
Konkrete digitale Projekte und Zuordnung zu KMK – Kompetenzen (Stand 04.05.2021) 
    
    5. Alles Fotografieren, was blau ist im Unterrichtsprojekt "Farbe"; Firmenlogossuchen, auswerten, speichern und analysieren in dem Unterrichtsproejkt "Einsatz/Bedeutung von Farbe in Logos"; (Eva )
    
    Stopptrick-Film aus einzelnen (vorher selbst fotografierte) Fotos in i-Movie (oder anderem Programm) in der U-Einheit "finstere Schattenwesen" einen Stopptrick-Film aus Scherenschnitt erstellen (Ida-Ehre-Schule) (Eva 1.3)
    
    gemeinsam an einer digitalen Zeichnung arbeiten, z. B. über Groupboard z. B. im Rahmen des U-Projektes Geschöpfe schöpfen (Eva)
    
    6. 
    ---> IPad als Alternative zu Pinsel, Stift und Tusche (5.2.) (angelehnt an Padlet)
    AA: Male den Blick aus deinem Fenster und gestalte diesen farbig aus. Wähle dein Darstellungsmedium selbst (Wachsmaler, Filzstife, Buntstife, Tusche, Tablet....) 
        
    --> https://artsandculture.google.com/experiment/puzzle-party/EwGBPZlIzv0KRw?cp (Kunstwerk puzzeln und dann Bildbeschreibung) (????)
    Aufgabe angelehnt an Padlet 
    
    
    - Detailaufnahme einer Baumrinde (Handy oder Kamera), als ein Teil einer Unterrichtsreihe : der Baum. 
    Überarbeitung dieser Fotos (Zuschneiden, Umwandeln in Schwarzweiß oder andere Töne) . 
    [Weiterführung: 2. Stunde": ein Ausschnitt der fotografierten  Baumrinde aufkleben und Weiterzeichnen. Weiterführung 3: eigenen Baum gestalten: Schwerpunkt sind unterschiedliche Baumformen. (aus Korkscheiben, Kronkorken, Papierknödeln)
    
    
    Zufallsverfahren Schneefigur aus abgeschmolzenen Schneeresten erstellen. (Foto vom Schnnee, mit Bildbearbeitungsprogrogrammen Gesicht, etc. einfügen.
    
    
    gemeinsam an einer digitalen Zeichnung arbeiten, z. B. über Groupboard z. B. im Rahmen des U-Projektes Geschöpfe schöpfen (Eva)
   
Sprechblasen in Fotostory einfügen, z.B. beim Comiczeichnen, (Eva, Produzieren und Präsentieren ),



    7.
    
    gemeinsam an einer digitalen Zeichnung arbeiten, z. B. über Groupboard z. B. im Rahmen des U-Projektes Geschöpfe schöpfen (Eva)
    
    Bilder suchen von bestimmten Künstler*innen im Internet für eine Bildersammlung (Eva 1.)
    
    Auswerten von Werbeanzeigen und -filmen in dem U-Projekt "Analyse von Werbung" (Eva 1.)
    
    Eigene Bilder auswählen als Vorarbeit für die digitale Bildbearbeitung (Eva 1.)
    
    Fotografieren und Weiterverarbeiten in dem U-Projekt "Das Tier in mir"-Selbstporträt mit einem Tier nach Wahl über einen Bildbearbeitungsprozess verschmelzen lassen; Ungewöhnliches Bushaltestellenmodell fotografieren und in ein reales Foto einer Bushaltestelle montieren (Eva 3.1)
    
    einen Film von Farbe auf Schwarzweiß umstellen z. B. im Rahmen des U-Projektes Stummfilm (Eva 3.1)
    
    8. - Filmerstellung zum Thema: Helden mit Moviemaker, Beachten des Spannungsbogens, Einleitung, Höhepunkt/Konflikt mit gebastelten, gekneteten Figuren mit Handykamera, 
    Als Hintergrund wurde ein Bühnenbild gebaut (3.1.), 
    
    - Vorträge über KünsterInnen verschiedener Epochen am Smartboard (1.1. + 3.2.)
    
