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1 Einfiihrung

ANIWORX ist ein Erasmus+ Projekt im Bereich der Schulbildung, das Lehrer/innen und
Schiler/innen mit der Welt der Animationsproduktion verbindet. Ziel ist es zu zeigen, wie
theoretische Inhalte aus den Lehrplanen der Sekundarstufe Il oft als direkte Grundlage fir die
in der Animation verwendeten Rollen und Techniken dienen. Mit diesem Ansatz werden
Medienkompetenz und digitale Kompetenz angesprochen, indem gezeigt wird, wie das Wissen
aus dem Unterricht in die spezialisierte Arbeit des Modellierens, Riggings, Renderings und
anderer Produktionsschritte einflieBt.

Das Projekt ist aus den laufenden Bemiihungen in ganz Europa entstanden, reale
Anwendungen in den Unterricht zu integrieren. Mehrere Partner - darunter Sekundarschulen,
Animationsstudios und Ausbildungszentren - trugen mit ihren Erkenntnissen dazu bei,
Ressourcen zu entwickeln, die Lehrkraften die praktische Relevanz ihrer Facher verdeutlichen
konnen. lhre gemeinsame Arbeit steht im Einklang mit den Prioritaten von Erasmus+, das die
Zusammenarbeit zwischen Bildung und der Kreativbranche betont. Diese Zusammenarbeit
unterstreicht das breite Spektrum an Fahigkeiten, die in der Animation zu finden sind - von
Problemldsung und technischer Prazision bis hin zu Storytelling und Zusammenarbeit.

1.1 Fiir wen dieser Leitfaden gedacht ist

Der Leitfaden richtet sich an Lehrer/innen der Sekundarstufe Il, die nach neuen Methoden
suchen, um das Engagement der Schiiler/innen zu vertiefen. Die Leserinnen und Leser kdnnen
so unterschiedliche Facher wie Kunst, Physik, Mathematik, Informatik oder
Sprachwissenschaften unterrichten. Jeder kann Anknlipfungspunkte zu den ANIWORX-
Ressourcen finden, da viele Konzepte, die im Mittelpunkt der Animation stehen, eng mit den
Standardlehrplanen Gbereinstimmen. Lehrkrafte, die facheribergreifende oder projektbasierte
Kurse anbieten, konnen hier ebenfalls Beispiele finden, die zeigen, wie Kernthemen mit
professionellen Medien-Workflows zusammenspielen.

Die wichtigste Ressource dieses Projekts ist seine Website: https://www.aniworx.eu mit
umfangreichen Informationen lGiber die Produktion von Animationsfilmen und Materialien, die
fir den Unterricht genutzt werden koénnen.

Schulleiter/innen, Lehrer/innenausbilder/innen und alle, die an der Aktualisierung von
Bildungsstrategien beteiligt sind, kdnnen ebenfalls davon profitieren. Manche mochten die
Ideen vielleicht fiir den facheriibergreifenden Unterricht oder fiir auBerschulische Clubs
anpassen. Dariber hinaus konnen Padagogen, die neugierig auf Medienproduktionsprozesse
sind und den Unterricht mit praktischen Elementen bereichern wollen, diesen Leitfaden als
praktischen Einstieg nutzen.

1.2 Dieses Projekt fiir CLIL nutzen

Da die ANIWORX-Inhalte urspriinglich auf Englisch entwickelt wurden und nun in mehrere
Projektsprachen lokalisiert werden, bieten sie eine wertvolle Gelegenheit zum integrierten
Lernen von Inhalten und Sprache (CLIL). CLIL ist ein Unterrichtsansatz, bei dem ein Fach - z. B.
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Naturwissenschaften, Mathematik oder Kunst - in der Zielsprache unterrichtet wird, so dass
die Schiler/innen sowohl den Lehrplaninhalt als auch neue Sprachkenntnisse gleichzeitig
lernen kénnen. Die Umsetzung von CLIL mit den auf Animationen ausgerichteten Ressourcen
des Projekts bringt mehrere wichtige Vorteile mit sich, z. B.:

1. Authentischer Kontext fiir die Sprachpraxis
Bei der Arbeit mit diesen animationsbezogenen Aktivitaten werden auf natirliche
Weise Fachbegriffe (wie Rigging oder Compositing) eingefiihrt. Indem sie sehen, wie
sie in realen Produktionsszenarien angewendet werden, lernen die Schiiler mehr als nur
Vokabeln aus dem Lehrbuch - sie erleben die Sprache in echten, fachspezifischen
Kontexten.

2. Hohere Motivation und Engagement
Die Verknlpfung der Sprachverwendung mit konkreten Aufgaben - sei es die Erstellung
eines Drehbuchs oder die Berechnung von 3D-Bewegungen - hilft den Lernenden zu
erkennen, warum starke Kommunikationsfahigkeiten wichtig sind. Diese erhohte
Relevanz steigert den Enthusiasmus und ermutigt dazu, sowohl den Inhalt als auch die
Sprache besser zu beherrschen.

3. Interdisziplindre und globale Perspektive
CLIL verknlpft Sprache, Medien und technische Facher miteinander und macht das
Lernen koharenter. Da der Animationsunterricht international ist, entwickeln die
Schiiler/innen auch ein kulturelles Bewusstsein, indem sie sich mit Materialien
beschaftigen, die urspriinglich auf Englisch (oder in einer anderen Weltsprache)
verfasst wurden, und so ihren Horizont und ihre Kompetenzen erweitern.

1.3 So navigierst du durch diesen Leitfaden

Dieser Leitfaden ist in 7 groBe Abschnitte unterteilt, wobei das Herzstlick die vier Kapitel des
Leitfadens und die Lehrerschulung sind. Du kannst den Inhalt auf der Projektwebsite selbst
erkunden oder hier in die Anleitungen des Projektteams eintauchen.

Animation in der Bildung

Wie Animationen einen einzigartigen und fesselnden Weg bieten, Unterrichtsfacher zu
unterrichten, indem sie theoretische Konzepte in Projekte verwandeln, die Kreativitat,
analytisches Denken und Zusammenarbeit fordern.

Uber Animation
Ein kurzer Uberblick iber das Medium Animation sowie tiber die Organisation einer Produktion
in der Praxis.

Didaktischer Leitfaden
Strategien und Prinzipien, wie man akademische Theorie mit kreativer Produktion verbindet
und animationsbezogenen Unterricht sowie Animation als Medium umsetzt.

Leitfaden fiir Unterrichtsmaterialien
Details zur Sammlung von Unterrichtsentwiirfen, um den Schilern die praktische Anwendung
der Lerninhalte auf ansprechende und interaktive Weise zu vermitteln.
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Animation als Medium nutzen
Umsetzungsleitfaden fur die Einfiihrung von Animationen als didaktisches Instrument fiir einen
neuen Ansatz, wie Schiiler und Lehrer interagieren, lernen und mit Inhalten arbeiten.

Leitfaden fiir Animationswerkzeuge
Ein Leitfaden, wie Apps und Software fiir die Animation im Unterricht ausgewahlt und
eingesetzt werden kdnnen.

Leitfaden fiir die Grundlagen der Animation

Wie man Animationen als Unterrichtsmedium einsetzt, damit sich Schiler/innen mit
Kernkonzepten auseinandersetzen, indem sie recherchieren, Storyboards erstellen und
pragnante Clips fir ein tieferes Verstandnis produzieren

Lehrerausbildung

Wie Padagoginnen und Padagogen das interdisziplindre Potenzial der Animation nutzen
koénnen, um Unterrichtskonzepte mit realen Anwendungen zu verkniipfen und Kreativitat,
Zusammenarbeit und praktische Einblicke in die Industrie zu fordern.

Aniworx ist ein Erasmus+ Projekt
im Bereich der Schulbildung

Plattform Lehrmaterial Videoserie Handbuch & Trainings
Erfahre interaktiv und Verbinde Lehrplaninhalte Erhalte detaillierte Einblicke Erfahre, wie du neue Konzepte
intuitiv mehr Gber mit deren Anwendung in die Arbeit von und Tools fiir einen besseren
Animationsfilme in der Praxis Branchenexperten Unterricht verwenden kannst

Billigung des Inhalts dar, welcher nur die Ansichten der Verfasser wiedergibt, und die Kommission kann
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2 Animation in der Bildung

Animation bringt eine neue Perspektive auf Unterrichtsinhalte und praktische Fahigkeiten.
Durch die Verbindung von fantasievollem Ausdruck und praziser Beobachtung spricht sie
Schiiler/innen an, die das Medium aus ihrem taglichen Medienkonsum kennen.

Lehrkrafte konnen Animationen nutzen, um:

e Interesse an einer breiten Palette von Themen wecken
e Schiler durch die Popularitat des Mediums fesseln

e Abstrakte Konzepte veranschaulichen

e Praktische Problemldsungen unterstitzen

Die moderne Animation zeichnet sich durch vier bemerkenswerte Merkmale aus: ein hohes
Mal an Spezialisierung, eine fortschrittliche technologische Integration, eine starke
Arbeitsteilung und eine groBBe Anziehungskraft auf das Zielpublikum. Die Anerkennung dieser
Eigenschaften zeigt die Tiefe und Bedeutung der Animation und unterstreicht ihr Potenzial,
theoretische Konzepte mit realen Anwendungen zu verbinden - ein Ansatz, der sowohl fir
Lehrkrafte als auch fir Lernende in der Sekundarstufe Il wertvolle Vorteile bietet.

