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Kurzbeschreibung: Leistungsstarkes, kostenloses 
3D-Programmpaket, mit dem Körper modelliert, tex-
turiert und animiert werden können (Abb. 1). 
Lernbereiche: 3D-Gestaltung
Einarbeitung: Blender bietet professionelle 3D- und 
Animationsprogramme. Da das Programm umfang-
reiche Gestaltungsmöglichkeiten bietet, hat es viele 
Menüs, Werkzeuge und „Unterprogramme“, die nicht 
einfach und intuitiv zu bedienen sind. Blender eig-
net sich für alle 3D-Begeisterten, die Zeit und Enga-
gement zum Erlernen einbringen möchten. Einsatz-
möglichkeiten bieten sich z. B. in Kooperation mit 
Informatik, als AG oder im Wahlp� ichtbereich.
Technische Voraussetzungen:  

Internationales Forum: 
www.blender.org

HINWEIS: Das Programm ist trotz seines Funktions-
umfangs verhältnismäßig klein und läuft auf den 
meisten gebräuchlichen Rechnern und Betriebssys-
temen (Windows, macOS, Linux).

Blender
von Alfred Czech

Unterstützte Dateiformate: Sowohl für Import als 
auch für Export große Auswahl an Dateiformaten (z. B. 
OBJ, FBX, 3DS)
Foren/Unterstützung: Blender wird weltweit von ei-
ner großen Gemeinde von Privatpersonen und Pro� s 
genutzt. Entsprechende Unterstützung durch tech-
nische Hinweise, Bilder und Filme in Foren und Tuto-
rials, sowie durch Add-ons (kleine Zusatzprogramme, 
die einfach installiert werden können). 

Deutschsprachiges Forum: 
https://blendpolis.de

Internationales Forum: 
https://blenderartists.org

Leistungsumfang
Sehr umfangreich, z. B. Sculpting (eine hochaufgelöste Form wird mit Werkzeugen bearbeitet, vergleichbar 
mit dem Formen von Ton), Node Editor für Texturierung, Particlesystem und Simulationswerkzeuge (um  Haare, 
bewegtes Wasser usw. herzustellen), Greasepencil (zum Zeichnen auf der Ober� äche, auch animierbar)
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1 3D-Programm „Blender“

2 Anwendungsbeispiel von Alfred Czech: Variation zu Böcklins „Toteninsel“, 2020

Das Materialpaket zum Themenheft DIGITALES enthält:

DIGITALES

Arbeitsheft (DIN A4)
DIGITALES
von MELANIE APPELT, PIET BOHL,  
ALFRED CZECH und JUDITH HILMES

	 ALFRED CZECH

	42	 Digitale BilderweltenÜBERBLICK

	 WERNER STEHR

	44	� Im Paradies digitaler Verführung:  
„Public Face“ in Hamburgs HafenCity 

EINBLICK
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	 MELANIE APPELT 

	 4	 DIGITALE MEDIEN
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	 GISELA HOLLMANN-PEISSIG, THOMAS MICHL

	46	� Soll sich Elsa von digitalen Programmen im Kunstunterricht 
helfen lassen?

PÄDAGOGISCH GEFRAGT

UNTERRICHTSIDEEN
	 FRIEDERIKE RÜCKERT | KLASSE 5 / 6

	 6 	Ich werd' zum Tier!
	 Stop-Motion-Filme zum Thema Verwandlung

	 AHMET CAMUKA | KLASSE 6 – 8

	10 	� Digitales Daumenkino
	 Eine Zeichentrick-Animation als Loop erstellen

	 EVA-MARIA SAHLE, ANN-KATHRIN WILTSCH  | KLASSE 8 –10

	14 	 Insta_szeniert 
	 Bildformeln bei Instagram erforschen
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Arbeitshilfen für den 
Kunstunterricht
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 Digitales 
Arbeitshilfen für den Kunstunterricht

Dieses Arbeitsheft stellt Ihnen als Lehrkraft die im Heft DIGITA-

LES zum Einsatz kommenden Programme und Apps in Form von 

Kurzanleitungen verständlich vor. Es wird auch erklärt, für welche 

Arbeitsfelder im Kunstunterricht die Programme sich eignen und 

wie umfangreich eine Einarbeitung zur sinnvollen Nutzung ist.

