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– Das digitale Wunschhaus –
vom Entwurf zum perspektivischen Modell mit digitaler Zeichenapp
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Gymnasium: 9./10. Klasse

Umfang: circa 15 - 25 Schulstunden 
MKR: 1.2; 3.1; 4.1, 4.2








             Bildquelle: Screenshot einer eigenen Darstellung
Begleittext zum Unterrichtskonzept
1. Hauptanliegen/Kernkompetenzen

Innerhalb des Unterrichtsvorhabens erlernen die Schülerinnen und Schüler die Grundlagen der Linearperspektive anhand der Konstruktion eines Wunschhauses oder erweitert, einer Wunschsiedlung oder Stadt. Das Hauptanliegen der Unterrichtsreihe liegt in den Inhaltsfeldern 1 und 3 des Kernlehrplans Kunst Sekundarstufe I Gymnasium:
„Die Schülerinnen und Schüler können mit verschiedenen raumschaffenden Bildmitteln (u. a.  Linearperspektiven) dreidimensionale Objekte und Räume zeichnerisch darstellen“

Die Erarbeitung der Inhalte ist dabei gleichzeitig im Schwerpunkt mit dem Kennenlernen und Anwenden einer digitalen Zeichenapp verknüpft (im vorliegenden Unterrichtsvorhaben wird die App Autodesk Sketchbook verwendet, diese kann aber durch jede andere adäquate Zeichenapps ersetzte werden). Die Abfolge der Lerninhalte ist stringent angelegt, lässt sich jedoch im Bereich Bearbeitungstempo und Tiefe, durch die integrierten Videotutorials und Materialien, schülerzentriert individualisieren. Diagnose- und Reflexionsanlässe, bieten die Basis für Reflexionsgespräche, kritischen Bewertungen durch Schülerinnen und Schüler als auch für die individuelle Differenzierung.  Zudem finden Sie drei, im Umfang unterschiedliche, Variationen des Unterrichtsvorhabens, die je nach Ressourcenlage ausgewählt werden können. Neben dem hohen motivierenden Effekt beim Einsatz des digitalen Zeichnens gibt es weitere Vorteile der Nutzung einer digitalen Zeichenapp. Hemmungen Fehler zu machen werden reduziert, da Zeichenoperationen einfach rückgängig gemacht werden können. Spezielle Tools (hier z.B. „Perspektivische Hilfslinien“ oder „Füllen“) erleichtern, fokussieren und beschleunigen die Erstellung perspektivischer Zeichnungen, ersetzen aber nicht das Verständnis der Grundprinzipien der perspektivischen Konstruktion. Zudem erleichtert die Nutzung digitaler Applikationen die kollaborative Arbeit durch Austausch, Vervielfältigung und individuelle Adaption (z.B. durch das Zusammenfügen einer Stadt aus allen Entwürfen oder das Weiterarbeiten an fremden Entwürfen). Die ergänzende Nutzung digitaler Portfolios und digitaler Präsentationsformen unterstützt die Reflexionsprozesse und die Ausbildung und Förderung von Medienkompetenzen. (Impulse zum Einsatz eines digitalen Portfolios finden Sie in dem Unterrichtsvorhaben „Arbeiten mit einem digitalen Portfolio zur abstrahierenden Plastik, Jahrgangsstufe 8“.)

2. Angesteuerte Kompetenzen und Bezüge zum Medienkompetenzrahmen NRW 

Kompetenzerwartungen aus dem Kernlehrplan Kunst, Sekundarstufe I Gymnasium NRW:
Inhaltsfeld 1: Bildgestaltung
Kompetenzbereich Produktion

Die Schülerinnen und Schüler 
· erproben und erläutern Mittel der Flächenorganisation (Ordnungsprinzipien wie Reihung, Streuung, Ballung, Symmetrie, Asymmetrie, Richtungsbezüge) – auch mit digitalen Bildbearbeitungsprogrammen – als Mittel der gezielten Bildaussage, 