2.1 Verkniipfung von Animation mit dem Lehrplan

Wenn du herausfindest, wie sich Animationen mit den Unterrichtsfachern verbinden lassen,
kannst du erfinderische Wege finden, um theoretischen Unterricht in greifbare Erfahrungen zu
verwandeln. Wenn sich digitale Produktionstechniken mit dem Wissen Uber die
hochentwickelte Technologie hinter popularen Medien verbinden, kénnen Lehrkréfte den
Naturwissenschaften und der Mathematik neue Bedeutung verleihen.

Anwendung der theoretischen Inhalte in der Praxis

Animationen bieten eine praktische Sichtweise auf Themen, die sich sonst vom Alltag
abgekoppelt fihlen kénnten. In vielen Klassenzimmern werden Formeln und wissenschaftliche
Gesetze oft prasentiert, ohne dass ihre tatsachlichen Auswirkungen gezeigt werden. Durch
Animationsprojekte werden Facher wie Mathematik, Physik und Sprache zu realen Aufgaben:

e Berechnen von Zeichenbewegungen

e Geometrische Eigenschaften bestimmen

e Verfeinern des Dialogs fiir eine animierte Sequenz
e und vieles mehr

Solche praktischen Anwendungen zeigen den Schiilern, dass abstrakte Ideen zu sichtbaren,
ansprechenden Ergebnissen flihren konnen. Ganz nebenbei entdecken sie, dass konsequentes
Denken fir kreative Ergebnisse entscheidend ist, und entwickeln ein tieferes Interesse daran,
wie die Konzepte aus dem Unterricht zusammenpassen, um einen Effekt auf dem Bildschirm
zu erzielen.
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Lehrer/innen, die diese Techniken anwenden, ermutigen die Schiler/innen, analytisch zu
denken. Das Tempo einer Geschichte kann von sorgfaltig ausgewahlten Woértern abhangen,
oder die Bewegung einer Figur beruht auf prazisen Gleichungen . Formeln fir Lichtreflexion
oder geometrische Winkel konnen die Qualitat einer animierten Szene plotzlich verbessern.
Durch die Verknlipfung von Theorie und praktischer Gestaltung sehen die Schiiler/innen, wie
fachspezifische Fahigkeiten ein Abschlussprojekt verbessern, das sie mit anderen teilen
konnen, und das sowohl ihre Neugierde als auch ihr Kdnnen férdert.

Einblicke in eine hochspezialisierte Branche

Die moderne Animationsbranche ist auf hochmoderne Software, Programmierkenntnisse und
Hochgeschwindigkeitsrechner angewiesen. Selbst kurze Clips beinhalten typischerweise
Schritte wie Modellierung, Rigging und Rendering - eine fortschrittliche Technologie, die den
Schilern taglich in der Popularkultur begegnet. Im Unterricht werden die wissenschaftlichen
und technischen Grundlagen hinter den Medien aufgezeigt, damit die Lernenden erkennen,
dass Animationen, die sie sich zum Spal3 ansehen, auf prazisen Algorithmen und Daten
basieren.

Dieses Bewusstsein verandert die Sichtweise der Schiler/innen auf Wissenschaft und
Technologie. Sie erkennen, dass Programmiermethoden und mathematische Formeln fiir eine
glaubwirdige Darstellung und realistische Physik sorgen und damit die Durchdringung der
modernen Kultur mit MINT-Konzepten verstarken. Aktivitaten im Klassenzimmer, die
dreidimensionale Szenen, Polygonnetze oder einfaches Programmieren beinhalten, konnen
das MINT-Lernen mit Geraten und Plattformen des taglichen Lebens verbinden und motivieren
dazu, Uber die technischen Grundlagen der Medien, die sie konsumieren, nachzudenken.

2.2 Warum sollte man Animationen im Unterricht einsetzen?

Schiler/innen kdnnen begeistert sein, wenn der Unterrichtsstoff ein kreatives Medium
beinhaltet, das ihnen bereits SpaB macht. Die Produktion von kurzen Clips oder Sequenzen
kann abstrakte Lektionen in Mathematik, Chemie oder Geschichte in wesentliche, greifbare
Schritte zum Aufbau von etwas visuell Uberzeugendem verwandeln. Diese Verbindung bietet
ein starkeres Geflihl der Zielgerichtetheit und ermutigt die Schiler/innen, kritische Fahigkeiten
mit mehr Hingabe zu Gben.

Befahigung durch Kreation

Selbst das Entwerfen eines kurzen Animationsfilms erfordert mehr als das Auswendiglernen
von Fakten - es bedeutet, jeden Schritt des Prozesses zu steuern. Die Lernenden gestalten ihre
Arbeit aktiv mit, von den ersten Storyboard-Skizzen bis zum letzten Feinschliff. Diese
Eigenverantwortung starkt das Selbstvertrauen, vor allem weil die Schiler/innen lernen, kleine
Produktionsprobleme zu 16sen und den Wert von Teamarbeit zu schatzen.

Micro-Teaching
Kurze Animationsaufgaben geben den Lernenden auch die Méglichkeit, zu Minilehrern zu
werden:
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e Sie fassen die wichtigsten Ideen in kurzen Abschnitten zusammen.
e Sie visualisieren Inhalte, um sie effektiv zu vermitteln.

Diese kompakten Projekte dienen als pragnante Unterrichtsmodule, die vorhandenes Wissen
vertiefen und sich an Gleichaltrige richten, die visuell lernen. Ein besonderer Aspekt dabei ist,
dass die Auseinandersetzung mit den Themen selbst eine ganz andere ist als beim
traditionellen Lernen. Bevor sie eine kurze Animation produzieren, missen die Lernenden
intensiv recherchieren und vorbereiten, was sie visualisieren und vermitteln wollen. Indem sie
mit Hilfe von Animationen unterrichten, vertiefen die Schiler/innen auch ihr eigenes
Verstandnis und scharfen ihre Prasentationsfahigkeiten, was das Engagement der Klasse
insgesamt steigert.

2.3 Medienkompetenz und digitale Kompetenzen

Junge Menschen sehen sich haufig Animationsfilme, -sendungen und -spiele an, ohne zu
wissen, wie sie zusammengesetzt sind. Wenn Lehrkrafte die Tlr zum Produktionsprozess
offnen, sehen die Schiilerinnen und Schiler, dass jedes Medienprodukt in mehreren Schritten
entsteht - Storyboards, Modellierung, Rigging und mehr. Dieser Prozess verdeutlicht die
Absicht, die sorgfaltige Planung und die Teamarbeit hinter jeder digitalen Kreation.

Komplexe Arbeitsablaufe verstehen

Professionelle Animations-Workflows zeigen, dass mehrere Teams und spezialisierte Rollen
standig zusammenarbeiten. Selbst wenn du dich im Unterricht nur auf einen Schritt dieser
Pipeline konzentrierst, wird deutlich, wie wichtig eine sorgfaltige Planung, iterative
Uberarbeitungen und das Bewusstsein fiir Einschrankungen sind.

Relevanz fiir den Europaischen Rahmen fiir digitale Kompetenz

Das Erstellen von Animationen oder kurzen Lehrfilmen steht in direktem Zusammenhang mit
dem Schwerpunkt des Rahmens auf der Erstellung digitaler Inhalte, der Problemldsung und
der ethischen Mediennutzung. Schilerinnen und Schiiler, die diese erstellen, werden
geschickter in:

e Erstellen und Bearbeiten von digitalen Inhalten
e Sichere und verantwortungsvolle Online-Zusammenarbeit praktizieren

Durch diese praktischen Aktivitdten werden die Lernenden von passiven Konsumenten zu

aktiven Mitwirkenden - ein wesentliches Ziel moderner Bildung, das mit den Kernzielen des
Digitalen Kompetenzrahmens tbereinstimmt.

nter CC BY-NC-SA
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3 Uber Animation

3.1 Wasist Animation?

Die Animation haucht statischen Bildern Leben ein, indem sie leicht veranderte Bilder schnell
aneinanderreiht und so die magische lllusion von Bewegung erzeugt. Der Begriff animare
stammt aus dem Lateinischen und bedeutet "beleben" oder "zum Leben erwecken". Die
Animation hat sich von einfachen optischen Geraten aus dem 19.

Die Pioniere des frihen 20. Jahrhunderts legten mit kurzen Experimentalfiimen den Grundstein
fir die beliebten Zeichentrickfilme, die von Studios wie Disney und Warner Bros. produziert
wurden und das Publikum mit charismatischen Charakteren und fesselnden Erzahlungen in
ihren Bann zogen. Heutige Trickfilmer/innen setzen fortschrittliche Techniken ein, die das
Erzdhlen von Geschichten und den visuellen Ausdruck verbessern:

¢ Keyframing: Animatoren wahlen Schlisselbilder innerhalb einer Animationssequenz
aus, um kritische Bewegungsmomente zu definieren. Der Computer interpoliert dann
die Einzelbilder zwischen diesen Schlisselpunkten und erzeugt so eine flissige,
koharente und natirlich wirkende Bewegung. Diese Technik ist sowohl fur
ausdrucksstarke Charakterbewegungen als auch fiir prazises Timing wichtig.

