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Stoffverteilungsplan und  
Leistungsbewertung Kunst 
 
Fassung Schuljahr 2019/2020 
Fachleitung: Frau Fleischer 

 
Die Bereiche Rezeption, Produktion, Reflexion und Präsentation greifen innerhalb des 
Kunstunterrichts ineinander und durchdringen alle Themenfelder und Gestaltungsberei-
che. Die dabei zu erwerbenden Kompetenzen entwickeln sich über einen längeren Zeit-
raum. Theorie und Praxis sind dabei inhaltlich aufeinander abzustimmen.  
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 Themen-
feld 

Inhalt/ Kompetenzen Gestaltungsberei-
che/ Möglichkeiten 

Beispiele 

1 MENSCH - Auseinandersetzung mit dem Ich; 
Beschäftigung mit Anderen 

- Visualisierung von individuellen 
Wunschvorstellungen und Befind-
lichkeiten 

- Bildnerische Auseinandersetzung 
mit der angestrebten oder tatsäch-
lichen Rolle in der Gesellschaft 

- Selbstfindungsprozess 

 sich selbst oder andere in 
unterschiedlichen Stim-
mungen oder Situationen 
durch den bewussten Ein-
satz von Mimik und Gestik 
darstellen 

 Accessoires zur Charakte-
risierung von Personen 
verwenden 

 charakteristische Merkma-
le von Menschendarstel-
lungen in Bildern erkennen 
und beschreiben. 
 

Malerei, Grafik 
 
 
 
 
 
Plastik, Objekt, In-
stallation 
 
Spiel, Performance, 
Aktion / Digitale 
Medien 

-  Selbstportraits, z.B. 
„Meine Statue“,  

 
- Collage: „Ich in 

zehn Jahren“ 
 
- „Mein Trikot“  
 
- Tonfiguren durch 

Körperhaltung 
Stimmung ausdrü-
cken lassen 

 
- Fotoprojekt „Mit 

Mimik und Gestik 
Stimmungen ein-
frieren“ 

2 Natur - Wahrnehmungsförderung und 
Sensibilisierung für Naturphäno-
mene 

 belebte oder unbelebte 
Natur oder Naturereignis-
se beschreiben und ihre 
Wahrnehmung bildnerisch 
umsetzen. 

 mit Naturmaterialien expe-
rimentell und gestalterisch 
agieren 

 Bilder von Natur untersu-
chen und sie hinsichtlich 
der bildnerischen Wirkung 
vergleichen. 

Malerei, Grafik 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Plastik, Objekt, In-
stallation 

- Unterrichtsgänge 
mit Beob-
achtungsaufgaben, 
Objektzeichnen in 
der Natur 

 
- Tarnung von Tieren 

(z. B. Igel im 
Herbstlaub, Cha-
mäleon im Baum) 

 
- Bildbetrachtung und 

Nachgestaltung 
verschiedener Na-
turdarstellungen (z. 
B. H. Rousseau) 

 
- Darstellung von 

Naturphänomenen 
(z. B. Vulkanaus-
bruch, Bäume bei 
Eisregen) 
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- Land Art: Bildbe-

trachtung und 
praktische Umset-
zung 

 
- Pflanzen als Gips- 

oder Tonskulptur 
 

3
.  

DINGE - Beschäftigung mit Gegenständen 
aus dem Umfeld der Schülerinnen 
und Schüler  

- gezielte Gestaltung und Umgestal-
tung der eigenen Lebenswelt in 
Auseinandersetzung mit der realen 
Dingwelt als auch mit der medialen 
Umgebung. 

- Sensibilisierung für die Dinge ihrer 
Umwelt und für eine Beziehung zu 
diesen Alltagsgegenständen durch 
die bewusste Wahrnehmung 

 Objekte in phantasierender, 
erzählender oder spielerischer 
Form entwickeln und gestalten. 

 räumliche Kontexte für Objekte 
suchen oder entwerfen, diese 
präsentieren oder zum gestal-
teten Objekt eine Geschichte 
erfinden. 

Malerei, Grafik 
 
 
 
 
 
 
 
Plastik, Objekt, In-
stallation / Zeitge-
nössische künstle-
rische Strategien 
 
Digitale Medien 

- Bildbetrachtung 
Archimboldo, 
Nachgestaltung als 
Zeichnung oder 
Collage mit All-
tagsgegenständen 

 
- Naturgetreue 

Zeichnung von All-
tagsgegenständen 
(evtl. Gegenstand-
teile weiterzeich-
nen) 

 
- Werkbetrachtung D. 

Spoerri „Fallenbil-
der“ oder Arman 
„Akkumulationen“, 
Nachgestaltung ei-
gener Objekte oder 
Installationen 
(ggfs. Gruppenar-
beit) 

 
- „Mein Ding“ in ver-

schiedenen Welten 
(digitale Bildgestal-
tung mit einem 
Gegenstand in div. 
Kontexten) 

 

4
. 

Zeit - Zeit für Schüler und Schülerinnen 
in unterschiedlichen Kontexten er-
fahrbar machen 

- Auseinandersetzung mit und die 
Bewusstwerdung von Bewegun-
gen, Prozessen und Rhythmen  

 Darstellungsweisen von Zeit 
spielerisch erproben 

 Darstellungsweisen von Zeit 
oder Bewegung beschreiben 

Malerei, Grafik 
 
 
 
 
 
 
 
Plastik, Objekt, In-
stallation 

- Wandel von Archi-
tektur im Verlauf 
der Jahrhunderte 
(Bildbetrachtung, 
einfache Baustil-
kunde, Zeitstrahl 
als Zeichnung oder 
Collage) 

 
- Daumenkino mit 

Bewegungsdarstel-
lung oder Wachsen 
/ Verblühen einer 
Pflanze 

 
- Bau einer eigenen 

Uhr (Uhrwerk / 
Sperrholz, Pappe) 

 

5
.  

Farbe - Sensibilisierung für Farbtöne, 
Nuancen und Ausdruckswert er-
kennen 

- Erfassen von Farbe in ihrem Vor-
kommen, ihrer Wirkung und Ver-
wendung jeweils und unterschied-
lichen Kontexten und Bezugsfel-
dern 

- Farbeindruck von Gegenständen 

Malerei, Grafik 
 
 
 
 
 
 
 
 

- Farbreihen anferti-
gen (Trüben, Auf-
hellen mit Tusche, 
z. B. Raupe mit 
Farbverlauf, Puzzle 
mit möglichst vie-
len Nuancen einer 
Farbe) 

 
- deckender / lasie-
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(Licht) 
- Farbmittel 
- Rolle und Wirkung 
- Kommunikationsmittel (Je nach 

Kulturkreis) 

 unterschiedliche Farbnuancen 
erkennen und benennen 

 Farbe erproben und ein erwei-
tertes Farbrepertoire kreativ 
nutzen 

 Farbwirkungen in eigenen und 
fremden Bildern beschreiben 

 
 
 
 
Zeitgenössische 
künstlerische Stra-
tegien 

render Farbauftrag 
(Glasscherben, 
Flaschenstilleben) 

 
- Farbwirkung warme 

/ kalte Farben und 
Komplementär-
kontrast erproben 
(z. B. Tiger auf 
Eisscholle, Was-
ser-/Feuerdrachen 

 
- Farbperspektive in 

unterschiedlichen 
Kunstwerken un-
tersuchen und in 
einfacher Form 
selbst malerisch 
erproben 
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 Themen-

feld 
Inhalt/ Kompetenzen Gestaltungsberei-

che/ Möglichkeiten 
Beispiele 

1
. 

MENSCH - Auseinandersetzung mit dem 
Ich; Beschäftigung mit Anderen 

- Visualisierung von individuellen 
Wunschvorstellungen und Be-
findlichkeiten 

- Bildnerische Auseinanderset-
zung mit der angestrebten oder 
tatsächlichen Rolle in der Ge-
sellschaft 

- Selbstfindungsprozess 

 das äußere Erscheinungs-
bild zielgerichtet mit bildne-
rischen Gestaltungsele-
menten verändern 

 Gefühle, Stimmungen und 
Träume bildnerisch darstel-
len 

 den Ideenfindungsprozess 
dokumentieren 

 

Malerei, Grafik 
 
 
 
 
 
 
Spiel, Performance, 
Aktion 
 
Digitale Medien /  
Zeitgenössische 
künstlerische Stra-
tegien 
 

- Malerische / zeichneri-

sche Ergänzung eines 
Gesichts-
Fotoausschnitts 

 
- Betrachtung von Port-

rait-malerei verschie-
dener Epochen, Anfer-
tigung eigener Portrais 

 
- nonverbale Darstellung 

von Befindlichkeiten in 
Standbild oder Rollen-
spiel 

 
- digitale Veränderung 

des eigenen Foto-
Portraits (Verfremden 
etc.) inklusive Erstel-
len eines Portfolios 
des experimentellen 
Ideenfindungsprozes-
ses 

 
- Collage „Meine Zu-

kunft“ 
 

2
.  

DINGE - Beschäftigung mit Gegenstän-
den aus dem Umfeld der Schü-
lerinnen und Schüler  

- gezielte Gestaltung und Um-
gestaltung der eigenen Le-
benswelt in Auseinanderset-
zung mit der realen Dingwelt 
als auch mit der medialen Um-
gebung. 

- Sensibilisierung für die Dinge 
ihrer Umwelt und für eine Be-
ziehung zu diesen Alltagsge-
genständen durch die bewuss-
te Wahrnehmung 

Malerei, Grafik 
 
 
 
 
Plastik, Objekt, In-
stallation 
 
 
 
 
 
Digitale Medien 

- Betrachtung von Stillle-
ben verschiedener 
Epochen, anfertigen 
eigener Stilleben 

 
- Frottage/ Materialdruck   
 
- Betrachten von Verhül-

lungswerken von 
Christo, Verhüllen ei-
nes selbstgewählten 
Gegenstandes 

 

- naturgetreue Nachbil-
dung von Gegenstän-
den aus Gips oder 



 

  4/7  
 

 Alltagsgegenstände, Na-
turobjekte oder Erinne-
rungsstücke bearbeiten 
und verfremden oder sie 
naturgetreu wiedergeben 
und die Ergebnisse prä-
sentieren 

 die Funktion, Wirkung oder 
den Symbolgehalt von 
Dingen in Bildern untersu-
chen 

 

Ton 
 
- „Mein Ding“ in ver-

schiedenen Welten 
(digitale Bildgestaltung 
mit einem Gegenstand 
in div. Kontexten) 

 

3
. 

RÄUME - Erweiterung des räumlichen 
Wahrnehmungs- und Vorstel-
lungsvermögens 

- Aneignung und Gestaltung des 
Raumes als Beitrag zur Unter-
scheidung zwischen realen, 
fantastischen und virtuellen 
Räumen 

- Lebensumgebung der Jugend-
lichen 

- Auseinandersetzung mit realen 
und virtuellen Welten im Le-
bensraum, Naturraum und an-
ders gestalteten Räumen 

 einen Landschaftsraum tie-
fenräumlich gestalten 

 tiefenräumliche Mittel 
(Überschneidung, Schich-
tung, Größenunterschiede, 
Fußpunktverschiebung) er-
kennen und benennen 

 

Malerei, Grafik 
 
 
 
 
 
 
 
Plastik, Objekt, In-
stallation 
 
Zeitgenössische 
künstlerische Stra-
tegien / Digitale Me-
dien 
 

- tiefenräumliche Dar-
stellungsmittel in 
Kunstwerken untersu-
chen und selbst gra-
fisch anwenden („Wür-
felchaos“, Land-
schaftszeichnungen) 

 
- Landschaftbild mit 

bewussten perspekti-
vischen „Fehlern“ / 
Fantasielandschaft 

 
- Anfertigung eines 

Schuhkarton-Raumes 
„Traumzimmer“ 

 
- Internetrecherche und 

Portfolio zum Thema 
„Virtueller Raum“ 

4
. 

KULTUR - Bildnerische Erkundung des 
persönlichen Umfeldes und 
fremder bzw. vergangener Kul-
turbereiche 

- Historisches Verständnis, Be-
wusstsein für den jeweiligen 
Kulturkreis (regionale Bezüge 
und individuelle Lebenssituati-
on) 

- Beschäftigung mit fremden An-
sichten und Lebensauffassun-
gen und deren bildnerischen 
Ausdrucksformen 

- Meinungsbildung und Toleranz 

 Bekanntes bildnerisch in 
neue Zusammenhänge 
stellen und sich mit unge-
wohnten Darstellungswei-
sen auseinandersetzen 

 sich mit der Motivation und 
Wirkung von Praktiken der 
Jugendkultur auseinander-
setzen 

 Bilder anderer Kulturen 
und Epochen exemplarisch 
wahr nehmen, diese ver-
gleichen und sie einordnen 

 

Malerei, Grafik /  
Zeitgenössische 
künstlerische Stra-
tegien 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Digitale Medien 

- Baustile kennenlernen 
und analysieren: Ro-
mantik, Gotik, Renais-
sance, Barock (Unter-
richtsgänge, Gebäu-
dezeichnung) 

- evtl. Themenmappe 
erstellen oder Refe-
rat halten 

 
- Projekt zur Kunstepo-

che `Dada 
 
- Bilder anderer Kulturen 

(z. B. Aborigines, jap. 
Federzeichnungen) 
betrachten, untersu-
chen und praktisch in 
diesem Stil arbeiten  

 
- Jugendkulturen: Inter-

netrecherche, Sam-
meln, Dokumentieren 
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5
.  

FARBE - Sensibilisierung für Farbtöne, 
Nuancen und Ausdruckswert 
erkennen 

- Erfassen von Farbe in ihrem 
Vorkommen, ihrer Wirkung und 
Verwendung jeweils und unter-
schiedlichen Kontexten und 
Bezugsfeldern 

- Farbeindruck von Gegenstän-
den (Licht) 

- Farbmittel 
- Rolle und Wirkung 
- Kommunikationsmittel (Je nach 

Kulturkreis) 

 farbige Materialien erpro-
ben und Farbe gezielt ein-
setzen. 

 systematische Farbzu-
sammenhänge erkennen 
und diese auch in fremden 
Bildern beschreiben 

 

Malerei 
 
 
 
Plastik, Objekt, In-
stallation 
 
Spiel, Performance, 
Aktion 
 
 

- Farblehre, Farbkontras-

te kennenlernen, in 
Kunstwerken untersu-
chen und bildnerisch 
bewusst einsetzen 

 
- Lichtkunst (Betrachtung 

und eigene Installati-
on) 

 
- Drip Painting nach J. 

Pollock oder Schieß-
bilder nach N. de 
Saint Phalle 
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 Themen-

feld 
Inhalt/ Kompetenzen Gestaltungsberei-

che/ Möglichkeiten 
Beispiele 

1 MENSCH - Auseinandersetzung mit dem Ich; 
Beschäftigung mit Anderen 

- Visualisierung von individuellen 
Wunschvorstellungen und Befind-
lichkeiten 

- Bildnerische Auseinandersetzung 
mit der angestrebten oder tatsächli-
chen Rolle in der Gesellschaft 

- Selbstfindungsprozess 

 Menschen innerhalb eines 
Umfeldes bildnerisch dar-
stellen 

 Proportionsgesetze des 
Körpers oder Kopfes an-
wenden 

 Idealisierte Absichten von 
individuellen Darstellungen 
des Menschen unterschei-
den und Absichten hinterfra-
gen 

Malerei, Grafik 
 
 
 
 
Plastik, Objekt, In-
stallation 
 
 
 
 
Spiel, Performance, 
Aktion 

- Darstellung von 
Menschen; „Ich“ 
als Comicfigur 
(Pop-Art) 

 
- „Ich“ in einer 

Traumwelt (Sur-
realismus) 

 
- Sich selbst „zertei-

len“ als Collage, 
Fotografie (Ku-
bismus) 

 
- Bleistiftzeichnun-

gen von sich und 
anderen entwer-
fen und untersu-
chen 

 
- Grundkenntnisse, 

um Gesichter und 
Körper zu zeich-
nen (Szenisches 
Spiel) 

 

2 RÄUME - Erweiterung des räumlichen Wahr-
nehmungs- und Vorstellungsvermö-
gens 

- Aneignung und Gestaltung des 
Raumes als Beitrag zur Unterschei-
dung zwischen realen, fantastischen 
und virtuellen Räumen 

- Lebensumgebung der Jugendlichen 
- Auseinandersetzung mit realen und 

virtuellen Welten im Lebensraum, 

Grafik 
 
 
 
 
 
 
Digitale Medien 
 
Installationen, Ob-

- Perspektivisches 
Zeichnen, einen 
Raum gestalten 
(alternativ: einen 
surrealistischen 
Raum gestalten) 

 
- Erzeugen von 

Räumlichkeit (Be-
griffe wie Flucht-
punkt etc.) 
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Naturraum und anders gestalteten 
Räumen 

 Reale Räume benennen, 
beschreiben und vergleichen 

 Fantastische oder reale 
Räume darstellen und aus-
gestalten 

 Unterschiede in perspektivi-
scher Darstellung wahrneh-
men und benennen 
 

jekt  
- Collage (Möbelka-

taloge) 
 
- Zeichnungen 
 
- Installationen 

(Schuhkarton-
Räume) 

3 KULTUR - Bildnerische Erkundung des persön-
lichen Umfeldes und fremder bzw. 
vergangener Kulturbereiche 

- Historisches Verständnis, Bewuss-
tsein für den jeweiligen Kulturkreis 
(regionale Bezüge und individuelle 
Lebenssituation) 

- Beschäftigung mit fremden Ansich-
ten und Lebensauffassungen und 
deren bildnerischen Ausdrucksfor-
men 

- Meinungsbildung und Toleranz 

 Künstlerische Ausdrucks-
möglichkeiten von Zeichen 
für eigene Botschaften ziel-
gerichtet einsetzen 

 Zeichen in Bildern (Symbole, 
Botschaften) untersuchen, 
einordnen und Wirkungsab-
sichten hinterfragen 
 

Zeitgenössische 
künstlerische Stra-
tegien 
 
Malerei 
 
Spiel, Performance, 
Aktion 

- Kunstepochen 
und entsprechen-
de Künstler ken-
nenlernen und 
analysieren: Im-
pressionismus, 
Expressionismus, 
Pop-Art, Kubis-
mus, Surrealismus 

 
- evtl. Themenmap-

pe erstellen oder 
Referat halten 

 

- Schriftliche 
Lernzielkontrol-
le!!! 

 

4 ZEIT - Jahreszeiten, Jugend und Alter, Un-
terrichtsstunde, Tagesrhythmus etc. 

- Bewusstwerdung von Bewegungen, 
Prozessen und Rhythmen 

- Unterschiedliche Medien 

 Zeit oder Bewegung spiele-
risch und bildhaft darstellen 

 Darstellungsweisen von Zeit 
oder Bewegung beschreiben 
und vergleichen 

Spiel, Performance, 
Aktion 
 
 
 
Digitale Medien 
 
Grafik 
 
Installation, Objekt, 
Plastik, Raum 
 

- Kubismus/ kubisti-
sche Werke (Rich-
ter: Frau steigt 
Treppe hinab) un-
tersuchen 

 
- Reproduktionen 
 
- Fotografie: Foto-

lovestory 
 
- Comics erstellen 
 
- Installationen 

(Bsp.: Fischli und 
Weiß „Kettenreak-
tionen“) 

 

5 FARBE - Sensibilisierung für Farbtöne, Nuan-
cen und Ausdruckswert erkennen 

- Erfassen von Farbe in ihrem Vor-
kommen, ihrer Wirkung und Ver-
wendung jeweils und unterschiedli-
chen Kontexten und Bezugsfeldern 

- Farbeindruck von Gegenständen 
(Licht) 

- Farbmittel 
- Rolle und Wirkung 
- Kommunikationsmittel (Je nach Kul-

turkreis) 

 Farbe in eigenen Bildern als 

Malerei 
 
Zeitgenössische 
künstlerische Stra-
tegien 
 
Grafik 
 

- Farbe und Wir-
kung im Impres-
sionismus oder 
Expressionismus 
(Monet, Renoir, 
van Gogh etc.) 

 
- Surrealismus 

(Dalí) 
 
- Pop- Art (Comics) 
 
- Werke untersu-

chen und im Stile 
der Künstler selbst 
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Ausdrucksmittel gezielt ein-
setzen 

 Farbe und ihre Wirkung in 
Bildern analysieren und ref-
lektieren 
 

erstellen 

 
 

Leistungsfeststellung und Leistungsbewertung 
 
Die Bewertung und Beurteilung von Leistungen im Fach Kunst beziehen sich immer 
auf den gesamten Prozess von Produktion, Rezeption, Präsentation und Reflexion bei 
der Bearbeitung einer Aufgabenstellung und nicht nur auf das entstandene Produkt. 
 
Zu benoten sind im Fach Kunst fachpraktische, mündliche, schriftliche und andere 
fachspezifische Leistungen.  
Fachpraktischen Leistungen kommt dabei im Fach Kunst ein besonderer Stellenwert 
zu und sie haben bei der Bestimmung einer Gesamtzensur ein deutlich höheres Ge-
wicht als die mündlichen, schriftlichen und anderen fachspezifischen Leistungen.   
Die Beurteilungs- und Bewertungskriterien der fachpraktischen Leistungen sollen ge-
meinsam mit den Schülerinnen und Schülern erarbeitet und besprochen werden. Dies 
geschieht auch mit der Absicht, die ästhetische Urteilsbildung zu fördern. Individuelle 
Lösungsfindung und vielfältige kreative Prozesse sind Ziele des Kunstunterrichts und 
dürfen durch Beurteilungs- und Bewertungskriterien nicht eingeschränkt werden. 
Selbsteinschätzung, Entwicklung der ästhetischen Urteilsfähigkeit und Förderung der 
Urteilsbildung sind Kompetenzen, die im Kunstunterricht geübt werden. 
 
Laut Beschluss der Fachkonferenz Kunst setzt sich die Gesamtnote zu 80% aus den 
fachpraktischen Leistungen der verschiedenen Gestaltungsbereiche (z.B. Bilder, 
Skulpturen) und zu 20% aus der Mitarbeit im Unterricht (mündliche Mitarbeit bei Erar-
beitungsphase/ Reflexion, Vorhandensein von Material, Verhalten während der fach-
praktischen Arbeitsphasen usw.) zusammen.  
Eventuelle andere erbrachte schriftliche (z.B. Lernzielkontrollen, Ausarbeitungen) oder 
fachspezifische Leistungen (z.B. Referate, Portfolios) werden in die Benotung einge-
rechnet wie eine 80%-wertige fachpraktische Leistung. 
Die Leistungsabfrage mittels zu zensierender schriftlicher Lernkontrollen muss thema-
tisch aus dem Unterricht erwachsen. Laut Beschluss der Fachkonferenz Kunst ist im 
Jahrgang 9 und 10 jeweils eine schriftliche Lernzielkontrolle mit theoretischem (kunst-
geschichtlichen) Schwerpunkt vorgesehen. 
 
Davon abgesehen sollte in jedem Doppeljahrgang (5/6, 7/8, 9/10) eine fachpraktische 
oder fachspezifische Leistung als kooperative Arbeitsform (z.B. Gruppenarbeit) ange-
fertigt werden. Bei diesen kooperativen Arbeitsformen sind sowohl die individuelle Leis-
tung als auch die Gesamtleistung der Gruppe in die Bewertung einzubeziehen. So 
werden neben methodisch-strategischen auch die sozial-kommunikativen und prakti-
schen Leistungen angemessen berücksichtigt. 
 