· entwerfen Räumlichkeit und Plastizität illusionierende Bildlösungen durch die zielgerichtete Verwendung von Mitteln der Raumdarstellung (Höhenlage, Überdeckung, Maßstabperspektive, Parallelperspektive sowie Ein- und Zwei-Fluchtpunktperspektive, Farb- und Luftperspektive, Licht-Schatten-Modellierung).
Kompetenzbereich Rezeption

Die Schülerinnen und Schüler 

· analysieren Gesamtstrukturen von Bildern im Hinblick auf Mittel der Flächenorganisation (Ordnungsprinzipien wie Reihung, Streuung, Ballung, Symmetrie, Asymmetrie, Richtungsbezüge), auch mit digitalen Bildbearbeitungsprogrammen,

· analysieren Bilder im Hinblick auf Körper- und Raumillusion (Höhenlage, Überdeckung, Maßstabperspektive, Parallelperspektive sowie Ein- und Zwei-Fluchtpunktperspektive, Farb- und Luftperspektive, Licht-Schatten-Modellierung),

· analysieren Farbwahl, Farbbeziehungen und Farbfunktionen (Lokal-, Erscheinungs-, Ausdrucks-, Symbolfarbe) in bildnerischen Gestaltungen.

Inhaltsfeld 2: Bildkonzepte

Kompetenzbereich Produktion

Die Schülerinnen und Schüler

· planen und realisieren – auch mit Hilfe digitaler Werkzeuge – kontext- und adressatenbezogene Präsentationen.

Kompetenzbereich Rezeption

Die Schülerinnen und Schüler

· bewerten digital und analog erstellte Präsentationen hinsichtlich ihrer Kontext- und Adressatenbezogenheit.
Inhaltsfeld 3: Gestaltungsfelder in Funktionszusammenhängen

Kompetenzbereich Produktion 

Die Schülerinnen und Schüler

· entwickeln mit malerischen, grafischen bzw. fotografischen Ausdrucksmitteln fiktionale, expressive, dokumentarische bzw. persuasive Gestaltungskonzepte.
Kompetenzbereich Rezeption

 Die Schülerinnen und Schüler

· erläutern malerische, grafische bzw. fotografische Gestaltungen im Hinblick auf fiktionale, expressive, dokumentarische bzw. persuasive Wirkweisen und Funktionen.
Hinweis: Die Kompetenzen können auf die jeweilige Schulform adaptiert werden

Bezüge zum Medienkompetenzrahmen NRW:
1. Bedienen und Anwenden: 
1.2 Digitale Werkzeuge [Verschiedene digitale Werkzeuge und deren Funktionsumfang kennen, auswählen sowie diese kreativ, reflektiert und zielgerichtet einsetzen]
       3.   Kommunizieren und Kooperieren: 

3.1 Kommunikations- und Kooperationsprozesse [Kommunikations- und Kooperationsprozesse mit digitalen Werkzeugen zielgerichtet gestalten sowie mediale Produkte und Informationen teilen]
4.   Produzieren und Präsentieren:

4.1 Medienproduktion und Präsentation [Medienprodukte adressatengerecht planen, gestalten und präsentieren; Möglichkeiten des Veröffentlichens und Teilens kennen und nutzen]
4.2 Gestaltungsmittel [Gestaltungsmittel von Medienprodukten kennen, reflektiert 