¢ Rigging: Beim Rigging werden digitale Skelette aus miteinander verbundenen Knochen
und Gelenken konstruiert. Dieses virtuelle Geriist ermoglicht es Animator/innen,
Charaktere realistisch zu manipulieren und prazise Gesten, Mimik und Bewegungen zu
steuern. Effektives Rigging ist die Grundlage fiir glaubwiirdige und dynamische
Charakteranimation.

e Rendering: In diesem letzten Schritt der Animationspipeline werden die ausgefeilten
Bilder erstellt, die die Zuschauer letztendlich sehen. Beim Rendering werden
detaillierte Beleuchtungen, Texturen, Schatten und Reflexionen berechnet, um aus
rohen Animationen ein visuelles Erlebnis zu machen, das den Zuschauer in seinen Bann
zieht. Die Komplexitat und der Realismus der gerenderten Szenen haben mit den
Fortschritten bei der Rechenleistung und der Softwaretechnologie erheblich
zugenommen.

Moderne Animation umfasst sowohl traditionelle handgezeichnete 2D-Techniken, die fiir ihre
ausdrucksstarken, kinstlerischen Qualitaten gelobt werden, als auch hochentwickelte 3D-
Bilder, die Tiefe, Realismus und weitreichende kreative Moglichkeiten bieten. Standige
Software-Innovationen vereinfachen den Animationsprozess und ermoglichen es den
Kinstler/innen, Grenzen zu liberschreiten und neue Stile und Erzahlmethoden zu erforschen.

Der Einfluss von Animationsfilmen geht weit Giber die Unterhaltungsbranche hinaus und
dominiert die weltweiten Kinokassen mit Blockbuster-Hits wie Pixars Toy Story oder Disneys
Frozen und Streaming-Plattformen mit Serien wie Arcane oder Avatar: The Last Airbender. lhre
groBe Beliebtheit unterstreicht, dass Animationsfilme eine bedeutende wirtschaftliche Kraft in
der Unterhaltungsindustrie sind.
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Uber den kommerziellen Erfolg hinaus hat der Zeichentrickfilm einen groBen Einfluss auf die
Popularkultur, von kultigen Merchandise-Artikeln und Themenparks bis hin zu Internet-Memes
und gesellschaftlichen Trends. Zeichentrickfiguren und -geschichten werden oft zu kulturellen
Prifsteinen und pragen gemeinsame Erfahrungen lGber Generationen und Kulturen hinweg.

Fir Padagoginnen und Padagogen ist die Animation eine wichtige Ressource zur Férderung
der Medienkompetenz. Die Erforschung ihrer Geschichte zeigt technologische Fortschritte
und kulturelle Veranderungen auf, wahrend das Verstandnis der Techniken zu kritischem
Denken uber visuelle Kommunikation einladt. Die Diskussion Giber den Einfluss von
Animationen regt zu sinnvollen Gesprachen im Unterricht Gber Themen wie Darstellung, Ethik
und kreativen Ausdruck an und fordert interdisziplindre Verbindungen zwischen Kunst,
Technologie, Sprach- und Sozialwissenschaften.

Indem er die Fantasie anregt und zu vielfaltigen Geschichten inspiriert, pragt der
Animationsfilm weiterhin unsere kollektive kulturelle Erzahlung und ladt Zuschauer aller
Altersgruppen dazu ein, neue Welten, Perspektiven und Moglichkeiten zu entdecken.

3.2 Erste Aktivitdaten

Aufgabe 1
Individuelle Prasentation - Meine animierten Lieblinge

Bereite eine kurze individuelle Prasentation (3-5 Minuten) vor, in der du deine personliche
Beziehung zur Animation darstellst. Berlicksichtige in deiner Prasentation die folgenden
Punkte:

e Welche animierten Inhalte (Filme, Serien, Kurzvideos) gefallen dir am besten und
warum?

e Wersind deine liebsten Zeichentrickfiguren und was macht sie unvergesslich?

e Wie hat die Animation deine Interessen, Meinungen oder Erfahrungen beeinflusst?

Sei kreativ! Du kannst Bildmaterial, kurze Clips oder Bilder aus den von dir gewahlten
Animationen einfligen, um deine Argumente zu veranschaulichen.

Aufgabe 2
Gruppenpréasentation - Erforschung der Animation

Erstelle in Gruppen von 3-4 Schiilern eine ansprechende Prasentation (5-7 Minuten), die sich
mit der Frage beschaftigt: "Was ist Animation, und warum ist sie wichtig?" Deine Gruppe
sollte:

o Erklare klar und deutlich, was Animation ist:
o Definiere Animation in deinen eigenen Worten.
o Beschreibe kurz die wichtigsten Konzepte oder Techniken der Animation (z. B.
Keyframing, Rigging, Rendering).
e Erklare, was das Besondere an der Animation ist:
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o ldentifiziere einzigartige Qualitaten, die die Animation von anderen Medien
oder Erzahlformen unterscheiden.
o Gib Beispiele daflir, wie Animation Emotionen, Themen oder Botschaften
kreativ vermittelt.
e Erortere, wie Animation die Gesellschaft und Kultur beeinflusst - warum ist sie nicht nur
zur Unterhaltung wichtig?

Gestalte deine Prasentation dynamisch und visuell ansprechend. Du kannst kurze Clips, Bilder
oder interaktive Elemente einbauen, um die Zuhorer starker einzubinden.

3.3 Produktion von Animationsfilmen
Die Produktion eines Animationsfilms ist ein gemeinschaftlicher Prozess, der sich liber mehrere

Phasen erstreckt, von denen jede einzelne fir die Erstellung der endgiltigen, fesselnden
visuellen Erzdhlungen wichtig ist, die die Zuschauer genieBen:

Pre-Production

Establishing the project's foundation through structured development steps. These departments handle story
development, visual design, and technical preparation - creating the essential building blocks for production. From
script to models, each element is carefully developed and tested to ensure efficient production workflow.

Scripting & Directing Concept Art Storyboard & Animatics Character Modeling

Props Modeling Surfacing Rigging 3D Layout

Konzept und Storyentwicklung:

Jeder Animationsfilm beginnt mit einer Idee oder einem Konzept, das zu einer fesselnden
Erzdhlung entwickelt wird. Drehbuchautoren erstellen detaillierte Skripte, die Charaktere,
Handlungspunkte und Dialoge umreiB3en. Storyboarding-Kinstler/innen lbersetzen die
Drehblcher oft in visuelle Tafeln, die als Storyboards bekannt sind - eine Abfolge von groben
Skizzen, die Schlisselmomente, Kamerawinkel und Ausdrucksweisen der Figuren illustrieren.

Concept Art und Charakterdesign:

Kiinstler/innen entwickeln detaillierte visuelle Konzepte, die den Stil und die Asthetik des Films
bestimmen. Die Charaktere werden sorgfaltig entworfen und erhalten eine eigene
Personlichkeit und ein Aussehen, das beim Publikum ankommt. Auch die Umgebung, die
Requisiten und die Farbpalette werden sorgfaltig gestaltet und geben den visuellen Ton und
die emotionale Atmosphare des Films vor.
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Erstellung von Animatics:

Sobald das Storyboard fertig ist, wird ein Animatic - ein vereinfachtes animiertes Storyboard -
erstellt. Animatics kombinieren Storyboard-Panels mit temporaren Sprachaufnahmen und
vorlaufigen Soundtracks, um das Tempo, das Timing und den Erzahlfluss zu testen, bevor die
eigentliche Produktion beginnt.

Sprachaufnahmen:

Schauspieler nehmen Dialoge friihzeitig auf und geben den Animateuren emotionale Hinweise,
Timing und personliche Nuancen. Die Sprachaufnahmen helfen den Animateuren dabei,
glaubwirdige Darbietungen zu entwickeln, da Mimik, Mundbewegungen
(Lippensynchronisation) und Gesten mit den Tonaufnahmen synchronisiert werden.

Modellierung und Rigging (fiir 3D-Animationen):

In 3D-Animationsfilmen erstellen spezialisierte Kiinstler digitale 3D-Modelle von Figuren,
Objekten und Umgebungen. Nach der Modellierung werden diese Objekte geriggt - sie
erhalten ein digitales Skelett aus Gelenken und Steuerelementen, mit denen die Animatoren
sie prazise manipulieren kdnnen, um realistische und ausdrucksstarke Bewegungen zu
erzeugen.

Oberflachengestaltung (Texturierung und Schattierung):

Texturklnstler/innen bringen Farben, Muster und Oberflachendetails auf 3D-Modelle auf,
wahrend Schattierungskiinstler/innen festlegen, wie diese Oberflachen auf die
Lichtverhaltnisse reagieren. Dieser Prozess sorgt fir visuelle Tiefe, Realismus und eine
einheitliche Asthetik in der gesamten visuellen Landschaft des Films.

