPIs) fir Kunst,
Unterhaltung und Freizeit:
https://bit.ly/3cCOboX

d) WEGATE 1st eln europaisches
Portal fur das Unternehmertum von
Frauen. Es urmnfasst verschiedene
Ressourcen, wie Mentorlnnenschaft,
Beratung und Erfolgsgeschichten:
https:/wegate.eu/

e) Schau nach, ob es in deinem Land
emnen Impact Hub gibt und welche
Services dort angeboten werden,
um um dich bel der Grindung, der
Vernetzung und Expansion deines
Unternehmens zu unterstitzen:
https://impacthub.net/
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Design
“Passion, creativity, and resilience

are the most crucial skills in

business. If you've got those,

you're ready to embark

on the journey..”

— Jo Malone

Founder of Jo Malone




) Lernressource A:

& Empfinden und Einfiihlen

Kompetenzen und Ziele:
* Chancen erkennen

* Ethisches und
nachhaltiges Denken

<l -
/l 4

Lernergebnisse (LE) 1-4

1. Es wird erwartet, dass die lernende
Person nach Abschluss dieser
Aufgabe, innovative unternehmer-
1sche Moglichkelten im Bereich
Design auf dem europaischen Markt
1dentifiziert und definiert.

2. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person mit Einfuhlungsvermogen
unternehmerische Ideen und Chan-
cen 1m 1m Bereich Design erkennt.

3. Nach Beendigung dieser Aufgabe,
wird erwartet, dass die lernende
Person die Moglichkeiten und das
Marketing-Potenzial verschiedener
sozlaler Medien und Online-Plattfor-
men 1m 1m Bereich Design erkennt.

4 Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person die ethischen und nachhal-
tigen Aspekte unternehmerischer
Praktiken, I[deen und Moglichkelten
1m 1m Bereich Design betrachtet und
kritisch reflektiert.

Geschatzte maximale Zeit
fiir die Durchfiihrung

der Aktivitaten:
Zweieinhalb Tage.
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Aktivitdaten

1. Identifiziere und halte 4-6 beste-
hende innovative unternehmer-
ische Mdglichkeiten schriftlich
fest, die in Bezug zu Design auf
dem europadischen Markt stehen
(insgesamt 200-300 Worter). (LE1)
[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1-2 Tage.]

2. Fasse kurz die Eigenschaften
und Qualitaten zusammen, die

jede bestehende unternehmerische
Madglichkeit fiir dich und andere
lohnenswert machen. Erlautere jede
deiner 4-6 Wahlmodglichkeiten und
fasse sie in 50-100 Wortern zusam-
men. Fiige eine kurze Erlauter-

ung jeder der von dir gewahlten

Optionen iiber die ethischen und
nachhaltigen Aspekte hinzu.
(LE1,LE2, LE4)

[Geschatzte Bearbeitungszeit
fiir diese Aktivitat: 2 Stunden.]

3. Identifiziere und halte 4-6
Beispiele schriftlich fest, wie
Design verschiedene soziale
Medien nutzen (Facebook-Seite,
Facebook-Gruppe, Twitter, LinkedIn,
Instagram, YouTube), um ihre
Aktivitaten zu promoten. Teile
deine Ergebnisse mit und
diskutiere sie mit den anderen
Teilnehmerlnnen und/ oder der
KursleiterIn. (LE3)

[Geschitzte Bearbeitungszeit
fiir diese Aktivitit: 1-2 Stunden.)

Lernunterstiitzendes Material

a) Online-Zugang zum Dokument
‘EntreComp: The Entrepreneurship
Competence Framework” unter:
https:/bit.ly/3pAy2LP [2016]

Scroll zur Seilte 23 des Dokuments
und lies die Spalten mit der Uber-
schrift Level 1"und "Level 2" Diese
beiden Spalten beschreiben die
Grunde fur diese Aktivitat,

b) Gibt es in deiner Nahe
irgendwelche Design-Outlets
(verschiedene Produkte oder design-
bezogene Dienstleistungen, etc.) -
deiner Region/ Stadt? - Kannst

du diese als Inspiration oder Res-
source fur diese Aktivitat erkunden?
Haben diese eine Prasenz

In sozialen Medien?

c) Erforsche was andere gestalten:
https://europeandesign.org/
https://www.designweek.co.uk/

d) Kannst du auf Facebook,
Twitter, LinkedIn, Instagram und
YouTube Design-Outlets mit einer
Online-Prasenz identifizieren?
Welche Eigenschaften und Qual-
1taten erkennst du bel diesen De-
sign-Outlets? Zum Beispiel, wie
nutzt AISPI soziale Medien:
https:/aispi.co/about/
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Lernressource B:

Abbilden und Vernetzen

Kompetenzen und Ziele:
* Kreativitat
« Weitblick

« [deen auswerten

gl
/|\

Lernergebnisse (LE) 5-9

5. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende

Person Ideen und Wissen kombiniert,

um eine neue und angermessene un-
ternehmerische Idee zu entwickeln.

6. Es wird erwartet, dass nach
Abschluss dieser Aufgabe, die
lernende Person strategisches,
divergentes und konvergentes
Denken anwendet, um neue
unternehmerische Ideen im Bereich
Design zu entwickeln.

7. Nach Beendigung dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person unternehmerische Ideen Uber
Design auf dem europaischen Markt
zu erkennen und zu bewerten weif.

8. Nach dem Beenden dieser Auf-
gabe wird erwartet, dass die lernende
Person ein Szenario visualisiert und
formullert, um Bemuhungen und
Handlungen zu lenken.

9. Es wird erwartet, dass die lernende
Person spezifische Ressourcen und
Kontakte, die fir die unternehmer-
1sche Idee relevant sind, identifiziert.

Geschatzte maximale Zeit
fiir die Durchfiihrung

der Aktivitaten:
Zweleinhalb Tage.