    - Architekturmodelle am Computer mithilfe von google Sketchup oder dem Computerspiel Sims zum Thema "Wohnen auf wenig Platz"
    
    - Porträtfotografie zum Thema: Eine andere Identität annehmen und einen Steckbrief gestalten (3.1.)
    
- Zeichnen/Perspektive: Urban Exploring & Lost Places: Zentralperspektivische Konstruktion eines gefliesten Raums von Innen: Erarbeitung u.a. mit Online-Artikel der Süddeutschen Zeitung und einer H5P-Slideshow bei moodle zu verlassenen Orten (1.1,1.2,2.2)
 
- Perspektive: Recherchen über den Künstler M. C. Escher und sein Werk. Gestalten eines Dokuments mit Informationen zum Künstler sowie mit 5 Zeichnungen und Lithographien, die dem Schüler bei der Recherche besonders gefallen. Quellenangabe, Titel, Entstehungsjahr, Maße angeben. Zusätzlich jeweils 5 weiterführende Sätze zu jedem ausgewählten Werk schreiben. BBB-Präsentation (1., 2.2, 3., 5.2).
 
- Design: Recherchen zu Dieter Rams und seinen Designobjekten. Erstellen einer ansprechenden Datei: Vorgehen wie bei M.C. Escher (s.o.)
 
- Mache einen Steckbrief zu deinem Radio! Welche Funktionen sind dir wichtig, was gilt zu beachten, was sind die Besonderheiten? Recherchiere hierzu nach verschiedenen Radiomodellen und ihren Eigenschaften und verwende das beste daraus für dein Radio! Steckbrief bitte als PDF hochladen. (1.,2.3, 3.)
 
-Technisches Zeichnen/Isometrie: nützliche Links oder Eerklärvideos über moodle teilen.
 
    - Fotostory zum Thema Liebe/Beziehung mit Gimp (3.1.+3.3.)
    
    - Film mit Müllskultpuren mit moviemaker (3.1.)
    
    - Ästhetische Forschung - bebildertes Tagebuch zu einem selbst gewählten Thema, genaue Beobachtung von Veränderungen (3.1.)
    
    - Film für Modeinszenierung, Outfit im Schulgelände im Sinne von social media, mit dem Nutzen interessanter Orte, Gang und Mimik, z.B. auf der Feuertreppe am Fachhaus unterlegt mit passender Musik (3.1.)
    
    - moodle-Einsatz zur digitalen Anwesenheitskontrolle: Im Forum ein Thema mit dem aktuellen Datum eröffnen und die Schüler sich dort begrüßen lassen als Anwesenheits-Check. (Wichtig: den Schülern es vorher in einer Mitteilung erklären!) (2.1).
 - im Forum SuS-Arbeiten oder andere Werke oder Fotos einstellen und die SuS kommentieren lassen (2., 3.)
 - Streetart (reversibel) --> Flashmobs, Fotos von Miniaturen, Stop- Motion- Projekte) (3.3)
 
- Firmenlogos suchen, auswerten, speichern und analysieren in dem Unterrichtsproejkt "Einsatz/Bedeutung von Farbe in Logos" (Eva)

  Auswerten von Werbeanzeigen und -filmen in dem U-Projekt "Analyse von Werbung" (Eva 1.)
  
einen Film von Farbe auf Schwarzweiß umstellen z. B. im Rahmen des U-Projektes Stummfilm (Eva 3.1)

  Selbstpoträt und Selfie in dem U-Projekt "Wie bewege und zeige ich mich in Social Media? (Eva 4.2)
 
    
    9. - Filmerstellung zum Thema: Helden mit Moviemaker, Beachten des Spannungsbogens, Einleitung, Höhepunkt/Konflikt mit gebastelten, gekneteten Figuren mit Handykamera, 
    Als Hintergrund wurde ein Bühnenbild gebaut (3.1.), 
    
    - Vorträge über KünsterInnen verschiedener Epochen am Smartboard (1.1. + 3.2.)
    