Ergänzend dazu bietet das Arbeitsheft weitere Vorschläge für ge-

eignete Software und Apps für den Kunstunterricht. Die wich-

tigsten rechtlichen Grundlagen zum Einsatz digitaler Medien im 

Unterricht sowie Erklärungen zu den gängigsten Gra� kformaten 

komplementieren den Inhalt des Heftes.

Mit Beiträgen von Melanie Appelt, Piet Bohl, Alfred Czech und Judith Hilmes
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Pixel-/bzw. Rastergra� k: Üblicherweise sind Fotos aus einzelnen Bildpunkten (Pixel) aufgebaut. Dabei wird 
jedem Pixel eine Farbe zugewiesen. Bei sehr starker Vergrößerung oder kleiner Au� ösung wer-
den die einzelnen Pixel sichtbar.

Vektorgra� k: Um Gra� ken ohne Qualitätsverlust vergrößern zu können, werden diese mittels Koordinaten 
von geometrischen Formen (z. B. Linien, Kreise, Polygone, Kurven) dargestellt, die vom Computer 
exakt de� niert werden. Änderungen an der Gra� k lassen sich einfach durch Verschieben der Ko-
ordinatenpunkte vornehmen, zudem haben Vektorgra� ken nur einen geringen Speicherbedarf.

Kompression: Bei nicht komprimierten Dateiformaten behält jeder Pixel seine ursprünglichen Farbinforma-
tionen. Bei verlustfreier Kompression bleiben die ursprünglichen Informationen des Bildes er-
halten, der Speicherbedarf wird mittels Speicheralgorithmen verringert. Bei verlustbehafteter 
Kompression werden ähnliche Pixel eines Bereiches zusammengefasst, wodurch Bilddetails zu-
gunsten eines geringeren Speicherbedarfs verloren gehen.

Transparenz: Die Darstellung von Transparenz (= Pixel ohne Farbwert) in Bildern wird benötigt, wenn einzelne 
Motive freigestellt (= vom Hintergrund losgelöst) und ggf. mit anderen kombiniert werden sollen.

 Grafi kformate 
von Melanie Appelt

Gra� kformat Eigenschaften Verwendungszweck Qualität Speicherbedarf Verlustfreie 
Kompression

Transparenz Pixel-/oder 
Vektorgra� k

JPEG speichert keine Ebe-
nen und Alphakanä-
le (Transparenz)

gängigstes Foto-
format

gut niedrig nein nein Pixel

PNG Version PNG-8 kann 
bis zu 256 Farben 
darstellen, PNG-24 
bis zu 16,7 Millionen 
Farben.

vielseitig: detaillier-
te Gra� ken, Web-
gra� ken, Fotos mit 
verlustfreier Kom-
pression 

sehr gut niedrig ja ja Pixel

GIF kann mehrere Ein-
zelbilder in einer Da-
tei speichern, die als 
Animation abspiel-
bar sind

kleine Bilder und 
einfache Animatio-
nen für Webgra� ken; 
nicht für Farbfotos 
geeignet

gering sehr niedrig ja ja Pixel

TIFF kann Ebenen und Al-
phakanäle (Transpa-
renz) speichern

hochau� ösen-
der Druck (nutzt 
CMYK-Farbraum)

sehr gut hoch ja ja Pixel

EPS Standardformat für 
Vektorgra� ken

Gra� ken ohne Ein-
schrän-
kung

niedrig ja ja Vektor

SVG gra� sche E� ekte (z. B. 
Verläufe) und Anima-
tionen möglich

Gra� ken im Internet ohne Ein-
schrän-
kung

niedrig ja ja Vektor

PDF „Containerformat“: 
behält alle Schriften, 
Formatierungen, Far-
ben und Gra� ken bei

unveränderbare Do-
kumente, Druck

sehr gut niedrig abhängig 
vom Kom-
pressions-
grad 

ja beides wird 
unterstützt
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Bilddatenbanken