22,

Aktivitaten

Entwickle eine erste grobe
unternehmerische Idee, basierend
auf den folgenden Aktivitaten:

1. Entwickle eine Beschreibung von
2-3 verschiedenen unternehmer-
ischen Ideen (maximal 200 Worter
fiir jede Idee). Diese Ideen sollen
neuartig und angemessen sein.
Bedenke die Neuartigkeit: Was
kannst du anbieten, das einzigartig
ist? (LE5, LE6)

[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1-2 Tage\]

2. Vergleiche und betrachte diese
Ideen und wahle eine aus, die eine
bisher unentdeckte Mdoglichkeit
fiir den europaischen Markt bietet.
Denke strategisch: Warum ist deine
Idee geeignet und realisierbar?
(LE6, LE7)

[Geschitzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aufgabe: 1-2 Stunden.]

3. Erweitere diese Idee, indem

du dir einzelne Etappen setzt, die
deine Handlungen bis zur Fertig-
stellung leiten werden. Beziehe die
potenziell bendtigten Ressourcen
und Netzwerke mit ein. Stell dir die
Zukunft dieser Idee vor: Was macht
sie nachhaltig? (500 Worter) (LES,

LE9) [Geschatzte Bearbeitungszeit
fiir diese Aktivitit:1-2 Tage.)

Lernunterstiitzendes Material

a) Fuhrende Frauen im Design:
https:/bit.ly/3pyN4BT

b) Preisgekronte Produktdesigns:
https:/bit.ly/3rO9RpvN

c) Eine nutzliche Ressource zur
Bertcksichtigung von Nachhaltig-
keltsaspekten:
https:/bit.ly/3cqlhyK

d) Inspirierende Designkonzepte:
https://bit.ly/3ovzJJi
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Lernressource C:

Ideenfindung und Prototyping

Kompetenzen und Ziele:
* Die Initiative ergreifen

« Mit anderen
zusammenarbeiten

« Mit Unsicherheit, Mehrdeu-
tigkeit und Risiko umgehen

Lernergebnisse (LE) 10-12

10. Es wird erwartet, dass die
lernende Person nach Abschluss
dieser Aufgabe einen Marketingplan
fur unternehmerische Ideen

1m Bereich Design.

11. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende Per-
son kooperativ mit anderen zusam-
menarbeitet, um Ideen zu entwickeln
und Prototypen zu erstellen.

12. Nach Beendigung dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person innerhalb des Wertschop-
fungsprozesses geplante Wege zum
Testen von Ideen und Prototypen be-
reits in den frhen Stadien einbezie-
ht, um Unsicherheiten abzuschatzen
und Risiken zu reduzieren.

Geschatzte maximale Zeit
fiir die Durchfiihrung

der Aktivitaten:

Funf Tage.

24

Aktivitaten

Entwickle nun, ausgehend von den
vorangegangenen Aktivitaten, eine
konkrete unternehmerische Idee,
basierend auf Folgendem:

1. Identifiziere und beschreibe

in 200-400 Worten zwei Mdglich-
keiten und zwei Herausforderungen,
die fiir das externe Umfeld, in dem
deine unternehmerische Idee statt-
finden wird, relevant sind. (LE10)
[Geschitzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitit: 1 Tag.]

2. Nutze dein Netzwerk und On-
line-Tools, um deine unter-
nehmerische Idee mit ahnlichen
bestehenden Ideen zu vergleichen.
Wer gehort zu deiner Zielgruppe?

In welcher Weise bietest du ihnen
etwas Einzigartiges? Welche Grafik-

en (Branding, Logos, etc.) findest du
fiir diese Idee geeignet? Formuliere
in 200-400 Wortern deine Idee unter
Beriicksichtigung dieser beiden
Punkte. (LE10, LE11) [Geschatzte
Bearbeitungszeit fiir diese
Aktivitat: 1-2 Tage.]

3. Hole dir als nachstes Feedback
fiir diese Idee von deinem Netzw-
erk und deiner Zielgruppe ein und
zeichne es auf (Bilder, Interviews,
Audio, Soziale Medien, Text, etc.)
Wie haben sie deine Griindungsidee
wahrgenommen? Wie kannst du
diese Idee weiter verfeinern, um
Risiken und Unsicherheiten zu
reduzieren? Notiere dies in nicht
weniger als 150 Wortern. (LE11, LE12)
[Geschitzte Bearbeitungszeit fiir
diese Aktivitat: 1-2 Tage.]

Lernunterstiitzendes Material

a) Online-Zugang zum Dokumen
‘EntreComp: The Entrepreneurship
Competence Framework" unter:
https//bit.ly/30z3WXV [2016]

Scroll zur Seilte 23 des Dokuments
und lies die Spalten mit der Uber-
schrift "Level 3" und Level 4"
Diese zwel Spalten beschreiben
die Grunde fur die Aktivitaten

In diesem Abschnitt.

b) Downloade die Vorlage fur das
‘Business Model Canvas' von:
https:/bit.ly/2Yu8Cng

Seite 1 erklart die einzelnen
Abschnitte der Vorlage. Selte 2 1st
die Selte, die die die lernende Person
ausfullen muss. Insbesondere nach-
dem die Aktivitaten 1-3 dieses
Abschnitts abgeschlossen sind,
sollen die Abschnitte "'Kundenseg-
mente’, “Wertversprechen’ und
‘Schlusselpartner” ausgefullt werden.

Fur den Abschnitt “Wertversprechen’
wird der lernenden Person
empifohlen, sich das Folgende
anzusehen:
https://youtu.be/VnBUOjxmnlg
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Lernressource D:

Wiederholen und Entwickeln

Kompetenzen und Ziele:
+ Planen und Management

« Mit anderen
zusammenarbeiten

» Durch Erfahrung lernen

Lernergebnisse (LE) 13-16

13. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person Prioritaten definiert und ein
innovatives Geschaftsmodell sowie
einen entsprechenden Umsetzung-
splan fur die Branche entwickelt.

14. Nach dem Beenden dieser Auf-
gabe wird erwartet, dass die lernende
Person sich kooperativ mit anderen
zusammenschlielt, um unterneh-
merische Ergebnisse fur Museen

1n Europa zu wiederholen und

zu entwickeln.

15. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person Informations- und Kommu-
nikationstechnologien nutzt, um mit
verschledenen Interessengruppen zu
interagieren (bestehendes Netzwerk,
Zielpublikum, andere Interessierte)
und die Ergebnisse zu fordern.