Production

Departments within'production transform prepared assets into animated sequences. Through carefully coordinated
steps, scenes are animated, lit, and enhanced with effects. Each department contributes specific technical and

creative expertisé to achieve the planned visual goals while maintaining consistency across sequences.

-

Animation:

Animator/innen setzen Keyframing ein, um wichtige Posen und Bewegungen zu definieren und
wichtige Positionen von Figuren oder Objekten zu bestimmten Zeitpunkten festzulegen. Die
Animationssoftware interpoliert die Bilder zwischen diesen Keyframes und sorgt so fiir eine
reibungslose und nahtlose Bewegung. Animator/innen passen Timing, Rhythmus und Dynamik
sorgfaltig an, um eine glaubwirdige Darstellung zu erreichen, Emotionen zu vermitteln und die
Erzahlung zu unterstitzen.

Beleuchtung:
Ahnlich wie bei der Live-Action-Kinematografie richten Beleuchter/innen virtuelle Lichter in
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digitalen Szenen ein und gestalten so die Stimmung, Atmosphare und den Fokus jeder
Aufnahme. Techniken wie die Drei-Punkt-Beleuchtung, die Stimmungsbeleuchtung und die
globale Beleuchtung sorgen dafiir, dass die Szenen realistisch, ausdrucksstark und
dramaturgisch Gberzeugend wirken.

Visuelle Effekte (VFX):

VFX-Kinstler/innen produzieren spezielle Effekte wie Partikelsimulationen (Feuer, Rauch,
Explosionen), Wetterphanomene, Flissigkeitsdynamik und magische oder fantastische
Elemente. Sie fligen diese Effekte nahtlos in Animationssequenzen ein, um das Spektakel zu
verstarken und die visuelle Erzahlung der Geschichte zu verbessern.

Rendering:

Das Rendering verwandelt animierte Szenen in ausgefeilte, endgultige Bilder, indem es alle
Details - Beleuchtung, Texturen, Schatten, Reflexionen und VFX - rechnerisch verarbeitet.
Renderfarms (Netzwerke aus leistungsstarken Computern) fiihren diese intensiven
Berechnungen durch und produzieren qualitativ hochwertige Bilder, die dann
zusammengesetzt werden konnen.

Post-Production

Post-production unifies all elements into a polished final film. These departments handle the integration of rendered
imagery, sound design, and final adjustments. Their work ensures that every technical and creative element comes

together coherently for the intended viewing experience.

Compositing:

Compositors fligen gerenderte Bilder, visuelle Effekte, Hintergriinde und zusatzliche grafische
Elemente zu einem koharenten, Gberlagerten Bild zusammen. Sie nehmen die Feinabstimmung
der Farbbalance vor, integrieren visuelle Verbesserungen und sorgen fiir die Konsistenz der
einzelnen Aufnahmen, um das endgliltige visuelle Ergebnis zu erzielen.

Sounddesign und Filmmusik:

Sounddesigner/innen sorgen mit sorgfaltig ausgearbeiteten Soundeffekten,
Umgebungsgerauschen und Gerauschkulissen fiir mehr Tiefe, um das Eintauchen in das Spiel
und die emotionale Resonanz zu verstarken. Komponistinnen und Komponisten kreieren
Musikstiicke, die das emotionale Storytelling verstarken und Stimmungen, Themen und
Charaktermotive etablieren.
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3.4 Rollen und Karrieremoglichkeiten

Animation bietet vielfaltige Karrieremoglichkeiten, die kiinstlerische Kreativitat mit einer
soliden Grundlage im MINT-Bereich verbinden. Fachkréafte arbeiten in verschiedenen
Abteilungen, darunter Storytelling, visuelles Design, 3D-Modellierung und technische
Entwicklung, die jeweils unterschiedliche Fahigkeiten erfordern.

Wahrend kiinstlerische Berufe wie Character Designer und Story Artists die Kreativitat und das
visuelle Geschichtenerzahlen in den Vordergrund stellen, sind viele Berufe wie 3D-
Modellierung, Rigging, visuelle Effekte (VFX), Beleuchtung, Rendering und Compositing stark
MINT-orientiert. Diese Berufe erfordern Kenntnisse in spezieller Software, Programmierung,
Geometrie, Physiksimulationen und rechnergestiitztem Losen von Problemen.

Karrieren in der Animationsbranche sind daher nicht nur fir Kiinstler/innen attraktiv, sondern
vor allem fir diejenigen, die sich mit Technik und Ingenieurwesen auskennen. Die Branche
sucht aktiv nach Personen, die Kreativitat und technische Innovation miteinander verbinden
konnen. Das macht die Animationsbranche zu einem idealen Berufsfeld fir Studierende und
Berufstatige, die sich fiir eine multidisziplinare, auf MINT ausgerichtete Karriere interessieren.

nter CC BY-NC-SA
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4 Didaktischer Leitfaden

Animationen sind eine vielseitige Methode, um Schiler/innen mit neuem Material vertraut zu
machen und gleichzeitig die praktische Anwendung von Lehrplaninhalten zu fordern. Mit
dieser Methode werden visuelle Erzédhlungen und projektbasierte Elemente eingefiihrt, die das
Verstandnis der Lernenden vertiefen und ihre Neugierde wecken konnen. Die Schiiler/innen
konnen Facher wie Mathematik, Physik oder Sprachwissenschaften erkunden, indem sie
theoretische Konzepte mit konkreten Aufgaben aus der Filmproduktion verbinden.
Lehrer/innen, die Animationsaktivitaten im Unterricht einsetzen, bemerken oft eine groBere
Begeisterung und ein groBeres personliches Engagement der Schiiler/innen, weil dieses
moderne Medium ihren taglichen Mediengewohnheiten entspricht.

4.1 Studentisches Engagement

Schiilerinnen und Schiller interagieren heute regelmaBig mit animierten Medien durch Filme,
Videospiele und Social-Media-Plattformen. Indem sie Animationen in den Unterricht
einbeziehen, konnen Padagog/innen diese Vertrautheit als wirkungsvolles Mittel zur
Forderung des Engagements nutzen. Schilerinnen und Schiler sind oft selbstbewusster und
aufnahmefahiger fir das Lernen, wenn es um ein Medium geht, das sie regelmaBig auBerhalb
der Schule konsumieren. Diese Dynamik kann ein gleichberechtigtes Lernumfeld schaffen, in
dem Schiler/innen und Lehrer/innen gemeinsam Inhalte erforschen und entdecken.

Wenn die Schiler/innen die Theorien aus dem Unterricht auf ihnre Anwendung in der
Produktion innerhalb des Mediums anwenden, z. B. beim Entwerfen von Figurenbewegungen
oder beim Visualisieren von geometrischen Konzepten durch 3D-Modelle, entdecken sie einen
klareren Sinn fiir das Ziel. Dieser Ansatz zeigt ihnen, wo abstrakte Ideen in realen
Arbeitskontexten auftauchen. Das Bewusstsein, dass ihre neuen Fahigkeiten in einem
anspruchsvollen kreativen Prozess von Nutzen sind, ermutigt sie, sich aktiv mit den Themen
auseinanderzusetzen: Der Funke der Erkenntnis, "dass es einen praktischen Nutzen fiir diese
Formeln oder Prinzipien gibt", steigert das Engagement. Dies kann zu einer sich entwickelnden
Unterrichtsumgebung fiihren, in der die Verbindung zwischen Theorie und Anwendung
unmittelbar spirbar ist.

Die wichtigsten Vorteile von Animation im Unterricht:
e Verbessert das Engagement
e Verbindet Theorie und Praxis
e Fordert die Motivation der Schiiler
4.2 Neue padagogische Perspektiven
Die Einfihrung von Animationen in den Unterricht verandert die Unterrichtsumgebung

erheblich, indem sie die sensorische Beobachtung und das intuitive Lernen betont. Der
Unterricht mit Animationen regt die Schiler/innen dazu an, selbststandig zu forschen,
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Beispiele genau zu beobachten und intuitiv Verbindungen zum zuvor gelernten Stoff
herzustellen. Diese aktive Erkundung fordert das Verstandnis und die Merkfahigkeit.

Lehrkrafte, die sich flir animationsbezogene Inhalte entscheiden, ermdglichen es den
Lernenden, den Lernstoff durch direkte Erfahrungen zu erfassen. Dieses Format beruht auf
Wahrnehmung, Beobachtung und Reflexion. Die Klasse kann eine reale Animationspipeline
studieren, die Storyboarding, Modellierung, Rendering oder andere Aspekte umfasst, um den
Lernstoff in praktischen Beispielen zu verankern. Der Unterricht geht also weg von starren
Vorlesungen und hin zum Erfahrungslernen, bei dem das aktive Entdecken im Vordergrund
steht.

Dies wird zusatzlich durch die abwechslungsreiche Sammlung von Unterrichtsmaterialien
erganzt, die aus fast 500 Aktivitdten besteht, die spannende und moderne didaktische
Formate in den Unterricht einfiihren, um die Verknlipfung von Schulinhalten mit Animation zu
entdecken.

Die Schiiler/innen missen reale Szenarien beobachten, neue Informationen mit ihrem
Vorwissen verknlpfen und sinnvolle Fragen stellen. Es geht nicht nur darum, isolierte Fakten
zu vermitteln. Stattdessen stellen die Schiler/innen facheriibergreifende Verbindungen her, z.
B. zu Konzepten aus der Technik, der Biologie oder der Literatur, und vertiefen so ihr
Verstandnis daflr, wie Wissen angewendet werden kann. Wenn die Lernenden
experimentieren, ihre Erkenntnisse mit ihren Mitschiilern teilen und Fehlinterpretationen
korrigieren kdnnen, starkt das ihr Geflihl der Eigenverantwortung flir den Lernprozess.

AuBerdem unterstitzen die angebotenen animationsbezogenen Aktivitdten das partizipative
und dialogorientierte Lernen. Die Lehrkrafte leiten den Lernprozess als kompetente Vermittler,
die Struktur und Richtung vorgeben, bei Bedarf eingreifen und den Dialog und die Beteiligung
fordern. Diese Methode ermutigt die Schiiler/innen, ihre Ideen klar auszudriicken, Konzepte zu
diskutieren und sich intensiv mit den Lerninhalten auseinanderzusetzen.

4.3 Entwicklung von Kompetenzen

Beobachtungsfahigkeiten und analytische Fahigkeiten

Im Unterricht mit Animationen lernen die Schiler/innen, Informationen sorgfaltig zu
beobachten, zu vergleichen, zu analysieren und zusammenzufassen. Diese Art der gezielten
Beobachtung schult die Schiiler/innen darin, einen prazisen analytischen Ansatz zu entwickeln,
eine Fahigkeit, die sich auch auf andere schulische Bereiche libertragen lasst.

Verstandigung und Kommunikation

Durch die Animation entwickeln die Schiler ein klareres Verstandnis von Konzepten, indem sie
ihre Erkenntnisse in strukturierten Erklarungen zum Ausdruck bringen. Diese ausdrucksstarke
Ubung férdert ein tieferes Verstandnis und verbessert die verbalen
Kommunikationsfahigkeiten, sodass die Schiiler/innen ihr Verstandnis klar ausdriicken konnen
(z. B. "lch verstehe, weil...").

Kreativitat und Problemlosungsfahigkeit
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Die Schuler/innen beschaftigen sich mit kreativen Problemldsungen, indem sie Hypothesen
formulieren, neue Ideen entwickeln und deren Wirksamkeit kritisch bewerten. Die Arbeit mit
Animationen zeigt den Wert von Prézision und ermutigt die Schiiler/innen, ihre Anséatze
sorgfaltig zu Uberdenken und ihre Ideen auf der Grundlage von sorgfaltiger Reflexion und
Feedback zu verfeinern oder zu verwerfen.

Projektmanagement und Fertigstellung

Animationsbasierte Aufgaben helfen den Schilern zu lernen, wie sie komplexe Prozesse
durchhalten konnen, wobei sorgfaltige Planung und akribische Ausfiihrung im Vordergrund
stehen. Die Durchfiihrung von Animationsprojekten lehrt die Schiiler/innen, detaillierte,
strukturierte und strenge Arbeit zu schatzen und die Bedeutung von Prazision und
Engagement fur Qualitat zu verstehen.

4.4 Vorbereitung des Unterrichts

Es gibt zwei Moglichkeiten, Animationen mit deinem Unterricht zu verbinden:

e Verknlpfung von Inhalten, die in STEAM und anderen Fachern gelehrt werden, mit
ihrer Anwendung in der Praxis einer Trickfilmproduktion und dadurch Forderung der
Auseinandersetzung der Schiiler mit den Themen

e Animation als Lehr- oder Lernmedium nutzen, um Informationen auf eine neue Art und
Weise zu prasentieren, die zu einer anderen und intensiveren Auseinandersetzung mit
dem Inhalt fihrt

Fir das erste Szenario ist es wichtiger, die Aktivitdten zum richtigen Zeitpunkt entsprechend
dem Lehrplan in den Unterricht einzubauen und sicherzustellen, dass die Schiler/innen die
Voraussetzungen daflir mitbringen. Fir das zweite Szenario ist es wichtig, dass du die
Werkzeuge fiir die Produktion der Inhalte vorher auswahlst und die grundlegenden Prinzipien
und Ansatze der Animation kennst. Beide Szenarien werden in den folgenden Hauptkapiteln
ausfihrlich behandelt.

Lehrplanziele abgleichen

Die Lehrkrafte wahlen Animationsbeispiele aus, die sich direkt auf die Lehrplanziele beziehen.
Dies erfordert ein Verstandnis der Lehrplanstandards und der Art und Weise, wie die
Animationsproduktion diese Konzepte realistisch darstellen kann. Letzteres kann ber die
Materialien und die Website des Projekts geschehen. AuBerdem muss sichergestellt werden,
dass die Schiiler/innen Uber ausreichende Vorkenntnisse Uiber die Lehrplaninhalte verfligen,
um sich sinnvoll einbringen zu konnen.

Auswahlen zusatzlicher Inhalte

Um die Neugier und Motivation der Schiler/innen zuséatzlich zu stimulieren, kdnnen
Animationen ausgewahlt werden, die den Interessen der Schiler/innen entsprechen und die im
Rahmen des Projekts aus Griinden des geistigen Eigentums nicht vollstandig zur Verfligung
gestellt werden konnten. Beispiele aus der realen Welt wecken nicht nur externes Interesse,
sondern fordern auch die interne Motivation durch das Entdecken und Verstehen, was die
Lernerfahrung erheblich bereichert.

Ein Fachvokabular entwickeln
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Animationsbezogener Unterricht erfordert besondere Sprachkenntnisse, um |deen effektiv zu
artikulieren. Du kannst ein Glossar oder einen Thesaurus vorbereiten, der den Schilern hilft,
sich flissiger in Diskussionen einzubringen und ihre Fahigkeit zu préziser und nuancierter
Kommunikation zu verbessern. Gemeinsame Begriffe fir jede Abteilung im Produktionsprozess
findest du auch auf der Projektwebsite.

4.5 Auswirkungen auf Lehrkrafte

e Modernisierte Lehrmethoden

e Erhohte Medienkompetenz

o Tieferes Engagement der Schiiler
e Kollaboratives Umfeld

Animationsbasierter Unterricht ermdglicht es den Lehrkraften, die Relevanz ihres
Unterrichtsstoffs fir die reale Welt hervorzuheben, und férdert so einen moderneren und
ansprechenderen Ansatz fir den Unterricht. Auch wenn dies eine zusatzliche
Unterrichtsplanung erfordert und von den traditionellen Lehrblichern abweicht, flihrt es oft zu
einer groBeren beruflichen Zufriedenheit und einem belebten Unterrichtsumfeld.

Modernisierte Lehrmethoden

Durch die Integration von Animationen konnen Lehrkrafte die Bedeutung von
Grundlagenwissen besser vermitteln. Sie erhalten zahlreiche Moglichkeiten, dynamische,
lebendige Beispiele zu erstellen, die das Interesse der Schiler/innen wecken und gleichzeitig
zeigen, wie sich theoretische Konzepte in praktische Anwendungen umsetzen lassen.

Erhohte Medienkompetenz

Lehrkrafte, die mit Animationen experimentieren, erwerben wertvolle digitale Kompetenzen
und lernen, wie Medieninhalte im Detail produziert werden. Dieser Einblick versetzt sie in die
Lage, ihren Schiilerinnen und Schiilern eine umfassendere Medienkompetenz zu vermitteln
und eine Briicke zwischen Theorie und praktischer Kompetenzentwicklung zu schlagen.

Tieferes Engagement der Schiiler

Animationsprojekte ermdglichen es den Lehrkraften, die individuellen Starken, Talente und
Interessen der Schiiler/innen zu erkennen und sie auf mogliche Berufswege hinzuweisen.
Wenn du die Schiiler/innen dazu ermutigst, ihre eigenen Animationen zu erstellen, fordert das
eine tiefgreifende Analyse der Lerninhalte und ein besseres Verstandnis.

Kollaboratives Umfeld

In einigen Féllen sind die Schiiler/innen vielleicht geschickter bei bestimmten technischen
Aufgaben, so dass ein Raum entsteht, in dem sowohl Lehrkrafte als auch Lernende
zusammenarbeiten und ihr Wissen teilen. Diese Dynamik zu akzeptieren und sogar zu férdern,
fordert den gegenseitigen Respekt und den offenen Dialog und bereichert letztendlich den
Lernprozess fur alle.
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4.6 Auswirkungen auf Schiiler

Animationen kommen bei Schiilerinnen und Schilern sehr gut an, weil sie sich in die
Medienwelt einfligen, die sie bereits kennen - Filme, Spiele und Online-Inhalte. Durch die
Integration von Animationen in den Unterricht schaffen die Lehrkrafte einen modernen,
ansprechenden Kontext, in dem die Schiler/innen eine greifbare Verbindung zwischen dem
akademischen Stoff und den Anwendungen in der realen Welt sehen. Dieser unmittelbare
Bezug steigert die Motivation und halt das Interesse am Lernprozess aufrecht.