Prometheus kostenloser Zugang über BDK-Mitgliedschaft

Unsplash, pexels, pixabay, � ickr

Mal-/Zeichenprogramm

Krita ähnliche Ober� äche wie GIMP, weniger Funktionen

Bildbearbeitung

GIMP umfangreiches Programm, vgl. mit Photoshop (s. Anleitung S. 8)

Paint.NET ähnliche Ober� äche wie GIMP, weniger Funktionen

Gra� kgestaltung

Inkscape Vektorgra� ken für Logos etc. (s. Anleitung S. 12)

Scribus Seitenlayout (s. Anleitung S. 10)

Animation

Scratch (fächerverbindend mit Informatik) visuelle Programmiersprache, z. B. für die Animation eigener Computerspiele

Stop-Motion-Studio (s. Anleitung S. 6) 

Folioscope nur Apple s.  U  UNTERRICHTSIDEE „DIGITALES DAUMENKINO“ im Heft, S. 10 � .

FlipaClip Apple und Android s.  U  UNTERRICHTSIDEE „DIGITALES DAUMENKINO“ im Heft, S. 10 � . 

Videoschnitt

Power director intuitive App s.  U  UNTERRICHTSIDEE „FAKE NEWS SELF-MADE“ im Heft, S. 24 � .

Shotcut vergleichbar mit Microsoft Movie Maker

Präsentation/Austausch

PowerPoint kostenlos, kollaborativ nutzbare Alternative: PowerPoint Online

Prezi kein linearer Aufbau wie PowerPoint, sondern Tiefenstruktur auf einem Blatt mit Zoomfunktion

Dropbox kooperative Sammlung von Dateien; Dateianfrage erstellen – QR-Code; 
kein Registrieren der Schüler nötig

Padlet kooperative Sammlung von Dateien

Wordpress zum Erstellen kostenloser Websites; nur im Intranet der Schule nutzen und 
dazu auf dem Schulserver installieren

Hp reveal (ehemals Aurasma) digitale Inhalte werden mit Trigger verknüpft – z. B. Ausstellung mit Erklärvideos; 
Schülerzugri�  über „Aura“ der Lehrperson

3D-Modelle

Blender (fächerverbindend mit Informatik) (s. Vorstellung S. 16)

SketchUp Free nur Basisversion kostenlos (s. Vorstellung S. 15)

Traumhausdesigner 2000 kostenp� ichtige CD-ROM, Unterrichtsidee: http://medien.bdk-online.info/3d/a_entwuerfe.shtml

Augmented reality

Hp reveal s. o.

sketchfab 3D-Modelle, die mit Kameraumgebung des Smartphones kombiniert werden können

Meinungsbild, Rückmeldung

Mentimeter, kahoot, quizlet Zugri�  der Schüler über Code (s. Vorstellung S. 14)

TIPP Nicht-kommerzielle, didaktische App-Datenbank von Lehrenden für Lehrende: https://didapptic.com/

Kostenlose Software, Apps und 
Clouds für den Kunstunterricht
von Melanie Appelt
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Animationsformen
• Legetrick

Silhouettentechnik (z. B. Lotte Reininger)
• Sachtrick� lm: z. B. Brick-Film 

(= Animation von  Le gosteinen)
• Puppen- bzw. Knettrick, z. B. 

Wallace & Gromit, Making-of-Video
https://www.youtube.com/
watch?v=qW5X1S6VKQ8

• Zeichentrick bzw. animierte Zeichnung 
(z. B. William Kentridge)

• Computeranimation
• Pixilation

Animation von Personen, z. B.
Norman McLaren „Neighbours oder Oren Lavie 
‚Her Morning Elegance’“ https://www.youtube.
com/watch?v=2_HXUhShhmY

Stop- Motion
von Melanie Appelt

1– 3
 Handys mit 
 alternativen 

Stativen 
 � xiert

4 Aufnahmeset gebaut aus einem Karton

s.  U  UNTERRICHTSIDEE „ICH WERD‘ ZUM TIER“ im Heft, S. 6 � . 
s.  U  UNTERRICHTSIDEE „DIGITALES DAUMENKINO“ im Heft, S. 10 � .