anwenden sowie hinsichtlich ihrer Qualität, Wirkung und Aussageabsicht beurteilen]
3. Ablauf des Unterrichtsvorhabens
3.1. Variante 1 (umfangreichste Version)
Kurzbeschreibung: Die Schülerinnen und Schüler bilden als Kurs ein imaginäres Architekturbüro, welches die Aufgabe erhält Häuser für eine Siedlung/Stadtviertel zu entwerfen. Dabei werden gemeinsam Grundlagen digitaler kooperativer Arbeit und digitales Zeichnen sowie Konstruieren erlernt. Anschließend entwirft jede Schülerin/jeder Schüler ein Gebäude für die Siedlung/das Stadtviertel. Diese Gebäude bilden die Grundlage für die Konstruktion einer Siedlung/eines Stadtviertels aus mehreren Gebäuden. Diese Siedlung/dieses Stadtviertel wird nach den Regeln der Farb- und Luftperspektive koloriert und Körperschatten werden hinzugefügt. Abschließend werden die Entwürfe digital präsentiert und der beste Entwurf gekürt.
Info zum Portfolio: Alle Ergebnisse werden individuell digital dokumentiert und allen Schülerinnen und Schülern zur Verfügung gestellt. Auf dieser Ebene sollen sowohl  konstruktive Kritik und Reflexionen  als auch Anregungsmöglichkeiten und Austausch erfolgen. (z.B. über Padlet, eBook Creator o.ä.)
Alternative Themen: Wall Mural Ausschreibung (angelehnt an das beispielhafte Unterrichtsvorhaben „Illusion oder Realität? – Perspektivische Darstellung, Jahrgangsstufe 9/10“), Spielewelt, Innenraum, Baumhäuser

	Unterrichtsphasen
	Sequenzen und Inhalte
	Diagnoseinstrumente

	Vorbereitungsphase


	



	
	Digitales Portfolio

	Zentrale Lernphase
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	Abschlussphase
	





	



	Schema verändert nach Schoppe, Andreas „Aufgaben im Kunstunterricht. Motoren für Lernprozesse-Werkzeuge der Diagnose- Schlüssel zum Kompetenzerwerb“. In: KUNST+UNTERRICHT 399-400 (2016) S. 6-14


1SEfU= „Schülerinnen und Schüler als Experten für Unterricht“. Online Feedbacktool zur Evaluation von Unterricht. Siehe auch:  https://www.sefu-online.de/index.php (Abruf 16.11.2021)
3.2. Variante 2 (mittelumfangreiche Version)
Kurzbeschreibung: Die Schülerinnen und Schüler bilden als Kurs ein imaginäres Architekturbüro, welches die Aufgabe erhält Häuser für eine Siedlung/ein Stadtviertel zu entwerfen. Dabei werden gemeinsam Grundlagen digitaler kooperativer Arbeit und digitales Zeichnen und Konstruieren erlernt. Anschließend entwirft jede Schülerin/jeder Schüler ein Gebäude für die Siedlung/das Stadtviertel. Diese Gebäude bilden die Grundlage für die Konstruktion einer Siedlung/eines Stadtviertels aus mehreren Gebäuden. Abschließend werden die Entwürfe digital präsentiert und der beste Entwurf gekürt.

Info zum Portfolio: Alle Ergebnisse werden individuell digital dokumentiert und allen Schülerinnen und Schülern zur Verfügung gestellt. Auf dieser Ebene sollen sowohl konstruktive Kritik und Reflexionen als auch Anregungsmöglichkeiten und Austausch erfolgen. (z.B. über Padlet, eBook Creator o.ä.)
Alternative Themen: Wall Mural Ausschreibung (angelehnt an das beispielhafte Unterrichtsvorhaben „Illusion oder Realität? – Perspektivische Darstellung, Jahrgangsstufe 9/10“), Spielewelt, Innenraum, Baumhäuser

	Unterrichtsphasen
	Sequenzen und Inhalte
	Diagnoseinstrumente

	Vorbereitungsphase


	



	
	Digitales Portfolio

	Zentrale Lernphase
	
[image: image2]




	
	Digitales Portfolio

	Abschlussphase
	
	

	Schema verändert nach Schoppe, Andreas „Aufgaben im Kunstunterricht. Motoren für Lernprozesse-Werkzeuge der Diagnose- Schlüssel zum Kompetenzerwerb“. In: KUNST+UNTERRICHT 399-400 (2016) S. 6-14


1SEfU= „Schülerinnen und Schüler als Experten für Unterricht“. Online Feedbacktool zur Evaluation von Unterricht. Siehe auch:  https://www.sefu-online.de/index.php (Abruf 16.11.2021)
3.3. Variante 3 (kurze Version)