    - Architekturmodelle am Computer mithilfe von google Sketchup oder dem Computerspiel Sims zum Thema "Wohnen auf wenig Platz"
    
    - Porträtfotografie zum Thema: Eine andere Identität annehmen und einen Steckbrief gestalten (3.1.)
    
    - Fotostory zum Thema Liebe/Beziehung mit Gimp (3.1.+3.3.)
    
  - moodle-Chatfunktion nutzen zum gegenseitigen Präsentieren des Vorankommens im Projekt. (Bsp: Cover, Klasse 9: "An dieser Stelle, hier im Chat, möchte ich nun, dass ihr eure Arbeit von heute zu euren Covern kurz, also in 3 Sätzen, vorstellt. Los geht's! Lasst euch nicht davon irritieren, dass keiner im Chat ist und ihr die Beiträge der anderen nicht sehen könnt, ich kann nämlich die Chatprotokolle sehen!")
  
  Selbstpoträt und Selfie in dem U-Projekt "Wie bewege und zeige ich mich in Social Media? (Eva 4.2)
  
  Visuelle Vorbilder/Anregungen für das eigene Design eines Computerspiels suchen im Rahmen des U-Projektes Konzept/Spielidee für Computerspiel entwerfen/präsentieren; im Internet nach  Kunst recherchieren/Bilddatenbanken nutzen  im Rahmen des U-Projektes Referate zu Kunst/Künstler/Stilepoche und Bildkomposition untersuchen; Einstellungsmöglichkeiten bei der BIldersuche kennen/"erweiterte Suche" oder "große Bilddateien" einstellen  im Rahmen des U-Projektes Bildersuche für Präsentationsleistung; (eigene) Fotosammlungen durchsuchen  im Rahmen des U-Projektes Fotos analog/digital bearbeiten; gemeinfreies Bildmaterial suchen  im Rahmen des U-Projektes "Ich als ..." Selbstinszenierung/digitale Bildbeabeitung; digitale Bilddatenbanken nutzen und nach geeignetem Bildmaterial mit CC-Lizenz suchen z. B. im Rahmen des U-Projektes "Der Wanderer" über einer neuen Welt - digitale Bildcollage (Gymnasium Hoheluft); (Eva 1.)
    
    10.
    
    Firmenlogos suchen, auswerten, speichern und analysieren in dem Unterrichtsproejkt "Einsatz/Bedeutung von Farbe in Logos" (Eva)
    
      Selbstpoträt und Selfie in dem U-Projekt "Wie bewege und zeige ich mich in Social Media? (Eva 4.2)
      
        Visuelle Vorbilder/Anregungen für das eigene Design eines Computerspiels suchen im Rahmen des U-Projektes Konzept/Spielidee für Computerspiel entwerfen/präsentieren; im Internet nach  Kunst recherchieren/Bilddatenbanken nutzen  im Rahmen des U-Projektes Referate zu Kunst/Künstler/Stilepoche und Bildkomposition untersuchen; Einstellungsmöglichkeiten bei der BIldersuche kennen/"erweiterte Suche" oder "große Bilddateien" einstellen  im Rahmen des U-Projektes Bildersuche für Präsentationsleistung; (eigene) Fotosammlungen durchsuchen  im Rahmen des U-Projektes Fotos analog/digital bearbeiten; gemeinfreies Bildmaterial suchen  im Rahmen des U-Projektes "Ich als ..." Selbstinszenierung/digitale Bildbeabeitung; digitale Bilddatenbanken nutzen und nach geeignetem Bildmaterial mit CC-Lizenz suchen z. B. im Rahmen des U-Projektes "Der Wanderer" über einer neuen Welt - digitale Bildcollage (Gymnasium Hoheluft); (Eva 1.)
    
    S1 - Werbeplakatentwurf mit Gimp (3.1.) 
    
    S2 - Architketurmodelle im Themenbereich Architektur (3.1.)
    
    S3
    
    S4 - Vortrag über KünstlerInnen, die gesellschaftskritsch arbeiten 1.1)
    
    Moodle:

