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Modul 4                                                                                             ROLF BEHME, 2016
Inhaltsbereich: Bild der Dinge
Kerninhalt: Design
	Prozessbezogene Kompetenzen

	Produktion
	Rezeption

	Die Schülerinnen und Schüler ...

· imaginieren vielfältige, originelle und kreative Bildideen und kommunizieren diese.

· entwickeln Bildideen, Studienreihen und optimieren Gestaltungslösungen,

· nutzen unterschiedliche Verfahren und künstlerische Strategien und setzen diese bei der Lösungsfindung um.

· erläutern und überprüfen Bildfindungsprozesse,

· planen Arbeitsprozesse und entwickeln Zielvorstellungen,
· nutzen Verfahren des auftragsgebundenen Arbeitens,
· finden und bewerten Lösungen für gegebene Problemstellungen,
· erläutern die Intention und den Bildfindungsprozess, begründen wesentliche gestalterische Entscheidungen und bewerten das Ergebnis.

· vergleichen eigene und fremde Bilder und reflektieren diese,
· entwickeln schulinterne oder öffentliche Ausstellungsmöglichkeiten für ihre 
   Präsentationen und nutzen diese.
	Die Schülerinnen und Schüler ...

· beschreiben differenziert, anschaulich und strukturiert Bilder,
· bewerten die Bildelemente nach ihrer Bedeutung.
· erklären formale und inhaltliche Mittel der Bildsprache in eigenen und fremden Bildern,

· erläutern in einer gegliederten formsprachlichen Analyse nachweisend bildwirksame Strukturen,
· nutzen angemessene Fachsprache,
· erschließen selbstständig Bilder,

· interpretieren unter werkimmanenten und werktranszendenten Aspekten,

· bewerten einzelne Deutungsansätze,

· erörtern Alternativen,

· beziehen begründet Stellung,   

· vergleichen differenziert Bilder.

	
	


	Inhaltsbezogene Kompetenzen

	Produktion
	Rezeption

	Die Schülerinnen und Schüler ...
· setzen einen Designauftrag um,
· wenden Designkriterien unter Berücksichtigung der Zielgruppe an,
· visualisieren die Designkonzeption.
	Die Schülerinnen und Schüler ...
· analysieren und vergleichen Beispiele des Produkt- oder Kommunikations-designs,
· bewerten Designprodukte bezogen auf praktische, ästhetische und symbolische Funktionen,
· bewerten Produkte des Kommunikationsdesigns,
· erläutern die Entwicklung eines Gebrauchsgegenstandes und verdeutlichen daran Designgeschichte.

	Grundlagen 
Auch die in den Schuljahrgängen 5 bis 8 erworbenen Kompetenzen der Grundlagen finden hier Anwendung und sollen durch selbstständiges Lernen und Arbeiten ausgebaut werden.


	Kunstgeschichtliche Orientierung

	Produktion
	Rezeption
	Die Schülerinnen und Schüler haben Einblicke in ...

· Designgeschichte an einem Beispiel.

(Andritzky, Michael (Red.): z.B. Stühle, Karlsruhe 1982

FSB + Braun, J.W.: Die Sprache der Hände (Türklinke), Brakel 2005

Prinz, Susanne: Besteck des 20. Jahrhunderts, München 1993)


	Die Schülerinnen und Schüler ...

Farbe

· wenden malerische Techniken sowie Mischtechniken an,

· erproben Farbe experimentell,
· setzen gezielt Farbmischungen, Farbkontraste und Farbqualitäten ein.
Linie

· erstellen Scribbles, Skizzenfolgen und farbige Entwürfe zur Entwicklung und Visualisierung von Konzepten,
· entwerfen perspektivische Konstruktionen.
Komposition

· setzen die Wirkungen der Kompositionsprinzipien im Prozess der Bildgestaltung ein, 

· weisen zeichnerisch Kompositionsstrukturen nach.


	Die Schülerinnen und Schüler ...

· analysieren Farbe und Farbfunktion und verknüpfen die Ergebnisse.

· bewerten eigene und fremde Entwurfszeichnungen,
· analysieren perspektivische Konstruktionen,

· analysieren und interpretieren bzw. bewerten grafische Werke.

· analysieren und deuten die Komposition von Bildern,
· vergleichen unterschiedliche Kompositionen hinsichtlich ihrer Wirkungen.
	


Verknüpfungen zu bereits vermittelten Kompetenzen/ Unterrichtssequenzen
	Die in den Schuljahrgängen 5 bis 8 im Inhaltsbereich „Bild der Dinge“ erworbenen Kompetenzen werden hier kumulativ aufgegriffen, gefestigt und erweitert.


Operatoren
	Fachbegriffe: Kommunikationsdesign, Corporate Design/ Identity, Typografie, Lettern/ Typen, Logo, Signet, Label, Monogramm, Layout, Zeichen/ Symbole, Image, Human Branding,  Briefing, Moodboard, Produkt-/ Industrial -, Transportation -, Mode-Textil-Design, Designfunktionen (praktische, ästhetische, symbolische), Designprozess, Designanalyse, Gestalt, Gestaltelemente, Gestaltaufbau, Styling, geplante Obsoleszenz, ...   

erproben, dokumentieren, experimentieren, skizzieren, variieren, optimieren, konstruieren, recherchieren, gestalten, erfinden, imaginieren, planen, visualisieren, begründen, erörtern, vergleichen, untersuchen, kritisch bewerten und Stellung nehmen



Unterrichtssequenzen / mögliche Themen
	Mögliche Planung:

s. Masterplan 1 + 2
Projekt-Kombinationen: 
a) Anfertigung eines Produktes (Flakon, Spülmittelflasche, Lampe, Regal, „absurdes produkt“  (Odol-Flasche als Mars-Riegel)), das beworben (Plakat, Magazin/ Zeitschrift-Seite) wird.
b) Für ein Produkt (Flakon, etc.) wird die Verpackung gestaltet. 

c) „Es gibt nichts, das man nicht verbessern kann!“                                                                              
Mögliche Themen:

- Entwicklung eines Logos

- Gestaltung einer Zeitschrift-Seite/ eines Plakates

- Plakat klassisch: Bildmotiv tongetrennt etc. --- mit Pinsel etc. auf Tonkarton gemalt 
- Verpackungsdesign (TetraPack, CD – Cover, etc.)
- Bildbearbeitung

- Übung 1: Ei aus dem Fenster

- Übung 2: Eierbecher aus Papier (materialgerecht)

- Übung 3: Designzeichnen: Skizze, Scribble, Entwurf, 3 – Tafel – Projektion, Isometrie, Präsentation
- Lampe aus PET - Flaschen
- Regal (Beton, Gewindestangen, Schrauben, MDF-Platten)
Beispiele/ Hinweise in der Literatur:

D. Grünewald (Hrsg.), Kunst entdecken, Band 2, S. 176 f „Bildbearbeitung, Manipulation und Illusion“

Kunst Arbeitsbuch 2, Klett 2010, Kap. A.17 f: Logo, Zeitschrift, Präsentation

Birkhofer/ Walch: Digitale Bildgestaltung (Praxis Kunst), Schroedel 2009

Michaelis, Margot: Werbung und Image, (Werkstatt Kunst), Schroedel 2009

Daly, Tim: Handbuch Digitale Photographie, Köln 2000

100 beste Plakate (Hg.): 100 beste Plakate, Mainz xxxx

Walch, Josef: Bildende Kunst 2, Schroedel 2009, „Grafik, Medien“

Garfield, Simon: Just My Type, Ullstein Verlag, Berlin 2012
Wagner/ Billmayer/ Oswald: Kunst im Kontext, Schöningh 2013, Kap. 7 Design + B 2.3
KUNST 5 bis 10, Heft 44 (2016/3. Quartal): Produktdesign

Kunst Arbeitsbuch 3, Kap. 5.3: Der Kramerstuhl

Morteo, Enrico: Design-Atlas von 1850 bis heute, DuMont 2010

Hauffe, Thomas: Design Schnellkurs, Köln 1995

Godau, Marion: Produktdesign, Basel 2003

Walch, Josef/ Grahl, Peter: Design (Praxis Kunst), Schroedel 2008

Etschmann, Walter/ Hahne, Robert: Design (Kammerlohr-Themen der Kunst), München 2008

Petroski, Henry: Messer, Gabel, Reissverschluss, Berlin 1994

Löbach, Bernd: Industrial Design, München 1976

Selle, Gert: Geschichte des Design in Deutschland, Campus Verlag, Frankfurt 1997

Holder, Eberhard: Design Zeichnen für Einsteiger, Augsburg 1993

Ott, Alexander: Darstellungstechnik, München 2003  