Kurzbeschreibung: Die Schülerinnen und Schüler bilden als Kurs ein imaginäres Architekturbüro, welches die Aufgabe erhält Häuser für eine Siedlung/Stadtviertel zu entwerfen. Dabei werden gemeinsam Grundlagen digitaler kooperativer Arbeit und digitales Zeichnen und Konstruieren erlernt. Anschließend entwirft jeder Schüler ein Gebäude für die Siedlung/Stadtviertel. Abschließend werden die Entwürfe digital präsentiert und der beste Entwurf gekürt.

Info zum Portfolio: Alle Ergebnisse werden individuell digital dokumentiert und allen Schülern zur Verfügung gestellt. Auf dieser Ebene sollen auch konstruktive Kritik und Reflexionen erfolgen, als auch Anregungsmöglichkeiten und Austausch erfolgen. (z.B. über Padlet, eBook Creator o.ä.)
Alternative Themen: Wall Mural Ausschreibung (angelehnt an das beispielhafte Unterrichtsvorhaben „Illusion oder Realität? – Perspektivische Darstellung, Jahrgangsstufe 9/10“), Spielewelt, Innenraum, Baumhäuser

	Unterrichtsphasen
	Sequenzen und Inhalte
	Diagnoseinstrumente

	Vorbereitungsphase


	




	
	Digitales Portfolio

	Zentrale Lernphase
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	Digitales Portfolio

	Abschlussphase
	
	

	Schema verändert nach Schoppe, Andreas „Aufgaben im Kunstunterricht. Motoren für Lernprozesse-Werkzeuge der Diagnose- Schlüssel zum Kompetenzerwerb“. In: KUNST+UNTERRICHT 399-400 (2016) S. 6-14


1SEfU= „Schülerinnen und Schüler als Experten für Unterricht“. Online Feedbacktool zur Evaluation von Unterricht. Siehe auch:  https://www.sefu-online.de/index.php (Abruf 16.11.2021)
4. Hinweise zur Organisation/Technischen Umsetzung

Voraussetzung zur Ausstattung: 
Für das UV müssen für jede Schülerin und jeden Schüler digitale Endgeräte mit einem Zeichenstift vorliegen. Zudem muss eine Zeichenapp installiert sein, wie zum Beispiel „Autodesk Sketchbook“. Zudem kann es hilfreich sein, wenn die Schülerinnen und Schüler bereits mit der Erstellung eines digitalen Portfolios vertraut sind (Impulse finden Sie im Unterrichtsvorhaben „Arbeiten mit einem digitalen Portfolio zur abstrahierenden Plastik, Jahrgangsstufe 8“)
Zur Zeichenapp Autodesk Sketchbook: 
Die App Autodesk Sketchbook variiert in Einzelheiten, je nach verwendetem Betriebssystem, die Arbeitsmaterialien müssen dann entsprechend abgewandelt und angepasst werden.

Videotutorials:

Tutorials können durch die Funktion der Bildschirmaufnahme in Microsoft Powerpoint erstellt werden. 
Praktischer Hinweis:

Um später bei der Gestaltung einer Stadt auch Linienentwürfe von Mitschülerinnen und Mitschülern nutzen zu können muss bei der Gestaltung der Linienentwürfe eine, für alle Schülerinnen und Schüler verbindliche, fixierte Lage des Fluchtpunktes vereinbart werden. 

Ergänzendes Material: 
Weitere Arbeitsblätter, Aufgaben und Übungen finden sie in dem Unterrichtsvorhaben „Illusion oder Realität? – Perspektivische Darstellung für die Gesamtschule, Jahrgang 9/10  im Fachportal Kunst auf www.schulentwicklung.nrw.de (Illusion oder Realität? (nrw.de) 
5. Hinweise zur Leistungsbewertung
Das Unterrichtsvorhaben ist so konzipiert, dass der Schwerpunkt der Bewertung in der Vorbereitungsphase und zentralen Lernphase, auf den Prozess und die Reflektion gelegt ist. Hierzu kann ein digitales Portfolio, das als Bewertungsgrundlage und zudem Anlässe zur Diagnose und Beratungsgesprächen zwischen Lehrerin oder Lehrer und Schülerin und Schüler bietet, dienen. 
Daneben sollten Aspekte wie die Stimmigkeit von Idee und deren Umsetzung, ggf. Materialpräsenz, Kontinuität und Qualität der Beiträge, Selbständigkeit im Arbeitsprozess, Reflexion des eigenen Handelns, ökonomischer Umgang mit Ressourcen (wie Zeit, Material, Arbeitsabläufe) usw. in die Benotung dieser Phasen mit einfließen. Ergänzt wird dies durch die gestaltungspraktische Arbeit in der Abschlussphase, die anhand der Bewertungskriterien benotet wird. Diese Bewertungskriterien sollten im Sinne der Transparenz, der Akzeptanz, wie der Ermöglichung diesbezüglicher (Beurteilungs)Kompetenzen möglichst zu Beginn mit der Lerngruppe gemeinsam aufgestellt und kontinuierlich auf ihre Gültigkeit hin überprüft werden. Ein solcher Prozess kann als Grundlage einer begleitenden Diagnose, für Zielvereinbarungs-, Förder- und Beratungsgespräche im Sinne einer systemischen Benotung (Reich 2005
)  gesehen werden.

Konkret auf das Unterrichtsvorhaben ‚Mein Wunschhaus‘ bezogen können noch weitere Bewertungskriterien von Bedeutung sein, wie ein gelungener Zusammenhang von Funktion, Form und Wirkung der Modelle, Ideenreichtum, Originalität, Finden ungewöhnlicher und innovativer Lösungswege und Lösungen, intentionsgerechter Umgang mit Gestaltungsmitteln, Strategien, Techniken und (digitalen) Werkzeugen, Bezugnahme auf Ergebnisse und Erkenntnisse aus Beratungen, Differenziertheit der Gestaltung, Ausrichtung von Reflexionen über Gestaltungsprozesse und Produkte an fachlichen Beurteilungskriterien, kritisches Beurteilen, begründet Stellung beziehen, wertschätzender Umgang mit anderen Sichtweisen, sach- und adressatengerechte Präsentation etc.

Sequenz 1


Hinleitung durch Problemaufwurf


 Ausschreibungsanzeige (einer Stadt) wird gezeigt mit Beispielbild eines dreidimensionalen Architekturentwurfs





01_a_ Didaktischer Hinweis zur Vorbereitungsphase








Problemstellung


Wie lassen sich Objekte räumlich auf einer Fläche darstellen?





Sequenz 2


Anlegen eines digitalen Portfolios z.B. mit Goodnotes 


Die Schülerinnen und Schüler legen ihr Portfolio mit der Problemstellung und der Vorwissensabfrage an. Im weiteren Prozess dokumentieren sie dort alle Arbeitsergebnisse.


Arbeitsblatt Vorwissen Perspektive digital





Sequenz 3


Auswertung, Reflexion, Sicherung und Überleitung


Bekannte Mittel der Raumdarstellung und vorhandene Kompetenzen zum Umgang mit der Zeichenapp werden anhand der Vorwissensabfrage besprochen und gesammelt (Größenabnahme, Höhenunterschied, Überschneidung usw.). Experten werden ggf. benannt und Aufgaben zur Förderung ausgegeben (s. vorhandenes Material aus dem UV „Illusion oder Realität? – Perspektivische Darstellung, Jahrgangsstufe 9/10“, Station Größenunterschied). Im Anschluss erfolgt die gemeinsame und Individuelle Planung der folgenden Lernphase z.B. mit Hilfe eines Advance Organizers.