16. Es wird erwartet, dass die
lernende Person nach Abschluss
dieser Aufgabe die Ergebnisse kri-
tisch reflektiert und die Vorgehens-
welse Uberarbeitet.

Geschatzte maximale Zeit
fiir die Durchfiihrung der
Aktivitaten:

Viereinhalb Tage.
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Aktivitaten

Fortfilhrung der bisherigen
Aktivitaten:

1. Arbeite mit deinem Netzwerk
und geeigneten anderen Personen
zusammen, um die verschiedenen
Kosten und Einnahmequellen, die
mit deiner unternehmerischen
Idee verbunden sind, aufzuschliis-
seln und zu schétzen. Stelle diese
in einer Tabelle dar. (LE13, LE14)
[Geschitzte Bearbeitungszeit fiir
diese Aktivitat: 1-2 Tage.

2. Arbeite mit deinen Stakeholdern-
(in Person und/oder iiber Informa-
tions- und Kommunikationstech-
nologien) zusammen, um Feedback
einzuholen und deinen bisher
aufgezeichneten Businessplan weit-
er zu verfeinern und zu entwickeln.

(LE15, LE16, LE18, LE19)
[Geschatzte Bearbeitungszeit fiir
diese Aktivitat: 1-2 Tage.]

3. Beschreibe in 100-200 Wortern,
wie und warum dein urspriinglich-
er Geschaftsplan geandert wurde.
(LE16) [Geschatzte Bearbeitungszeit
fiir diese Aktivitit: 1-2 Stunden.]

4. Starte mindestens ein Social Me-
dia-Konto, um eine Online-Prasenz
fiir deine unternehmerische Idee
zu schaffen (Facebook, Twitter,
LinkedIn, Instagram, etc.). Entwick-
le Inhalte fiir diesen Account unter
Beriicksichtigung deiner “Kun-
densegmente” und “Wertvorstel-
lungen”, wie sie in c¢) Ideenfindung
und Prototyping entwickelt wurden.
[Geschitzte Bearbeitungszeit fiir
diese Aktivitat: 2-3 Stunden.]

Lernunterstiitzendes Material

a) Kehre nach Abschluss der Aktivi-
taten 1-4, zum ‘Business Model
Canvas' zuruck und vervollstandige
die Abschnitte "Schlusselaktivitaten’,

‘Schlisselressourcen’, ‘'Kundenbez-
lehungen” und ‘Kanéale",

b) Vervollstandige auch die
Abschnitte ‘Kostenstruktur’ und
‘Einnahmequellen’ der Vorlage.

c) Lies fur Aktivitat 4, wie Design-
erlnnen soziale Medien nutzen:
https:/bit.ly/32CwZI8

d) Wie nutzt z. B. AISPI die sozlalen
Medien (Instagram, Facebook):
https:/aispi.co/about/
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Lernressource E:

Umsetzen und Auswerten

Kompetenzen und Ziele:

* Motivation und
Durchhaltevermogen

« Ressourcen mobilisieren

* Finanzielle und
wirtschaftliche Kompetenz

« Andere mobilisieren

Lernergebnisse (LE) 17-20

17. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person verschiedene Finanzi-
erungsmoglichkelten identifiziert
und eine oder zwel realisierbare
Moglichkeiten anhand wirtschaft-
licher Erkenntnisse und einer Kos-
ten-Nutzen-Abwagung auswahlt,

18. Nach Beendigung dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person effizient verschiedene und
verfugbare Ressourcen organisiert
und verwaltet, einschlieflich der
verfligbaren Informations- und
Kommunikationstechnologien.

19. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person effektive Kommunikation,
Verhandlung und Fuhrung unter
Beweils stellt.

20. Es wird erwartet, dass nach
Abschluss dieser Aufgabe, die
lernende Person Belastbarkeit
gegenuber Unsicherheit,
Mehrdeutigkeit und Druck zeigt.

Geschatzte maximale Zeit
fiir die Durchfiihrung der
Aktivitaten:

Viereinhalb Tage.
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Aktivitaten

1. Untersuche und identifiziere
mindestens zwei potentielle Quel-
len fiir inanzielle Unterstiitzung.
Wie konntest du dein Konzept
finanzieren? Wie kénntest du an-
dere iiberzeugen, in dein Konzept
zu investieren? (Crowdfunding,
personliche Ersparnisse, Bankkred-
it, andere Finanzierung). Beschrei-
be kurz in 100-200 Worten deine
Finanz- und/oder Finanzierung-
splane. (LE17, LE18, LE19, LE22)
[Geschitzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1-2 Tage.]

2. Sprich mit Unternehmerlnnen
in der Kulturbranche, um Feed-
back und eine Bewertung deines
Geschiftsplans einzuholen. Diese
Person kénnte dein/e MentorIn
werden. (LE17, LE19) [Geschétzte
Bearbeitungszeit fiir diese
Aktivitat: 1-2 Tage\]

3. Identifiziere und nenne kurz bis
zu zweil Herausforderungen in 200-
300 Wortern, mit denen du bisher
bei der Entwicklung deines Busi-
nessplans konfrontiert warst und
wie du diese Herausforderungen
geldst hast. (LE19, LE20)

[Geschitzte Bearbeitungszeit fiir
diese Aktivitat: 1-2 Stunden.]

Lernunterstiitzendes Material

a) Ressourcen fur die finanzielle
Unterstutzung sind sehr wahr-
scheinlich landerspezifisch. Es gibt
auch europaweite Moglichkeiten
zur Finanzierung von kleinen und
mittleren Unternehmen (KMU). Die
lernende Person wird ermutigt, nach
beldem zu suchen. Die folgenden
zwel Links bieten Informationen
Uber Optionen und Moglichkeiten
in der EU:

https./bitly/31Z2TKq0
https:/bit.ly/2L1yrrB

b) Die Grundlagen des Crowdfund-
Ing: https:/bitly/3owKNpv

c) Entdecke die Kunstlerinnen und
Organisationen, die Kickstarter
nutzen, um anspruchsvolle Projekte
1in der bildenden Kunst und Perfor-
mance zu realisieren:
https://bit.ly/3alQCko

d) Der wesentliche Leitfaden zur
Crowd-Finanzierung durch
Indiegogo:

https:/bit.ly/3r6h08J
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Learning resource F:
Wachsen und Lernen

Kompetenzen und Ziele:

* Selbstwahrnehmung
und Selbstwirksamkeit

» Finanzielle und wirtschaft-
liche Kompetenz

« Andere mobilisieren

Lernergebnisse (LE) 21-24

21. Nach Abschluss dieser Aufgabe,
wird erwartet, dass die lernende
Person alle erworbenen Kenntnisse
zusammenstellt und durch die Abfol-

ge der zuvor abgeschlossenen Aktivi-

taten zusammenfasst, um mit der
Aufgabe, ein selbstandiger Unterneh-
mer zu werden, zu beginnen.

22. Es wird erwartet, dass nach
Abschluss dieser Aufgabe, die
lernende Person die sozialen, kul-
turellen und wirtschaftlichen Aus-
wirkungen ihrer unternehmerischen

Aktivitdten formuliert und auswertet.

23. Nach Beendigung dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person personliche Starken und
Schwachen, einschliefdlich Kom-
munikations-, Verhandlungs- und
Fuhrungsfahigkeiten, die die berufli-
che Praxis beeinflussen, identifiziert
und bewertet.

24.Nach dem Abschlieffen dies-
er Aufgabe wird erwartet, dass die

lernende Person zukunftige Optionen

und Moglichkeiten zum Wachsen
und Erweltern erkennt und bewertet.

Geschatzte maximale Zeit
fiir die Durchfiihrung

der Aktivitaten:
Dreieinhalb Tage.
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Aktivitaten

1. Fasse alles, was du bisher en-
twickelt hast in einem Dokument
zusammen - den kompletten Busi-
nessplan. Fiige Folgendes hinzu:
Zusammenfassung, Unternehmens-
beschreibung, Beschreibung der
Produkte und Dienstleistungen,
Marketingplan, Geschéaftsplan und
Finanzplan. (LE21)

[Geschitzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitit: 1-2 Tage.]

2. Lege fest, wie du die sozialen,
kulturellen und wirtschaftlichen
Auswirkungen deines Unterneh-
mens messen willst. Welche wich-
tigen Leistungsindikatoren wirst
du fiir die zukiinftige Bewertung
deines Unternehmens verwenden?
Nenne und begriinde diese Indika-
toren (insgesamt 100-200 Worter).
(LE22) [Geschatzte Bearbeitungszeit
fiir diese Aktivitat: 1-2 Stunden.]

3.Reflektiere deine Starken

und Schwachen und schatze

deine personlichen Starken und
Schwachen, einschlieflich Kom-
munikations-, Verhandlungs- und
Fihrungsfahigkeiten ein. Welche
Schritte wirst du unternehmen, um
Bereiche mit Verbesserungsbedarf
anzugehen? Besprich diese Punkte
mit deiner MentorIn und/oder Aus-

bilderIn. (LE23, LE24) [Geschaitzte
Bearbeitungszeit fiir diese

Aktivitat: 1 Tag.]

31

Lernunterstiitzendes Material

a) Muster-Business-Plan

Dieser gibt Auskunft dartiber, wie
man den endgultigen Business-Plan
strukturieren kann:
https/bit.ly/3rélhce

b) Informationen daruber, wie man
ein Unternehmen in Europa grundet:
https:/bit.ly/3pBZKIB

c) Belspiele fur Key Performance
Indikatoren (KPIs) fur Kunst, Unter-
haltung und Freizeit:
https:/bit.ly/3cgeeas

d) WEGATE 1st eln europaisches
Portal fur das Unternehmertum von
Frauen. Es umfasst verschiedene
Ressourcen, wie Mentorenschatft,
Beratung und Erfolgsgeschichten:
https:/wegate.eu/

e) Schau nach, ob es in deinem Land
einen Impact Hub gibt und welche
Services dort angeboten werden,
um dich bel der Grundung eines
Unternehmens, der Vernetzung und
Expansion zu unterstutzen:
https//impacthub.net/



| | Kunsthandwerk
‘I want every little girl who's been

told she’s bossy to be told again

she has leadership skills.”

— Sheryl Sandberg

Chief Operating Officer at Facebook




Lernressource A:
Empfinden und Einfiihlen

Kompetenzen und Ziele:
« Chancen erkennen

* Ethisches und
nachhaltiges Denken
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Lernergebnisse (LE) 1-4

1. Es wird erwartet, dass die lernende
Person nach Abschluss dieser Auf-
gabe, Innovative unternehmerische
Moglichkeiten im Bereich
Kunsthandwerk auf dem
europaischen Markt 1dentifiziert

und definiert.

2. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person mit Einfuhlungsvermogen
unternehmerische Ideen und Chan-
cen im Kontext von Kunst & Hand-
werk erkennt.

3. Nach Beendigung dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person die Moglichkeiten und das
Marketing-Potenzial verschiedener
sozlaler Medien und Online-Plattfor-
men 1m Kontext von Kunst & Hand-
werk erkennt.

4 Nach Abschluss dieser Aufgabe,
wird erwartet, dass die lernende
Person die Moglichkeiten und das
Marketing-Potenzial verschiedener
sozialer Medien und Online-Plattfor-
men 1m Kontext von Kunst & Hand-
werk erkennt.

Geschatzte maximale Zeit
fir die Durchfithrung

der Aktivitaten:
Zweileinhalb Tage.

34

Aktivitaten

1. Identifiziere und halte 4-6
bestehende innovative unterneh-
merische Moglichkeiten schrift-
lich fest, die in Bezug zu Kunst&
Handwerk auf dem europaischen
Markt stehen (insgesamt
200-300 Worter). (LE1)
[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1-2 Tage.

2. Fasse kurz die Eigenschaften
und Qualitdten zusammen, die
jede bestehende unternehmer-
ische Mdglichkeit fiir dich und
andere lohnenswert machen. Er-
lautere jede deiner 4-6 Wahlmogli-
chkeiten und fasse sie in 50-100
Wortern zusammen. Flige eine
kurze Erlauterung jeder der von dir

gewahlten Optionen iiber die ethis-
chen und nachhaltigen Aspekte
hinzu. (LE1, LE2, LE4)

[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 2 Stunden.]

3. Identifiziere und halte 4-6
Beispiele schriftlich fest, wie Mu-
seen verschiedene soziale Medien
nutzen (Facebook-Seite, Face-
book-Gruppe, Twitter, LinkedIn,
Instagram, YouTube), um ihre Ak-
tivitaten zu promoten. Teile deine
Ergebnisse mit und diskutiere sie
mit den anderen TeilnehmerIinnen
und/ oder dem/der KursleiterIn.
(LE3)

[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1-2 Stunden.]

Lernunterstiitzendes Material

a) Online-Zugang zum Dokument
‘EntreComp: The Entrepreneurship
Competence Framework" unter:
https/bitly/2YVIOSI [2016]

Scroll’ zur Seite 23 des Dokuments
und lies die Spalten mit der Uber-
schrift ‘Level 1'und "Level 2" Diese
beiden Spalten beschreiben die
Grinde fur diese Aktivitat.

b) Gibt es in deiner N&he- Region/
Stadt- irgendwelche Kunsthand-
werksbetriebe/ Ateliers? Kannst du
diese als Inspiration oder Ressource
fur diese Aktivitat erkunden?
Haben diese elne Prasenz

In sozialen Medien?

c) Erforsche was andere im Bereich
Kunst & Handwerk gestalten:
https:/bit.ly/3o0wicAz

d) Kannst du auf Facebook, Twitter,
LinkedIn, Instagram und YouTube
Kunsthandwerksbetriebe/ Ateliers
mit einer Online-Prasenz identi-
fizieren? Welche Merkmale und
Qualitaten erkennst du bel diesen
Gestaltungsmoglichkeiten? Wie
nutzt zum Belspiel Maria A. Aristi-
dou soziale Medien:
https:/bit.ly/3thJa3R
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Lernressource B:

Abbilden und Vernetzen

Kompetenzen und Ziele:
« Kreativitat
« Weitblick

- I[deen auswerten
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Lernergebnisse (LE) 5-9

5. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende

Person Ideen und Wissen kombiniert,

um eine neue und angemessene un-
ternehmerische Idee zu entwickeln.

6. Es wird erwartet, dass nach Ab-
schluss dieser Aufgabe, die lernende
Person strategisches, divergentes

und konvergentes Denken anwendet,

um neue unternehmerische Ideen
1m Kontext von Kunst & Handwerk
zu entwickeln.

7. Nach Beendigung dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person unternehmerische Ideen zu
Kunsthandwerk auf dem europais-
chen Markt zu erkennen und

Zu bewerten weif.

8. Nach dem Beenden dieser Auf-
gabe wird erwartet, dass die lernende
Person ein Szenario visualisiert und
formuliert, um Bemuhungen und
Handlungen zu lenken.

9. Es wird erwartet, dass die lernende
Person spezifische Ressourcen und
Kontakte, die fur die unternehmer-
1sche Idee relevant sind, identifiziert

Geschatzte maximale Zeit
fiir die Durchfithrung

der Aktivitaten:
Zweleinhalb Tage.

36

Aktivitaten

Entwickle eine erste grobe unter-
nehmerische Idee, basierend auf
den folgenden Aktivitaten:

1. Entwickle eine Beschreibung von
2-3 verschiedenen unternehmer-
ischen Ideen (maximal 200 Worter
fiir jede Idee). Diese Ideen sollen
neuartig und angemessen sein.
Bedenke die Neuartigkeit:

Was kannst du anbieten, das
einzigartig ist? (LE5, LE6)
[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1-2 Tage.|

2. Vergleiche und betrachte diese
Ideen und wahle eine aus, die eine
bisher unentdeckte Moglichkeit
fiir den europaischen Markt bietet.
Denke strategisch: Warum ist deine
Idee angemessen und realisierbar?

(LE6, LE7) [Geschatzte Bearbei-
tungszeit fiir diese Aufgabe:

1-2 Stunden.]

3. Erweitere diese Idee, indem du
dir einzelne Etappen setzt, die
deine Handlungen bis zur Fertig-
stellung leiten werden. Beziehe die

potenziell benotigten Ressourcen
und Netzwerke mit ein. Stell dir die
Zukunft dieser Idee vor: Was macht
sie nachhaltig? (500 Worter) (LES,
LE9) [Geschitzte Bearbeitungszeit
fiir diese Aktivitat: 1-2 Tage.]

37

a) Fihrende Frauen in Kunst &
Handwerk: https:/bitly/2Yr6n4b

b) Was andere mit Kunst
& Handwerk machen:
https:/bit.ly/313mpuE

¢) Eine niitzliche Ressource, um
Fragen der Nachhaltigkeit zu
berucksichtigen:
https:/bit.ly/39t)yb4

d) Inspirierende Keramikkonzepte:
https/bit.ly/3pyltQ6

e) Inspirierende Mobelkonzepte:
https:/bit.ly/30BP2Qy

Lernunterstiitzendes Material
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Lernressource C:

Ideen entwickeln und Prototyping

Kompetenzen und Ziele:
» Die Initiative ergreifen

« Mit anderen
zusammenarbeiten

« Mit Unsicherheit, Mehrdeu-
tigkeit und Risiko umgehen
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Lernergebnisse (LE) 10-12

10. Es wird erwartet, dass die
lernende Person nach Abschluss
dieser Aufgabe einen Marketingplan
fur unternehmerische Ideen

Im Zusammenhang mit Kunst

& Handwerk entwickelt.

11. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende Per-
son kooperativ mit anderen zusam-
menarbeitet, um Ideen zu entwickeln
und kunsthandwerkliche Prototypen
zu erstellen.

12. Nach Beendigung dieser Aufgab-
ewird erwartet, dass die lernende
Person innerhalb des Wertschop-
fungsprozesses geplante Wege zum
Testen von Ideen und Prototypen be-
reits in den frthen Stadien einbezie-
ht, um Unsicherheiten abzuschatzen
und Risiken zu reduzieren.

Geschiatzte maximale Zeit
fir die Durchfithrung

der Aktivitaten:

Funf Tage.

38

Aktivitaten

Entwickle nun, ausgehend von den
vorangegangenen Aktivitadten, eine
konkrete unternehmerische Idee,
basierend auf Folgendem:

1. Identifiziere und beschreibe in
200-400 Worten zwei Moglichkeit-
en und zwei Herausforderungen,
die fiir das externe Umfeld, in dem
deine unternehmerische Idee statt-
finden wird, relevant sind. (LE10)
[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1 Tag|

2. Nutze dein Netzwerk und On-
line-Tools, um deine unternehm-
erische Idee mit dhnlichen beste-
henden Ideen zu vergleichen. Wer
gehort zu deiner Zielgruppe? In
welcher Weise bietest du ihnen et-
was Einzigartiges? Welche Grafiken

(Branding, Logos, etc.) findest du fiir
diese Idee geeignet? Formuliere in
200-400 Wortern deine Idee unter
Beriicksichtigung dieser beiden
Punkte. (LE10, LE11) [Geschatzte
Bearbeitungszeit fiir diese
Aktivitat: 1-2 Tage)

3. Hole dir als nachstes Feedback
fiir diese Idee von deinem Netzw-
erk und deiner Zielgruppe ein und
zeichne es auf (Bilder, Interviews,
Audio, Soziale Medien, Text, etc.)
Wie haben sie deine Griindungsidee
wahrgenommen? Wie kannst du
diese Idee weiter verfeinern, um
Risiken und Unsicherheiten zu
reduzieren? Notiere dies in nicht
weniger als 150 Wortern. (LE11,
LE12) [Geschitzte Bearbeitungszeit
fiir diese Aktivitat: 1-2 Tage.]

39

Lernunterstiitzendes Material

a) Online-Zugang zum Dokument
‘EntreComp: The Entrepreneurship
Competence Framework" unter:
https:/bit.ly/3ad5nWK [2016]

Scroll zur Seilte 23 des Dokuments
und lies die Spalten mit der
Uberschrift Level 3" und "Level 4".
Diese zwel Spalten beschreiben
die Grunde fir die Aktivitdten

In diesem Abschnitt.

b) Downloade die Vorlage fir das
‘Business Model Canvas' von
https:/bit.ly/2NQYp2f

Seite 1 erklart die einzelnen
Abschnitte der Vorlage. Seite 2 1st
die Seite, die die die lernende Person
ausfullen muss. Insbesondere nach-
dem die Aktivitaten. 1-3 dieses
Abschnitts abgeschlossen sind,
sollen die Abschnitte "Kundenseg-
mente’, “Wertversprechen' und

‘Schlusselpartner” ausfullt werden.

Fur den Abschnitt “Wertversprechen’
wird der lernenden Person
empfohlen, sich das Folgende
anzusehen:
https:/youtu.be/VnBUO jxmnlg



Lernressource D:
Wiederholen und Entwickeln

Kompetenzen und Ziele: Lernergebnisse (LE) 13-16 Aktivitidten Lernunterstiitzendes Material

Fortfithrung der bisherigen

- Planen und Management 13 Nach Abschluss dieser Aufgabe a) Kehren Sie nach Abschluss der

« Mit anderen
zusammenarbeiten

 Durch Erfahrung lernen
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wird erwartet, dass die lernende
Person Prioritaten definiert und ein
innovatives Geschaftsmodell sowie
einen entsprechenden Umsetzung-
splan fur die Branche entwickelt.

14. Nach dem Beenden dieser Auf-
gabe wird erwartet, dass die lernende
Person sich kooperativ mit anderen
zusammenschlielt, um unter-
nehmerische Ergebnisse bezuglich
Kunsthandwerk in Europa zu
wiederholen und zu entwickeln.

15. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person Informations- und Kommu-
nikationstechnologien nutzt, um mit
verschiedenen Interessengruppen zu
interagieren (bestehendes Netzwerk,
Zielpublikum, andere Interessierte)
und die Ergebnisse zu fordern.

16. Es wird erwartet, dass die
lernende Person nach Abschluss
dieser Aufgabe die Ergebnisse
kritisch reflektiert und die Vorge-
henswelse Uberarbeiltet.

Geschatzte maximale Zeit
fir die Durchfithrung

der Aktivitaten:
Viereinhalb Tage.

40

Aktivitaten:

1. Arbeite mit deinem Netzwerk
und geeigneten anderen Personen
zusammen, um die verschiedenen
Kosten und Einnahmequellen, die
mit deiner unternehmerischen Idee
verbunden sind, aufzuschliisseln
und zu schétzen. Stelle diese

in einer Tabelle dar. (LE13, LE14)
[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1-2 Tage.]

2. Arbeite mit deinen Stakeholdern-
(in Person und/oder iiber Informa-
tions- und Kommunikationstech-
nologien) zusammen, um Feedback
einzuholen und deinen bisher auf-
gezeichneten Businessplan weiter
zu verfeinern und zu entwickeln.

(LE15, LE16, LE18, LE19) [Geschitzte
Bearbeitungszeit fiir diese Aktivitat:
1-2 Tage]

3. Beschreibe in 100-200 Wortern,
wie und warum dein urspriinglich-
er Geschaftsplan geandert wurde.
(LE16) [Geschitzte Bearbeitungszeit
fiir diese Aktivitat: 1-2 Stunden.)

4. Starte mindestens ein Social Me-
dia-Konto, um eine Online-Prasenz
fiir deine unternehmerische Idee
zu schaffen (Facebook, Twitter,
LinkedIn, Instagram, etc.). Entwick-
le Inhalte fiir diesen Account unter
Berlicksichtigung deiner “Kun-
densegmente” und “Wertvorstellun-
gen”, wie sie in c) Ideenfindung und
Prototyping entwickelt wurden.
[Geschatzte Bearbeitungszeit fiir
diese Aktivitat: 2-3 Stunden.)

Aktivitdten 1 bis 4 zum "‘Business
Model Canvas' zuriick und fiillen
Sle die Abschnitte "Key Aktivitaten’,

‘Schlisselressourcen *, "'Kundenbez-
lehungen’ und Kanale”

b) Fillen Sie auch die Abschnitte
‘Kostenstruktur’ und ‘Einnahme-
quellen” der Vorlage aus.

c) Unter folgendem Link finden
Sle nutzliche Informationen zur
Nutzung von Soclal Media Medien
1m Bereich Kunsthandwerk:
https:/bit.ly/3cqgLS0

d) Vier Kunstler teilen Tipps zur
Verwendung von Instagram:
https:/bit.ly/3cgRozw
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Lernressource E:

Umsetzen und Auswerten

Kompetenzen und Ziele:

* Motivation und
Durchhaltevermogen

« Ressourcen mobilisieren

* Finanzielle und
wirtschaftliche Kompetenz

« Andere mobilisieren
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Lernergebnisse (LE) 17—-20

17. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person verschiedene Finanzi-
erungsmoglichkeiten identifiziert
und eine oder zwel realisierbare
Moglichkeiten anhand wirtschaft-
licher Erkenntnisse und einer Kos-
ten-Nutzen-Abwagung auswahlt.

18. Nach Beendigung dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person effizient verschiedene und
verfugbare Ressourcen organisiert
und verwaltet, einschlieflich der
verfugbaren Informations- und Kom-
munikationstechnologien.

19. Nach Abschluss dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person effektive Kommmunikation,
Verhandlung und Fuhrung unter
Beweis stellt.

20. Es wird erwartet, dass nach
Abschluss dieser Aufgabe, die
lernende Person Belastbarkeit
gegenuber Unsicherhetit,
Mehrdeutigkelt und Druck zeigt.

Geschatzte maximale Zeit
fir die Durchfiihrung

der Aktivitaten:
Viereinhalb Tage.

472

Aktivitaten

1. Untersuche und identifiziere
mindestens zwei potentielle Quel-
len fiir finanzielle Unterstiitzung.
Wie konntest du dein Konzept
finanzieren? Wie kénntest du an-
dere iiberzeugen, in dein Konzept
zu investieren? (Crowdfunding,
personliche Ersparnisse, Bank-
kredit, andere Finanzierung).
Beschreibe kurz in 100-200 Worten
deine Finanz- und/oder Finan-
zierungsplane. (LE17, LE18, LE19,
LE22) [Geschitzte Bearbeitungszeit
fiir diese Aktivitat: 1-2 Tage.]

2. Sprich mit Unternehmerinnen
in der Kulturbranche, um Feed-
back und eine Bewertung deines
Geschaftsplans einzuholen. Diese
Person kdnnte deine Mentorin

werden. (LE17, LE19) [Geschitzte
Bearbeitungszeit fiir diese

Aktivitat: 1-2 Tage.]

3. Identifiziere und nenne kurz bis
zu zwel Herausforderungen in 200-
300 Wortern, mit denen du bisher
bei der Entwicklung deines Busi-
nessplans konfrontiert warst und
wie du diese Herausforderungen
gelost hast. (LE19, LE20)

[Geschitzte Bearbeitungszeit fiir
diese Aktivitat: 1-2 Stunden.]

Lernunterstiitzendes Material

a) ) Ressourcen fur die finanzielle
Unterstitzung sind sehr wahr-
scheinlich landerspezifisch.

Es gibt auch europaweite Moglich-
keiten zur Finanzierung von kleinen
und mittleren Unternehmen (KMU).
Die lernende Person wird ermutigt,
nach beidem zu suchen. Die folgen-
den zwel Links bieten Informationen
uber Optionen und Mdglichkeiten

in der EU:

https:/bit.ly/39yUmjA
https://bit.ly/39x8pof

b) Die Grundlagen des
Crowdfunding:
https:/bit.ly/30B8kWa

c) Entdecke die Kiinstlerinnen und
Organisationen, die Kickstarter
nutzen, um anspruchsvolle Projekte
in der bildenden Kunst und Perfor-
mance zu realisieren:
https.//bit.ly/3reKYJS

d) Der wesentliche Leitfaden zur
Crowd-Finanzierung durch
Indiegogo:

https//bitly/3cqbyAE

43
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Lernressource F:
Wachsen und Lernen

Kompetenzen und Ziele:

* Selbstwahrnehmung
und Selbstwirksamkeit

- Finanzielle und wirtschaft-
liche Kompetenz

« Andere mobilisieren
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Lernergebnisse (LE) 21-24

21. Nach Abschluss dieser Aufgabe,
wird erwartet, dass die lernende
Person alle erworbenen Kenntnisse

zusammenstellt und durch die Abfol-
ge der zuvor abgeschlossenen Aktivi-

taten zusammenfasst, um mit der
Aufgabe, ein selbstandiger Unterneh-
mer zu werden, zu beginnen.

22. Es wird erwartet, dass nach
Abschluss dieser Aufgabe, die
lernende Person die sozialen, kul-
turellen und wirtschaftlichen Aus-
wirkungen ihrer unternehmerischen

Aktivitaten formuliert und auswertet.

23. Nach Beendigung dieser Aufgabe
wird erwartet, dass die lernende
Person personliche Starken und
Schwachen, einschliefflich Kom-
munikations-, Verhandlungs- und
Fuhrungsfahigkeiten, die die berufli-
che Praxis beeinflussen, identifiziert
und bewertet.

24. Nach dem Abschliefien dies-
er Aufgabe wird erwartet, dass die

lernende Person zukunftige Optionen

und Moglichkeiten zum Wachsen
und Erweltern erkennt und bewertet.

Geschatzte maximale Zeit
fir die Durchfiihrung

der Aktivitaten:
Dreleinhalb Tage.

44

Aktivitaten

1. Fasse alles, was du bisher en-
twickelt hast in einem Dokument
zusammen - den kompletten Busi-
nessplan. Fiige Folgendes hinzu:

Zusammenfassung, Unternehmens-

beschreibung, Beschreibung der
Produkte und Dienstleistungen,
Marketingplan, Geschéaftsplan und
Finanzplan. (LE21)

[Geschatzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitit: 1-2 Tage.]

2. Lege fest, wie du die sozialen,
kulturellen und wirtschaftlichen
Auswirkungen deines Unterneh-
mens messen willst. Welche wich-
tigen Leistungsindikatoren wirst
du fiir die zukiinftige Bewertung
deines Unternehmens verwenden?
Nenne und begriinde diese Indika-
toren (insgesamt 100-200 Worter).
(LE22) [Geschatzte Bearbeitungszeit
fiir diese Aktivitit: 1-2 Stunden.]