Grundlagen
• Für � üssige Bewegungsabläufe in Trick� lmen sind 

etwa 10 Bilder pro Sekunde notwendig, wobei von 
Bild zu Bild nur minimale Veränderungen vorkom-
men sollten, das Bild nicht verrutscht bzw. die Ka-
mera nicht verwackelt (Stativ!) und die Beleuch-
tung gleichbleibend sein sollten. 

• Durch die Verwendung von Smartphones bzw. Ta-
blets und Stop-Motion-Apps kann die Aufnahme 
der Einzelbilder direkt mit dem Prozess der Anima-
tion verschmolzen werden. 

• Für den schulischen Einsatz können selbstgebau-
te Stative zum Einsatz kommen (Abb. 1/2) oder das 
Smartphone wird einfach mittels Stühlen und Kle-
beband � xiert (Abb. 3).

• Wenn die Aufnahmesituation in der Vertikalen 
statt� ndet, reichen kleine Smartphone-Halterun-
gen und ggf. eine Tischlampe. 

• Bei umfangreicheren Gestaltungsvorhaben sor-
gen wiederverwendbare Aufnahmesets gebaut 
aus Pappkartons, in die Löcher für eine (Taschen-)
Lampe und die Kamera geschnitten werden, für ei-
ne gleichbleibende Beleuchtung (Abb. 4). 
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Kurzbeschreibung: Kostenloses pixelbasiertes Bild-
bearbeitungsprogramm
Lernbereiche: Erstellen von animierten Videos
Einarbeitung: Sehr intuitiver Umgang
Technische Voraussetzungen: 
• Anwendung auf Tablets oder Smartphones
• Bezug über den App-Store/Google Play

Hier wird beispielhaft die App Stop-Motion-Studio 
gezeigt, die sowohl für Apple-Produkte als auch An-
droid verwendet werden kann. Einige Zusatzfunkti-
onen sind kostenp� ichtig, die kostenlose Basisversi-
on ist für den Unterricht völlig ausreichend.
Weitere App-Empfehlungen: 

didapptic.com

Unterstützte Dateiformate: mp4 (gängiges Video-
format); animiertes GIF (s. KV Gra� kformate)
Foren/Unterstützung: Zumeist integrierte Video-Tu-
torials; im Internet sind zahlreiche Video-Tutorials als 
Hilfestellung zu � nden, z. B. 

https://www.smz-karlsruhe.de/unter-
richt-und-lernen/online-workshops/erstellen-
von-trick� lmen-mit-der-app-stop- motion-
studio/

Ober� äche, Aufbau, Arbeitsweise: Der Aufbau und 
die Funktionsweise von Animations-Apps ähneln sich 
stark. 
Die App verfügt über die „Zwiebelhaut“-Funktion 
(= Onion-Skinning): Das vorangegangene Einzelbild 
scheint leicht durch und erleichtert damit die klein-
schrittige und passgenaue Veränderung von Bild zu 
Bild (Abb. 5/6).

5 
Zwiebelhaut- 
Funktion 

6 
Ober� äche mit 
 Beschriftung

Die Menü-Leiste
• Eigener Ton kann direkt in der App aufgenommen 

und den Bildern zugeordnet werden
• Externe Dateien (Bilder, Audio, Video) können ein-

gefügt werden (kostenp� ichtige Zusatzfunktion)
• Einstellungen: Abspielgeschwindigkeit, Blenden, 

Seitenverhältnis, vorgefertigter Vordergrund, Ef-
fekte, Aufnahmequalität, Wiedergabe (z. B. als 
Schleife)

Die Zeitleiste (Timeline)
• Zeigt die einzelnen Bilder in der Reihenfolge der 

Aufnahme an
• Um einzelne Bilder zu bearbeiten, werden diese in 

der Timeline angetippt, woraufhin ein Fenster mit 
verschiedenen Funktionen erscheint (z. B. Löschen, 
Kopieren, Ausschneiden, Einfügen, Farbverände-
rungen und E� ekte)