Lösungsblatt zum Vorwissen Perspektive digital








Eingangs-diagnose zum perspek-tivischen Vorwissen und digitalen Werkzeugen


Selbstdiagnose- und Feedbackbogen digital





Sequenz 4


Kennenlernen der Zeichenapp mit Übungen I


Kennenlernen der Bedienoberfläche von Autodesk Sketchbook und der Werkzeuge: Ebenen und Transparenz, Importieren, Linien zeichnen, Farben (Farblupe), Stift (Pinsellupe, Pinselpalette und Pinselbibliothek)


Übersicht und Tutorials zur Zeichenapp autodesk sketchbook








Sequenz 5


Zentralperspektive 


Die Schülerinnen und Schüler lernen die Regeln der perspektivischen Konstruktion mit einem Fluchtpunkt kennen und üben die Anwendung mit der Zeichenapp.





Sequenz 6


Architektur in Funktion und Form


Die Schülerinnen und Schüler erarbeiten exemplarisch Grundlagen von architektonischen Formen/Elementen und besprechen diese im Hinblick auf Funktion und Form.








Sequenz 7 


Gestaltung einer Siedlung/Stadt


Die Schülerinnen und  Schüler lernen die Anordnung von mehreren Gebäuden auf der Fläche unter Einhaltung der Ein-Fluchtpunkt-Konstruktion kennen und üben dies.








Sequenz 8 


Luft-, Farbperspektive und Körperschatten


Die Schülerinnen und Schüler entdecken, benennen und üben die Anwendung der Luft- und Farbperspektive als auch die Gestaltung von Körperschatten.





Schriftliche und mündliche Zwischen-diagnosen














Überprüfung


Die Aufgabenstellung wird formuliert und die Bewertungskriterien festgelegt. Anschließend beginnen die Schülerinnen und Schüler mit der gestaltungspraktischen Arbeit.


 


Schülerinnen und Schüler recherchieren, planen und entwerfen zu einem selbst festgelegten Thema (familienfreundlich, nachhaltig, futuristisch, historisch, verrückt, Spiel und Spaß, seniorengerecht usw.) und gestalten mit der App einen reinen Linienentwurf für ein entsprechendes Gebäude unter Anwendung der Regeln der Ein-Fluchtpunkt-Perspektive.


Schülerinnen und Schüler entwerfen unter Nutzung geeigneter Gebäudeentwürfe (Linienentwürfe) von sich oder Mitschülerinnen und Mitschülern eine Siedlung (Zentrum kann ihr eigener Entwurf sein) und ergänzen Gehwege, Laternen usw.


Schülerinnen und Schüler kolorieren ihre Stadtvorlage nach den erlernten Prinzipien der Luft- und Farbperspektive und ergänzen Körperschatten.











Präsentation


Die Schülerinnen und Schüler führen eine Präsentation ihres Gebäudes/ Stadtentwurfs durch. Sie beurteilen sich gegenseitig und benennen eine Gewinnerin/einen Gewinner.





Aspekte für die Weiterentwicklung des eigenen Unterrichts





                                





Abschlussreflexion bzgl. Kenntnissen, Fähigkeiten und Fertigkeiten, auf Basis der Bewertungskriterien 








Abschlussreflexion


bzgl. der Unterrichtsgestaltung


z.B. mittels SEfU1


(Hier ist auch eine Abschlussreflexion bzgl. der im Unterricht erworbenen Kompetenzen mittels eines Kompetenzrasters denkbar.)





Sequenz 1


Hinleitung durch Problemaufwurf


 Ausschreibungsanzeige (einer Stadt) wird gezeigt mit Beispielbild eines dreidimensionalen Architekturentwurfs





01_a_ Didaktischer Hinweis zur Vorbereitungsphase








Problemstellung


Wie lassen sich Objekte räumlich auf einer Fläche darstellen?