3. Reflektiere deine Starken

und Schwachen und schatze

deine personlichen Starken und
Schwachen, einschliefflich Kom-
munikations-, Verhandlungs- und
Fihrungsfahigkeiten ein. Welche
Schritte wirst du unternehmen, um
Bereiche mit Verbesserungsbedarf
anzugehen? Besprich diese Punkte
mit MentorIn und/oder
AusbilderIn. (LE23, LE24)
[Geschitzte Bearbeitungszeit

fiir diese Aktivitat: 1 Tag|

45

Lernunterstiitzendes Material

a) Muster-Business-Plan.

Dieser gibt Auskunft dartber, wie
man den endgultigen Business-Plan
strukturieren kann:
https:/bit.ly/36pvIW3

b) Informationen dariiber, wie man
ein Unternehmen in Europa griundet:
https:/bit.ly/2YVETKO

c) Beispiele fur Key Performance
Indikatoren (KPIs) fur Kunst,
Unterhaltung und Freizeit:
https:/bit.ly/39x2DnV

d) WEGATE 1st eln europaisches
Portal fur das Unternehmertum von
Frauen. Es umfasst verschiedene
Ressourcen, wie Mentorenschaft,
Beratung und Erfolgsgeschichten:
https:/wegate.eu/

e) Schau nach, ob es in deinem Land
einen Impact Hub gibt und welche
Services dort angeboten werden,
um dich bel der Grundung eines
Unternehmens, der Vernetzung

und Expansion zu unterstutzen:
https:/impacthub.net/



Zusammenfassung der Online - Ressourcen

EntreComp: The Entrepreneurship
Competence Framework [2016]:
https:/bit.ly/31ZBBJO

Museums at the European Museums
Network: http://museums.eu

Tate Modern: https://www.tate.org.uk
Developing and evolving in museums,
Innovation workbook’ at:

https:/bit.ly/2Ma4lTD

Examples of innovative museums:
https:/bit.ly/3pyW75P

Museums and sustainability:
https://bit.ly/3pA6gX8

Template for the ‘Business Model
Canvas' from: https://bit.ly/3afG6ew

Value Proposition:
https://youtu.be/VnBUOjxmnlg

Museums and social media;
https:/bit.ly/2MEMyDS

https://bit.ly/3rénrIO

Information about options and opportu-
nities in the EU: https://bit.ly/36shT3v

https://bit.ly/3r9ZFth

The basics of crowdfunding:
https://bit.ly/36gmOlo

Kickstarter: https:/bit.ly/2MGKjj7

The Essential Guide to Crowdfunding
by Indiegogo: https://bit.ly/3pA7t9w

Sample template for a business plan.
How https:/bitly/3taGZh5

Examples of Key Performance Indica-
tors (KPIs) for arts, entertainment and
recreation: https://bit.ly/3owlOCD
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European Gateway for Women's
Entrepreneurship: https://wegate.eu/

Impact Hub in your country:
https://impacthub.net/

Design

EntreComp: The Entrepreneurship
Competence Framework [2016]:
https://bit.ly/3pxANgR

Explore what others are designing:
https://europeandesign.org/
https://www.designweek.co.uk/

How is AISPI using social media:
https://aispi.co/about/

Leading women in design:
https://bit.ly/3pD90M8

Award winning product designs:
https://bitly/30zXhwm

A useful resource to consider sustaina-
bility issues: https:/bitly/30zXhwm

Inspirational design concepts:
https://bit.ly/3td9bA7

Template for Business Model Canvas
from: https:/bit.ly/3afICI3

Value Proposition:
https://youtu.be/VnBUOjxmnlg

How designers are using social media:
https:/bit.ly/32CwZ18

How is AISPI using social media (Insta-
gram, Facebook): https:/aispi.co/about/

Information about options and opportu-
nities in the EU:

https://bit.ly/3r5dCLh
https://bit.ly/3tanhSH

The basics of crowdfunding:
https://bit.ly/2NF7Xgv

Artists and organisations using Kick-
starter to realise ambitious projects
in visual arts and performance:
https://bit.ly/3axhsX9

The Essential Guide to Crowdfunding
by Indiegogo:

Sample business plan template:
https:/bit.ly/3;00hkJ

Information on how to start a business
in Europe: https://bit.ly/30AkeQd

Examples of Key Performance Indica-
tors (KPIs) for arts, entertainment and
recreation: https:/bit.ly/2Ys9x7w

European Gateway for Women's
Entrepreneurship: https://wegate.eu/

Impact Hub in your country:
https://impacthub.net/

EntreComp: The Entrepreneurship
Competence Framework [2016]:
https://bit.ly/3r5DCq2

Explore what others are creating with
arts and crafts: https:/bit.ly/3t7HviQ

How is Maria A. Aristidou using social
media: https:/bit.ly/2M9g7xx

Leading women in arts and crafts:
What others are doing with arts
and crafts: https:/bit.ly/3cp7QzX

Issues of sustainability:
https://bit.ly/39zhb6K

Inspirational ceramic concepts:
https://bitly/3ajHooY

Inspirational furniture concepts:
https://bit.ly/36nNdjN
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Business Model Canvas template:
https://bit.ly/3r60XG8

Value Proposition:
https://youtu.be/VnBUOjxmnlg

How to use social media for arts and
crafts: https://bit.ly/3tbOypD

Four Artists Share Tips for Using
Instagram to Grow Your Art Practice:
https://bit.ly/2YrHcOH

Information about options
and opportunities in the EU:
https://bit.ly/39xtbFO
https://bitly/3jlrJOY

The basics of crowdfunding:
https:/bit.ly/39zhWN8

Artists and organisations using
Kickstarter: https://bit.ly/3crlQ9R

The Essential Guide to Crowdfunding
by Indiegogo: https://bit.ly/31Zs9pb

Sample business plan template:
https://bit.ly/3colWk4

Information on how to start a business
1n Europe: https://bit.ly/30tNZ5]

Examples of Key Performance Indica-
tors (KPIs) for arts, entertainment and
recreation: https://bit.ly/39vKygk

European Gateway for Women's
Entrepreneurship: https://wegate.eu/

Impact Hub in your country:
https://impacthub.net/
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