Exportieren des fertigen Films
• Pfeil am linken Bildrand anklicken, um in den Pro-

jektordner zu gelangen > Film auswählen > Sym-
bol ‚Hochladen‘ >‚teile Film‘ > Ordner auswählen 
> Au� ösung: 1080p

 Apps 
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Kurzbeschreibung: Kostenloses Programm zur Er-
stellung und Bearbeitung zweidimensionaler Vektor-
gra� ken (s. hierzu S. 4 Gra� kformate)
Lernbereiche: Gestaltung von Logos, Piktogrammen, 
einfachen Gra� ken; Gestaltung mittels Pfaden
Erarbeitung: Die Ober� äche erlaubt intuitive erste 
Schritte; der Einsatz von Pfaden als Zeicheninstru-
ment bedarf einiger Übung.
Technische Voraussetzungen: Läuft mit allen Be-
triebssystemen

https://inkscape.org/

Unterstützte Dateiformate:
• Alle gängigen Vektorgra� kformate und PDF
• Rastergra� ken können importiert und in Vektor-

gra� ken umgewandelt werden 
Foren/Unterstützung: Tutorials auf youtube: 

https://inkscape.org/de/lernen/tutorials/

Ober� äche, Aufbau, Arbeitsweise:
• Grundlegende Funktionen be� nden sich in der 

Menü-Leiste, links wird der Werkzeugkasten ver-
tikal angezeigt, mit der Auswahl eines Werkzeugs 
erscheinen die jeweiligen Einstellungsmöglichkei-
ten in einer horizontalen Leiste und dem Menü.

• Balloon-Help: Durch kurzes Verweilen der Maus 
auf einem Symbol wird dessen Funktion ange-
zeigt.

• Vektorgra� ken bestehen aus geometrisch de� nier-
ten Objekten, deren Eigenschaften (Farbe, Kontur, 
Gruppierung etc.) sich leicht verändern lassen.

• Das Programm nutzt zum Zeichnen Pfade (= 
Vektor linie oder -kurve), die immer aus mindes-
tens zwei Knotenpunkten und deren Verbindung 
in Form einer Linie oder Kurve bestehen.

Inkscape
von Melanie Appelt

Ö� nen
• Mit dem Ö� nen des Programms wird auch au-

tomatisch ein neues Arbeitsblatt erstellt.
• Soll ein bestimmtes Format genutzt werden: 

Datei > Neu aus Vorlagen und auswählen. Un-
ter Datei > Dokumenteinstellungen kann die 
Größe im Nachhinein verändert werden, 
bspw. wenn es bestimmte Vorgaben für den 
Druck gibt.

Eine Form zeichnen
• Eine vorgegebene geometrische Form aus 

dem Werkzeugkasten nutzen
• Freie Formen mittels Pfaden zeichnen: Bé-

zier-Werkzeug (drittes von unten) wählen > 
einen Punkt als Beginn anklicken > zweiten 
Punkt anklicken (bei gedrückter Maustaste 
kann statt Gerade eine Kurve geformt wer-
den)

• Dem Pfad können beliebig viele Knotenpunk-
te hinzugefügt und diese später verändert 
werden.

• Abbrechen des Zeichnens: ESC
• Abschluss der Form: 

a. Rechtsklick: Der letzte Knotenpunkt wird 
unsichtbar mit dem Startpunkt verbun-
den.

b. Klicken auf den Anfangsknoten: Ein ge-
schlossener Pfad wird erstellt.

Ein Objekt bearbeiten
• Verschieben und Skalieren: Pfeil (oberstes 

Werkzeug) > ins Objekt klicken und verschie-
ben bzw. die Größe durch Anklicken der er-
scheinenden Pfeile an den Objekträndern ver-
ändern (Abb. 1)

• Mit Farbe füllen: Objekt anklicken > ge-
wünschte Farben am unteren Rand wählen

• Breite, Füllung und Farbe, Muster ändern: Me-
nü Objekt > Fenster Füllung und Kontur 

• Mit dem Anfasser-Werkzeug (zweites von 
oben) und den dazu passenden Werkzeugein-
stellungen können Pfade nachträglich verän-
dert werden; dabei können die Knotenpunkte 
oder die Linie zwischen zwei Knoten mittels 
der Knotengri� e bearbeitet werden (Abb. 2 a/b).

Erste Schritte 
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• Weitere Funktionen 
zur Bearbeitung: Menü 
Pfad

Eine Zeichnung (Raster-
gra� k) importieren und 
vektorisieren
• Datei (möglichst Linien-

zeichnung) > Importie-
ren (Darstellungsmetho-
de: Glätten)

• Pfad >Bitmap nachzeich-
nen

• Die unterschiedlichen 
angezeigten Methoden 
(+ Live-Vorschau) aus-
probieren (Abb. 3)

• Die ursprüngliche Gra� k 
wird nun zum Pfad-Ob-
jekt umgewandelt und 
kann gelöscht werden.

• Ggf. mit dem An-
fasser-Werkzeug einzelne 
Knoten löschen oder be-
arbeiten

Das Ergebnis speichern
• Als Inkscape-Datei: Da-

tei > Speichern, das Vek-
torformat .svg wird bei-
behalten.

• In ein anderes Format, 
z. B. PDF:  Datei > Spei-
chern unter > Dateityp 
auswählen oder Raster-
gra� k .png

1
 Verschieben 
und Ska-
lieren

2 a/b
Pfade ver-
ändern

3
 Fenster „Bitmap 
nachzeichnen“
mit Einstellungs-
möglichkeiten
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Urheberschutz für Kunstwerke
Für den Kreativen und für den Nutzer

Creative Commons ist eine gemeinnützige Organisation, 
die standardisierte Verträge zur Regelung des Urheberrechts bereitstellt. 

Mit diesem System können die Urheber die Freigabe ihrer Werke regeln.
Wichtig: CC bedeutet nicht, dass der Urheber seine Rechte 

am Bild abgibt, es also „gemeinfrei“ wird.  CC legt nur die Stufe 
der Freigabe fest. Bei allen Lizenzen muss bei einer Nutzung 

zumindest der Urheber (by …) genannt werden!

Creative Commons (CC-) Lizenzen

CC nutzt vier Symbole mit folgenden Bedeutungen:

Verwendung von CC-Lizenzen
für eigene Werke (Urheber)
Unter dem eigenen Werk 
die gewünschte Lizenz verlinken: 
Dafür auf die Homepage von CC
gehen und einen Link generieren.

Nutzung von Bildern mit CC-Lizenz (Nutzer)
Suche nach Bildern mit CC-Lizenzen: 
In der Bilder-Suche der Suchmaschine im Suchfilter 
passendes Nutzungsrecht wählen.
• Verwendung gemäß der Vorgaben durch die CC-Lizenz
• Veröffentlichung mit entsprechender Lizenz

HINWEIS: Für jedes Bild, das genutzt werden soll, 
Lizenz immer nochmal prüfen!

Möchte kostenlos 
fremde Werke für eigene 

Projekte einsetzen, 
ohne dabei die Rechte

 des Urhebers 
zu verletzen

    auf der 
anderen

       SeiteUrheber 
Kreative, Künstler…    

Möchte eigene Werke 
(Bilder, Texte, Musikstücke, Videos etc.) 

verö� entlichen und zur Nutzung 
freigeben, ohne dabei seine Rechte 

am Werk zu verlieren

Nutzer  
Das Problem

nd (no derivatives) = Das Werk darf nicht verändert
(z. B. beschnitten, Text gekürzt etc.) werden.

sa (share alike) = Die Lizenz des Originals muss auch bei einer 
Weitergabe (z. B. „teilen“) beibehalten werden.

 by  = Der Name des Urhebers muss genannt werden. nc (non-commercial) = Das Werk darf nicht verwendet werden, 
um damit Geld zu verdienen.$

Aus der Kombination dieser Module ergeben sich sechs Standard-Lizenzverträge:

bedeutet:  Der Urhebername muss obligatorisch genannt werden und 
Weitergabe nur unter diesen Bedingungen

bedeutet: Der Urhebername muss obligatorisch genannt werden.

bedeutet:  Der Urhebername muss obligatorisch genannt werden und das 
Werk darf nicht verändert werden.

bedeutet:  Der Urhebername muss obligatorisch genannt werden und das Werk darf 
nicht kommerziell genutzt werden.

bedeutet:  Der Urhebername muss obligatorisch genannt werden, das Werk darf 
nicht kommerziell genutzt werden und es darf nicht verändert werden.

bedeutet:  Der Urhebername muss obligatorisch genannt werden, das Werk darf
nicht kommerziell genutzt werden und Weitergabe nur unter diesen Bedingungen.

$

$
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Insta_szeniert – Bildformeln im Wandel der Zeit 
��Zur Unterrichtsidee „INSTA_SZENIERT“ von EVA-MARIA SAHLE und ANN-KATHRIN WILTSCH

Aufgaben:
Analysiere eines der Gemälde (Stillleben oder Künstlerporträt), indem du die Spalte ausfüllst. 
Nutze dafür die Kenntnisse zur bereits erarbeiteten Bildformel, s. erste Spalte. 
Finde für die Rückseite eigene Bildbeispiele,  in denen die Bildformeln zum Stillleben bzw. zum Selbstporträt noch heute 
angewendet werden. Nutze für die Recherche Instagram. Hat sich die Bedeutung/Wirkung heute verändert?

 BILDFORMEL Landschaftsbild�mit�Rückenfi�gur Stillleben Selbstporträt
Kunstbild

Caspar David Friedrich: Der Wanderer über dem 
Nebelmeer, 1818 © bpk/Hamburger Kunsthalle/

Elke Walford

Pieter Claesz: Stillleben mit Römer und Austern, 
um 1633 © bpk/Museum der bildenden Künste, Leipzig

Vincent van Gogh: Selbstbildnis mit Staffelei, 1888 
© akg-images

© Friedrich Verlag GmbH | KUNST 5 –10 | HEFT 59 | 2020 Arbeitsblatt
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 BILDFORMEL Landschaftsbild�mit�Rückenfi�gur Stillleben Selbstporträt
Bildkomposition Vordergrund: mittig im Bild angeordneter Felsen, 

dunkel gekleidete Person in Rückenansicht
Mittelgrund: Wolken, Nebel, Felsen
Hintergrund: Landschaft, Himmel (Wetter und Wolken)
Weitere Merkmale: leichte Untersicht

Bedeutung/ 
Wirkung

Berginszenierung als romantisches Motiv/Sehnsucht 
nach Ferne/Natur: Gefühl von Einsamkeit, eins sein 
mit der Natur, überwältigender Natureindruck,          
abseits von der Gesellschaft, Ruhe, Freiheit

Instagram-Bild

Zentrales Bildmotiv

Bildkomposition

Bedeutung/ 
Wirkung

Sehnsucht nach/Einklang mit Natur

Beschreibe dein Gefühl nach dem Betrachten des Bildes in fünf Stichpunkten:

1.

2.

3.

4.

5.
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Name: Datum:

Palmen, Strand und Meer

���Zur Unterrichtsidee „FAKE NEWS SELF-MADE“ von TOMKE MEYER in Zusammenarbeit mit ANDREAS BEER

Lies den folgenden Text still für dich!
Termindruck, Konkurrenz, Tempo: Vor allem den Anforderungen der modernen Arbeitswelt 
fühlen sich viele Menschen kaum mehr gewachsen. Sie sind gestresst, leben in Zeitnot. 
Der�Takt�des�Lebens�wird�scheinbar�immer�schneller,�häufi�g�eine�Ursache�von�Burnout�und�
Depressionen. Fast jede neue Technik ist mit dem Versprechen verbunden, dass wir mit 
ihr Zeit gewinnen und das Leben ruhiger wird, aber oft ist das Gegenteil der Fall.

Betrachte das Bild: 
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Name: Datum:

Palmen, Strand und Meer

���Zur Unterrichtsidee „FAKE NEWS SELF-MADE“ von TOMKE MEYER in Zusammenarbeit mit ANDREAS BEER

Beschreibe dein Gefühl nach dem Betrachten des Bildes in fünf Stichpunkten:

1.

2.

3.

4.

5.

Lies den folgenden Text still für dich!
Die Malediven sind das am niedrigsten gelegene Land der Erde: Ihre höchste Erhebung 
misst gerade einmal 2,4 Meter. Die geringe Höhe über dem Meeresspiegel ist gleichzeitig 
ihr größtes Problem: Schon bald könnten sie für immer im Meer versinken. Durch den 
Klimawandel und den steigenden Meeresspiegel sind sie vom Untergang bedroht. Schon 
heute erleben die Inselbewohner, wie das Wasser unaufhörlich steigt.

Betrachte das Bild: 

Name der Schülerin/des Schülers: 

Tier: 

Porträt 

 Die Fotokopie wurde verwendet.

 Die Fotokopie wurde als Vorlage genutzt.

 Es wurde eine freie Zeichnung angefertigt.

Tier

 Das Tier ist erkennbar.

 Das Tier ist erkennbar und es wurden drei Details umgesetzt.

 Das Tier ist erkennbar und es wurden mehr als drei Details umgesetzt.

Transformation 

 Das Porträt wurde in das Tierbild verwandelt.

 Das Porträt wurde in das Tierbild verwandelt und es wurde eine Bewegung hinzugefügt.

 Das Porträt wurde in das Tierbild verwandelt und es wurden mehrere Bewegungen hinzugefügt.

Materialien

 Es wurden Materialien gewählt, die dem Tier entsprechen (z. B. Federn).

 Die Materialien wurden umgedeutet (z. B. Wolle wird Fell).

  Material und Tier hatten zunächst nichts gemeinsam,
passen aber durch die Animation zusammen.

Hilfestellung

 Hilfestellung wurde benötigt.

 Hilfestellung wurde hin und wieder benötigt .

 Es wurde kaum Hilfestellung benötigt.

Teilaufgabe 

 Die Teilaufgabe für die anderen Gruppenmitglieder wurde erfüllt.

 Die Teilaufgabe für die anderen Gruppenmitglieder wurde gut erfüllt.

  Die Teilaufgabe für die anderen Gruppenmitglieder wurde mit großem Engagement erfüllt.

Die folgenden zusätzlichen Aspekte wurden noch positiv umgesetzt: 
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Name: Datum:

Feedbackbogen 

���Zur Unterrichtsidee ICH WERD‘ ZUM TIER! von FRIEDERIKE RÜCKERT
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Name: Datum:

Insta_szeniert – Bildwirkung durch Filter verstärken 

��Zur Unterrichtsidee „INSTA_SZENIERT“ von EVA-MARIA SAHLE und ANN-KATHRIN WILTSCH

Bildinten� on: Bildinten� on: Bildinten� on:

Verwendete Gestaltungsmi� el Verwendete Gestaltungsmi� el Verwendete Gestaltungsmi� el

1. Farben verstärkt, indem ... 1. Farben verstärkt, indem ... 1. Farben verstärkt, indem ...

2. Farbtemperatur verändert, 
indem ...

2. Farbtemperatur verändert, 
indem ...

2. Farbtemperatur verändert, 
indem ...

3. Bild op� miert, indem ... 3. Bild op� miert, indem ... 3. Bild op� miert, indem ...

Dieses Gestaltungsmi� el ist für 
dieses Mo� v sinnvoll, da …

Dieses Gestaltungsmi� el ist für 
dieses Mo� v sinnvoll, da …

Dieses Gestaltungsmi� el ist für 
dieses Mo� v sinnvoll, da …

Gestaltungsmi� el können z. B. sein: Sä�  gung, Farbtemperatur, Kontrast, Helligkeit, 
Schärfe/Weichzeichnung. Diese können erhöht, herabgesetzt, variiert, 
angepasst und op� miert werden.
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