Sequenz 3


Auswertung, Reflexion, Sicherung und Überleitung


Bekannte Mittel der Raumdarstellung und vorhandene Kompetenzen zum Umgang mit der Zeichenapp werden anhand der Vorwissensabfrage besprochen und gesammelt (Größenabnahme, Höhenunterschied, Überschneidung usw.). Experten werden ggf. benannt und Aufgaben zur Förderung ausgegeben (s. vorhandenes Material aus UV „Illusion oder Realität? – Perspektivische Darstellung, Jahrgangsstufe 9/10“, Station Größenunterschied). Im Anschluss erfolgt die gemeinsame und Individuelle Planung der folgenden Lernphase z.B. mit Hilfe eines Advance Organizers. 


Lösungsblatt zum Vorwissen Perspektive digital








Sequenz 2


Anlegen eines digitalen Portfolios z.B. mit Goodnotes 


Die Schülerinnen und Schüler legen ihr Portfolio mit der Problemstellung und der Vorwissensabfrage an. Im weiteren Prozess dokumentieren sie dort alle Arbeitsergebnisse.


Arbeitsblatt Vorwissen Perspektive digital





Eingangs-diagnose zum perspek-tivischen Vorwissen und digitalen Werkzeugen


Selbstdiagnose- und Feedbackbogen digital





Sequenz 4


Kennenlernen der Zeichenapp mit Übungen I


Kennenlernen der Bedienoberfläche von Autodesk Sketchbook und der Werkzeuge: Ebenen und Transparenz, Importieren, Linien zeichnen, Farben (Farblupe), Stift (Pinsellupe, Pinselpalette und Pinselbibliothek)


Übersicht und Tutorials zur Zeichenapp autodesk sketchbook





Sequenz 5


Zentralperspektive 


Die Schülerinnen und Schüler lernen die Regeln der perspektivischen Konstruktion mit einem Fluchtpunkt kennen und üben die Anwendung mit der Zeichenapp.





Sequenz 6


Architektur in Funktion und Form


Die Schülerinnen und Schüler erarbeiten exemplarisch Grundlagen von architektonischen Formen/Elementen und besprechen diese im Hinblick auf Funktion und Form.








Sequenz 7 


Gestaltung einer Siedlung/Stadt


Die Schülerinnen und Schüler lernen die Anordnung von mehreren Gebäuden auf der Fläche unter Einhaltung der Ein-Fluchtpunkt-Konstruktion kennen und üben dies.








Schriftliche und mündliche Zwischen-diagnosen














Präsentation


Die Schülerinnen und Schüler führen eine Präsentation ihres Gebäudes/ Stadtentwurfs durch. Sie beurteilen sich gegenseitig und benennen eine Gewinnerin/einen Gewinner.





                                





Aspekte für die Weiterentwicklung des eigenen Unterrichts





Überprüfung


Die Aufgabenstellung wird formuliert und die Bewertungskriterien festgelegt. Anschließend beginnen die Schülerinnen und Schüler mit der gestaltungspraktischen Arbeit.


 


Schülerinnen und Schüler recherchieren, planen und entwerfen zu einem selbst festgelegten Thema (familienfreundlich, nachhaltig, futuristisch, historisch, verrückt, Spiel und Spaß, seniorengerecht usw.) und gestalten mit der App einen reinen Linienentwurf für ein entsprechendes Gebäude unter Anwendung der Regeln der Ein-Fluchtpunkt-Perspektive.


Schülerinnen und Schüler entwerfen unter Nutzung geeigneter Gebäudeentwürfe (Linienentwürfe) von sich oder Mitschülerinnen und Mitschülern eine Siedlung (Zentrum kann ihr eigener Entwurf sein) und ergänzen Gehwege, Laternen usw.











Abschlussreflexion


bzgl. der Unterrichtsgestaltung


z.B. mittels SEfU1


(Hier ist auch eine Abschlussreflexion bzgl. der im Unterricht erworbenen Kompetenzen mittels eines Kompetenzrasters denkbar.)





Abschlussreflexion bzgl. Kenntnissen, Fähigkeiten und Fertigkeiten, auf Basis der Bewertungskriterien 








Sequenz 1


Hinleitung durch Problemaufwurf


 Ausschreibungsanzeige (einer Stadt) wird gezeigt mit Beispielbild eines dreidimensionalen Architekturentwurfs





01_a_ Didaktischer Hinweis zur Vorbereitungsphase








Problemstellung


Wie lassen sich Objekte räumlich auf einer Fläche darstellen?





Sequenz 3


Auswertung, Reflexion, Sicherung und Überleitung


Bekannte Mittel der Raumdarstellung und vorhandene Kompetenzen zum Umgang mit der Zeichenapp werden anhand der Vorwissensabfrage besprochen und gesammelt (Größenabnahme, Höhenunterschied, Überschneidung usw.). Expertinnen/Experten werden ggf. benannt und Aufgaben zur Förderung ausgegeben (s. vorhandenes Material aus UV „Illusion oder Realität? – Perspektivische Darstellung, Jahrgangsstufe 9/10“; Station Größenunterschied). Im Anschluss erfolgt die gemeinsame und Individuelle Planung der folgenden Lernphase z.B. mit Hilfe eines Advance Organizers. 


Lösungsblatt zum Vorwissen Perspektive digital








Sequenz 2


Anlegen eines digitalen Portfolios z.B. mit Goodnotes 


Die Schülerinnen und Schüler legen ihr Portfolio mit der Problemstellung und der Vorwissensabfrage an. Im weiteren Prozess dokumentieren sie dort alle Arbeitsergebnisse.


Arbeitsblatt Vorwissen Perspektive digital





Eingangs-diagnose zum perspek-tivischen Vorwissen und digitalen Werkzeugen


Selbstdiagnose- und Feedbackbogen digital





Sequenz 4


Kennenlernen der Zeichen App mit Übungen I


Kennenlernen der Bedienoberfläche von Autodesk Sketchbook und der Werkzeuge: Ebenen und Transparenz, Importieren, Linien zeichnen, Farben (Farblupe), Stift (Pinsellupe, Pinselpalette und Pinselbibliothek)


Übersicht und Tutorials zur Zeichenapp autodesk sketchbook








Sequenz 5


Zentralperspektive 


Die Schülerinnen und Schüler lernen die Regeln der perspektivischen Konstruktion mit einem Fluchtpunkt kennen und üben die Anwendung mit der Zeichenapp.





Sequenz 6


Architektur in Funktion und Form


Die Schülerinnen und Schüler erarbeiten exemplarisch Grundlagen von architektonischen Formen/Elementen und besprechen diese im Hinblick auf Funktion und Form.





Schriftliche und mündliche Zwischen-diagnosen





Überprüfung


Die Aufgabenstellung wird formuliert und die Bewertungskriterien festgelegt. Anschließend beginnen die Schülerinnen und Schüler mit der gestaltungspraktischen Arbeit.


Schülerinnen und Schüler recherchieren, planen und entwerfen zu einem selbst festgelegten Thema (familienfreundlich, nachhaltig, futuristisch, historisch, verrückt, Spiel und Spaß, seniorengerecht usw.) und gestalten mit der App einen reinen Linienentwurf für ein entsprechendes Gebäude unter Anwendung der Regeln der Ein-Fluchtpunkt-Perspektive.











Präsentation


Die Schülerinnen und Schüler führen eine Präsentation ihres Gebäudes/ Stadtentwurfs durch. Sie beurteilen sich gegenseitig und benennen eine Gewinnerin/einen Gewinner.





                                





Aspekte für die Weiterentwicklung des eigenen Unterrichts





Abschlussreflexion


bzgl. der Unterrichtsgestaltung


z.B. mittels SEfU1


(Hier ist auch eine Abschlussreflexion bzgl. der im Unterricht erworbenen Kompetenzen mittels eines Kompetenzrasters denkbar.)





Abschlussreflexion bzgl. Kenntnissen, Fähigkeiten und Fertigkeiten, auf Basis der Bewertungskriterien 











� � HYPERLINK "http://methodenpool.uni-koeln.de/benotung/benotung.html" �http://methodenpool.uni-koeln.de/benotung/benotung.html� (Abruf 16.11.2021)





12