Wahrend der Arbeit mit der Animation erkennen die Schiler/innen ihre eigenen Starken,
Vorlieben und potenziellen Karrierewege. In manchen Fallen Gbertreffen sie ihre Lehrkrafte
sogar in ihrem technischen Know-how, wodurch eine Atmosphare des gemeinsamen
Forschens und des gegenseitigen Respekts entsteht. Diese Dynamik kann das Selbstvertrauen
und die Bereitschaft der Schiler/innen starken, sich intensiver mit komplexen Aufgaben zu
beschaftigen.

Entwicklung der Medienkompetenz

Wenn Schiler/innen Medien nicht mehr nur konsumieren, sondern aktiv gestalten, entwickeln
sie Fahigkeiten zum kritischen Denken, die weit Uber das Klassenzimmer hinausgehen. Sie
lernen, Medieninhalte zu hinterfragen, zu bewerten und zu dekonstruieren und werden von
passiven Beobachtern zu kritischen Teilnehmern. Mit der Zeit fordern diese Fahigkeiten ein
groBeres Bewusstsein und ermoglichen es den Schilerinnen und Schiilern, Elemente der
Medienproduktion in ihrem taglichen Leben wahrzunehmen.

Ermutigung zu Ausdauer und Prazision

Animationsprojekte erfordern viel Liebe zum Detail und die Bereitschaft, lange und manchmal
schwierige Aufgaben zu bewaltigen. Indem sie diese Anforderungen am eigenen Leib erfahren
- sei es die Perfektionierung der Bewegungen einer Figur oder die Synchronisierung von
Dialogen - lernen die Schiiler/innen, dass konsequente Anstrengung und Probleml|ésung
letztendlich zu lohnenden Ergebnissen flihren. Diese Lektion in Sachen FleiB bereitet sie auf
lebenslanges Lernen und Erfolg vor und unterstreicht den Wert von Grundlagenwissen und
beharrlichem Bemihen.

Wenn Schilerinnen und Schiiler entdecken, dass sie selbst Animationen erstellen konnen,
entwickeln sie intuitiv verschiedene Kompetenzen, darunter Zusammenarbeit, Kreativitat und
klare Kommunikation. Durch diesen ganzheitlichen Prozess verandern animationsbasierte
Lehrmethoden die pddagogische Praxis und verbessern die Ergebnisse der Schiiler/innen,
indem sie die Motivation, das kritische Bewusstsein und das Geflihl der personlichen Leistung
steigern.
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5 Unterrichtsmaterialien

Jede Gliederung ist darauf ausgelegt, grundlegende Konzepte (z. B. Design, Farbtheorie,
Animationstechniken, mathematische oder physikalische Prinzipien) mit realen oder
industriellen Anwendungen zu verbinden. Indem wir zeigen, wie theoretisches Wissen
praktische Herausforderungen I0st - wie z. B. das Entwerfen von Umgebungen fiir eine 3D-
Produktion oder das Erstellen von realistischen Charakter-Rigs - sehen die Schiiler/innen aus
erster Hand, warum jedes Konzept wichtig ist.

Die Skizzen gliedern komplexe Themen in tGberschaubare Aktivitaten und leiten Lehrkrafte und
Lernende Schritt fir Schritt an. Dies fordert eine logische Progression, von der Einflihrung der

Kernideen bis hin zu deren Anwendung in praktischen Ubungen. AuBerdem wird die Relevanz

der einzelnen Fahigkeiten verdeutlicht: Wenn die Schiler/innen sehen, wie bestimmte Inhalte
in ihrem beliebten Medium angewendet werden, steigt ihr Engagement.

Die Verwendung von standardisierten Gliederungen stellt sicher, dass jede Klasse, jeder
Workshop oder jede Unterrichtsstunde einem einheitlichen padagogischen Rahmen folgt. Die
Schiler bauen systematisch Kompetenzen auf - egal ob in STEAM oder Sozialkunde - und
erwerben lbertragbare Fahigkeiten, die in mehreren Fachern erkennbar sind.

5.1 Wie man sie einsetzt

1) Wahle die relevanteste Gliederung> Waihle zunachst die Gliederung, die am besten zu
deinem Themenbereich oder Unterrichtsziel passt (z. B. Farbtheorie & Stimmung, Grundlagen
der Animation, Architekturelemente). Du kannst auch mehrere Gliederungen kombinieren,
wenn du facheribergreifende Themen behandelst (z. B. wenn du den Unterricht in
Kinematografie mit dem Entwurf von Figuren kombinierst).

2) Passe das Projekt an deinen Klassenkontext an2> Du kannst die vorgeschlagenen
Aktivitaten, den Zeitrahmen und die Beispiele an das Niveau deiner Schiiler/innen und die
verfligbaren Ressourcen anpassen. Du kannst einen Beispielfilm durch eine lokale Produktion
oder einen relevanten Kurzfilm aus einer zuganglichen Bibliothek ersetzen.

3) Integriere in den bestehenden Lehrplan—> Nutze die Abschnitte "Einfiihrung" und
"Anwendung in der Industrie", um Diskussionen in der Klasse Uber die Relevanz in der realen
Welt anzuregen, und integriere spezifische Aktivitaten in deine Unterrichtsplane. So kannst du
z. B. auf bekannte Animationsfilme, Architekturprojekte oder Konzeptkunstbeispiele
verweisen, die zum Thema der Ubersicht passen.

4) Ermutige zu iterativem Feedback-> Jede Gliederung empfiehlt Reflexion und
Uberarbeitung - sowohl fiir die Arbeit der Schiiler/innen als auch fiir deinen eigenen

Unterrichtsansatz.

5) Erweitere oder kiirze nach Bedarf> Wenn eine Gliederung finf Aktivitdten vorschlagt, du
aber nur Zeit fiir zwei hast, wahle die wichtigsten aus. Umgekehrt kannst du, wenn du einen
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langeren Block hast, jede Ubung mit zusatzlichen Recherchen oder einer tieferen
Projektkomponente erweitern.

5.2 Arten von Gliederungen

Die Umrisse konnen nach verschiedenen Faktoren gruppiert werden. Ein gemeinsamer Faktor
ist ihre Kategorie, die sich in der folgenden Struktur widerspiegelt:

1. Kunst
Diese Skizzen befassen sich mit grundlegenden visuellen Kommunikationsfahigkeiten und
Designprinzipien in der Animation. Beispiele sind:

e Farbtheorie & Stimmung
e Komposition & Kinematographie

2. Business
Hier geht es um organisatorische und wirtschaftliche Aspekte von kreativen Produktionen.
Beispiele hierfir sind:

e Rickkopplungsschleifen & Produktionspipeline
e Budgetierung und Ressourcen

3. Allgemein
Sammeln von universellen Themen wie Geschichtenerzahlen, kultureller Kontext und
Publikumsbindung. Beispiele hierfir sind:

e Storytelling & Entwicklung von Erzahlungen
e Charakterentwicklung & Dialog

4, MINT
Wissenschaft, Technik, Ingenieurwesen und Mathematik, die die Grundlage fiir Animation und
VFX bilden. Beispiele sind:

e 3D-Koordinatensysteme und Transformationen
e Schwerkraft und Gewicht in der Animation

5. Facheriibergreifend oder hybrid
Die Verknlpfung mehrerer Facher - Kunst, Wirtschaft, Allgemeinbildung und MINT - zeigt, wie
verschiedene Disziplinen kreative Medienprojekte bereichern.
Die Gliederungen konnen auch nach Themen gruppiert werden:
Art
e Architektonische Elemente und Prinzipien

e Charakter Asthetik & Anziehungskraft
¢ Kinematographie Techniken

: E@ Dieses Werk ist liz
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e Farbtheorie & Stimmung

e Komposition & Kinematographie

e Konzeptkunst & visuelle Entwicklung

e Gesichtsausdriicke und Emotionen

e Grundlagen der Animation

e Storyboarding und visuelle Planung der Geschichte
e Drei-Punkt-Beleuchtungstechnik

e Sound Design

Biologie
e Zoologie & Kreaturendesign
e Anatomie in der Animation
e Botanische Umgebungen
Business
e Ruickkopplungsschleifen & Produktionspipeline
e Budgetierung und Ressourcen
e Unternehmertum in der Animation
e Rechtliche Erwdagungen
Chemie
e Materialwissenschaft & Shader
Geographie
e Stadtische und landliche Systeme
Geschichte
e Entwicklung der Animation
Sprachen
e Storytelling & Entwicklung von Erzahlungen
e Drehbuchschreiben & Scripting
e Charakterentwicklung & Dialog
e Voice Acting & Synchronisation
e Thumbnails & Erzahlstruktur
Mathematik
e 3D-Koordinatensysteme und Transformationen
e Formen Uberblenden (Morph-Ziele)

e Bump & Normal Mapping
¢ Kinematik (IK/FK) im Character Rigging

@0e0
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e Keyframes & Interpolation

e Bézier-Kurven

e Algorithmische Animation

e Vertex & Edge Netzwerke

e Oberflachennormale & Lichtwinkel

e UV Mapping & Unwrapping

e Unterteilungsalgorithmen

e Lineare Transformationen

e Transformationsmatrizen

e Sampling und Anti-Aliasing im Rendering

e Beschleunigung & Geschwindigkeit

e Aktion-Reaktion-Prinzipien

¢ Kollisionsphysik

e FlUssigkeits- und Rauchsimulation

e Schwerkraft und Gewicht in der Animation
e Partikel Systeme

e Licht & Optik

Psychologie

e Psychologie des Geschichtenerzahlens
e Psychologie im Charakterdesign

Sozialkunde
o Kultur & Vielfalt
Soft Skills
e Kreative Ideen anpreisen
e FEuropaische Werte und kulturelle Elemente

e Forschung & Konzeptentwicklung
e Teamwork & Kommunikation

: E@ Dieses Werk ist liz
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5.3 Aufbau der einzelnen Gliederungen

Linear Transformations

Subject Mathematics
Domain Vector calculations
Topics Linear transformations; translation, rotation, scaling in animation

Level, Year = Upper secondary, Year 11
Department = Animation

This lesson examines how linear transformations—specifically translations (move), rotations (rotate),
and scalings (scale)—are used in animation to preserve straight lines and create consistent, realistic
movement. Students learn to:

e Relate linear transformations to vector operations in geometry.

¢ Understand how animators utilize transformation channels (rotateX, rotateY, etc.) to define
accurate keyframe arcs.

 Apply fundamental transformation concepts from geometry/trigonometry to animate objects in
3D production.

Introduction

An animated character walks across the screen. As it moves, rotates to look at something off-camera,
and perhaps grows or shrinks for a stylized effect, each one of these actions relies on mathematical
operations that preserve the overall structure of the shapes—straight lines stay straight, and the
propertions remain consistent. These move, rotate, and scale transformations help animators set up
accurate arcs for characters and objects, making sure each frame transition is predictable and correct.

Aniworx is an Erasmus+ projectin
the field of school education.

—
~

Platform Teaching Materials Video Series Training & Guidebook
Learn about animated film Connect content from the Get detailed insights into the Learn how to apply new
productions in an interactive curriculum to its real-life work of leading industry concepts and tools to enhance
and intuitive way applications professionals your classes

Co-funded by The European Commission's support for the production of this publication does not constitute an

. endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be
the European Union held responsible for any use which may be made of the information contained therein.

Auch wenn die einzelnen Gliederungen unterschiedlich aufgebaut sind, haben die meisten
diese Elemente gemeinsam:

1. Titel & Themeniiberschrift
Gibt den Fachbereich (z. B. "Principles of Animation", "Sound Design") zusammen mit
dem zentralen Lernbereich oder der Abteilung (z. B. Media Arts, Concept Art) an.

Dieses Werk ist lizenziert unter CC BY-NC-SA
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Meta-Tabelle
Eine Ubersichtstabelle mit wichtigen Informationen wie behandelte Themen, Zieljahr
usw.
Einfiihrung
Bietet einen Kontext oder ein kurzes Szenario, das zeigt, warum das Thema wichtig ist.
Sie kann sich auf Beispiele aus der Industrie oder auf nachvollziehbare Anekdoten
beziehen, die die Neugierde der Schiler/innen wecken.
Anwendung in der Industrie (oder in der realen Welt)
Erlautert, wie Fachleute diese Konzepte in der Praxis anwenden (z. B. wie
Beleuchter/innen Szenen in 3D-Software erstellen oder wie Architekt/innen kulturelle
Details in die Gebaudeplanung integrieren).
Theoretischer Hintergrund
Fasst die wichtigsten Prinzipien zusammen, die dem Unterrichtsinhalt zugrunde liegen,
wie z. B. die Farbtheorie, Kompositionsregeln oder die "Squash and Stretch"-
Animation.
Aktivitdten
Jede Gliederung enthalt mehrere Schritt-flir-Schritt-Aufgaben, mit denen die Schiler
das Thema praktisch erkunden kénnen:
o Umfang & Art: Gibt die Art der Aktivitat und die empfohlene Unterrichtsdauer an (1-2
Unterrichtsstunden, ein Projekt Giber mehrere Wochen usw.)
Beschreibung der Aktivitat: Titel und kurze Erklarung der Ubung.
Anweisungen fiir Lehrkrafte: Hinweise zur Vorbereitung, bendtigte Materialien und
Tipps zur Durchflihrung der Aktivitat.
o Ergebnisse/Outcome: Erwartete Ergebnisse oder erworbene Fahigkeiten der
Schiler/innen.
o Didaktische Informationen (manchmal in die Lehreranweisungen integriert): Zuséatzliche
Hinweise zu Unterrichtsstrategien, moglichen Anpassungen oder Bewertungstipps.
o Lernergebnisse: Legt klar fest, was die Schiiler am Ende des Kurses tun oder verstehen
konnen sollten.
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6 Animation als Medium nutzen

Wenn Lehrer/innen animierte Ubungen in ihren Unterricht einbauen, laden sie die
Schuler/innen dazu ein, Mathematik, Naturwissenschaften, Geschichte oder Literatur durch
eine neue visuelle Linse zu sehen. Konzepte beschranken sich nicht mehr auf Diagramme aus
dem Lehrbuch oder statische Folien. Stattdessen planen, gestalten und produzieren die
Lernenden kurze Videos, die ihre [deen zum Leben erwecken. Dieses MaB an Engagement
steigert die Motivation und starkt das Selbstvertrauen, da jeder Schritt - von der ersten
Recherche bis zur endglltigen Bearbeitung - das Verstandnis und die
Problemlésungsfahigkeiten starkt. Am Ende kann sogar ein einfacher 30-Sekunden-Clip dabei
helfen, ein Schlisselkonzept herauszukristallisieren und die Tiren zu tieferen Einsichten zu
offnen.

Microlearning

Auch wenn Mikrolearning in der Regel sehr kurze, wiederholte Interventionen beinhaltet,
erlaubt die Art der Animationsproduktion nicht dieselben ultrakurzen Zeitspannen. Dennoch
bleibt der Gesamtumfang jedes Themas viel pragnanter als bei professionellen Produktionen,
was dieses Format ideal macht. So konnen sich die Schiiler/innen gerade so viel Zeit nehmen,
um eine klare Idee zu entwickeln und zu vermitteln, und trotzdem bleibt der Prozess schlank
und konzentriert sich auf ein oder zwei Kernkonzepte. Sie kdnnen die wichtigsten Punkte
herausarbeiten, ihre Prasentationsfahigkeiten scharfen und sich in eine Art "Minilehrer"-
Mentalitat hineinversetzen, um herauszufinden, wie sie ihren Mitschilerinnen und Mitschilern
ein Konzept auf moglichst ansprechende Weise vermitteln kénnen.

6.1 Vorbereitung
Ziele setzen und mit dem Lehrplan verkniipfen

1. ldentifiziere ein Kernkonzept: Beginne damit, das Ergebnis oder Ziel der Stunde zu
bestimmen. Lernen die Schiiler/innen etwas tber die Photosynthese, ein bestimmtes
geometrisches Theorem oder den Hauptkonflikt in einem literarischen Werk?

2. Passt zum Inhalt: Achte darauf, dass die Mikro-Animation mit den Lehrplanstandards
oder den wichtigsten Zielen deines Kurses tUbereinstimmt. Dadurch wird die Aktivitat in
den bestehenden Anforderungen verankert und erhalt eine akademische Legitimation.

3. Klire den Zweck: Erkldre den Schiilern, was sie von der Ubung haben werden. Sie
sollten wissen, welche Fahigkeiten - technische, kreative oder analytische - sie
entwickeln sollen.

Wenn du das Projekt um diese klaren Ziele herum strukturierst, konnen sich alle darauf
konzentrieren. Die Schiler/innen kennen den Grund fir die Erstellung einer kurzen Animation
und sehen, dass ihre kreative Arbeit den Unterrichtsstoff vertieft, anstatt in andere Bereiche
abzudriften.
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Auf der Projektwebsite findest du eine Sammlung von Aufgaben fiir den Einsatz von
Animationen als Lehr-/Lernmedium. Diese sind jedoch nicht auf die vorab ausgewahlten
Themen beschrankt, da kurze Animationen nahtlos in verschiedene Fachbereiche passen:

Geschichte: Das Erfassen von Schlisselereignissen (z. B. einer Revolution, eines
Krieges oder eines kulturellen Wandels) in einer 60-Sekunden-Zeitleiste hilft den
Schilern, die Reihenfolge und die Bedeutung der Ergebnisse zu verstehen.
Mathematik: Die schrittweise Veranschaulichung eines geometrischen Beweises kann
den logischen Ablauf auf eine Weise verdeutlichen, wie es statische Diagramme
manchmal nicht kdnnen.

Literatur & Sprache: Die Schiiler/innen kdnnen eine Strophe eines Gedichts oder eine
kurze dramatische Szene aus einem Roman animieren, um die Charakterisierung, das
Thema oder die Stimmung hervorzuheben.

Wissenschaft: Ob Mitose, Planetenbahnen oder chemische Reaktionen, kurze Clips
entmystifizieren komplizierte Prozesse.

Wirtschaft: Kurze Darstellungen von Angebots-Nachfrage-Kurven oder eine Grafik zur
Erklarung der Inflation konnen helfen, grundlegende Theorien zu verdeutlichen.

Biology
Probability Tree Diagrams

Watch cells multiply — see how life grows from a single

cell

Titel - Der Haupttitel des Bildungsinhalts
Fach - Akademisches Fachgebiet (z. B.
Biologie, Chemie)

Jahr - Klassenstufe fiir den Inhalt

Learning Outcome

lllustrate cell division and growth
Understand mitosis phases (PMAT) and cell cycle context.

Instructions

1. Review mitosis in textbook.
2. Sketch pha:

2

4. Present in class.

Extension

Show real microscope images or mention cytokinesis and how errors can lead to

tumors.

EApps for :nimation

3. Create a short animation (1-2 min) showing chromosome separation.

Benutzer - Beabsichtigter Benutzer (Schiler
oder Lehrer)

Motivation - Kurzer Aufhanger oder
ansprechendes Statement zum Thema

Ziele - Lernziele fir die Animationsaktivitat
Anleitung - Schritt-flir-Schritt-Anleitung fir die
Ausfiihrung der Animationsaufgabe
Erweiterung - Optionale weiterfiihrende
Aktivitaten oder Vorschlage zur Vertiefung des
Lernens

Wenn du den Schiilern die Moglichkeit gibst, ihr genaues Unterthema oder ihren Blickwinkel

selbst zu wahlen, steigert das oft ihre intrinsische Motivation. AuBerdem fordert es die

Vorstellung, dass Lernen, Forschen und Kreativitat auf unterhaltsame und produktive Weise

miteinander verbunden werden kdnnen.

Auswahl von Tools und Lernressourcen

Animations-Apps und -Software gibt es von sehr einfach bis hoch entwickelt. Die Wahl der

richtigen Software hangt von der Vertrautheit deiner Schiiler mit der Technologie, den
verfligbaren Geraten und der Unterrichtszeit ab.

(GOl
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Benutzerfreundliche Programme (z. B. Flipaclip, Animation Desk): Ideal fir Anfanger
oder jlingere Lernende, die von Vorlagen, Drag-and-Drop-Funktionen und intuitiven
Oberflachen profitieren.

Werkzeuge fiir Fortgeschrittene (z. B. Clip Studio Paint, Procreate): Hervorragend
geeignet fur praktische Bild-fur-Bild-Erfahrungen, oft geeignet fiir Schiiler/innen der
Mittel- oder Oberstufe mit etwas technischer Neugier.

Professionelle Software (z. B. Blender, Toon Boom): Am besten fir altere oder
erfahrenere Schiiler/innen. Bietet tiefgreifende Funktionen, mit denen komplexe
Projekte bearbeitet werden kénnen.

Lehrkrafte konnen die Lernkurve unterstitzen, indem sie kurze Lernvideos zusammenstellen,
Schritt-fUr-Schritt-Anleitungen bereitstellen oder Mini-Workshops veranstalten. Auch die Hilfe
von Gleichaltrigen ist von unschatzbarem Wert: Schiiler/innen lernen oft neue Fahigkeiten,
indem sie gemeinsam Fehler beheben und Tipps zu Techniken oder Werkzeugfunktionen
austauschen.

Entwurf und Ausfiihrung der Animationsaufgabe

Um die Schiler/innen durch den Prozess zu leiten, kann es hilfreich sein, die einzelnen
Produktionsschritte in logischer Reihenfolge hervorzuheben. Im Folgenden findest du einen
kurzen Plan:

Recherchieren und konzeptualisieren

Die Schiuler/innen sollten mit einer griindlichen Recherche des Themas beginnen.
Indem sie das Thema griindlich verstehen - egal ob es sich um ein historisches Ereignis,
ein wissenschaftliches Prinzip oder eine Charakteranalyse handelt - ebnen sie den Weg
fir eine klare und genaue Animation.

Storyboard und Drehbuch

Bevor du dich in eine App stlrzt, skizzieren die Lernenden den Ablauf ihrer Animation.
Ein einfaches Storyboard mit sechs bis acht Bildern (oder Folien) reicht in der Regel
aus. Sie notieren, welche Texte, Bilder oder Dialoge in jeder Szene vorkommen, um die
Koharenz zu gewahrleisten.

Produktion

Wenn der Plan steht, beginnen die Schiiler/innen mit der Erstellung der Animation. Sie
kdnnen Bilder importieren, Voice-Overs aufnehmen oder Uberginge einfiigen. Der
Schwerpunkt sollte auf der effektiven Vermittlung des Konzepts liegen, nicht auf einem
auffalligen Schnitt.

Peer Review

Mitschuler/innen sehen sich die Rohentwiirfe an und geben konstruktives Feedback.
Dieser Schritt zeigt oft Probleme mit dem Tempo, fehlende Details oder verwirrende
Ubergange auf. Wenn du mehrere Perspektiven einlddst, kannst du deine Arbeit auch
aus der Sicht des Betrachters sehen.

Verfeinerung und Fertigstellung

Nachdem die Schiiler/innen ihr Feedback aufgenommen haben, feilen sie an ihren
Projekten. Sie passen das Bildmaterial an, verfeinern die Erzéhlung oder straffen das
Tempo, damit jede Sekunde der Animation zielfihrend bleibt.
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Eine Mikro-Animation dauert selten langer als ein oder zwei Minuten, daher halten diese
Schritte den Ehrgeiz der Schiiler/innen im Zaum. Sie lernen, dass Prazision und Klarheit
wichtiger sind als komplexe visuelle Effekte.

6.2 Umsetzung

Zeitplane und Klassenraummanagement
Die Aufteilung des Projekts in zeitlich begrenzte Aufgaben reduziert die Uberforderung und
sorgt flr Verantwortlichkeit. Dies dient nur als Beispiel:

Woche 1: Einfiihrung & Planung

e Tag1: Stelle das Konzept des Mikrolernens vor, zeige eine Beispielanimation und
bespreche den Zweck der Aufgabe.

e Tag 2-3: Die Schiiler/innen recherchieren die von ihnen gewahlten Themen und
erstellen eine kurze Skizze oder ein Storyboard.

Woche 2: Erstellung & Uberpriifung

e Tag 1: Beginne die Produktion mit einem zugewiesenen Animationswerkzeug.

e Tag 2: Fahre mit der Erstellung der Animation fort und konzentriere dich dabei auf die
notwendigen Bilder oder Beschriftungen.

e Tag 3: Fuhrt Peer-Review-Sitzungen durch, in denen jede Gruppe Feedback einholt.

Woche 3: Feinschliff & Prasentation

e Tag1: Verfeinere die Animationen anhand des Feedbacks.

e Tag 2: SchlieBe das Projekt ab und exportiere oder lade die fertigen Clips hoch.

e Tag 3: Veranstalte ein kleines "Filmfestival" in der Klasse, bei dem die Schiler/innen
prasentieren und reflektieren konnen.

Um diesen Zeitplan einzuhalten, sollten die Lehrkrafte sicherstellen, dass die Gerate verfligbar
sind, die gemeinsamen Laufwerke fiir die Speicherung der Dateien bereitstehen und die Rollen
der Gruppen (Autoren, Animatoren, Redakteure usw.) klar definiert sind. Die Aufrechterhaltung
einer lebendigen Atmosphare im Klassenzimmer hilft den Schiiler/innen, auch bei moglichen
Hindernissen enthusiastisch zu bleiben.

Bewertung des Ergebnisses und Anregung zur Reflexion

Es ist ratsam, eine Mikro-Animation nach inhaltlicher Genauigkeit, allgemeiner Klarheit und
Kommunikationsstarke zu bewerten und nicht nur nach dem filmischen Flair. Die Lehrkrafte
konnen einfache Rubriken verwenden, die den Bezug zum Thema, den logischen Ablauf und
das kreative Engagement lberpriifen. Auch die Zusammenarbeit spielt eine Rolle: Haben die
Gruppenmitglieder gut kommuniziert und gleichmaBig beigetragen?

Ermutige die Schiler/innen anschlieBend, lber ihre Erfolge und Stolpersteine nachzudenken.
Sie kdnnen herausfinden, welche Teile des Themas sich noch unklar anflihlen oder welche
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Bearbeitungstechniken sie iiberraschend effektiv fanden. Diese Ubung schérft das
Bewusstsein flir den eigenen Lernprozess und kann zu Verbesserungen bei zukiinftigen
Projekten anspornen.

6.3 Tipps fiir den Erfolg

Mach es kurz
Allzu ehrgeizige Projekte konnen ins Stocken geraten. Mach dir klar, dass 30-60 Sekunden
kurze Inhalte besser sind als lange Clips.

Habe einen Backup-Plan
Die Technik kann versagen. Ermutige die Schiiler/innen, alternative Methoden wie eine
Handykamera oder eine einfache Diashow fiir den Fall der Falle bereitzuhalten.

Konflikte friihzeitig ansprechen
Gruppenarbeit kann zu Unstimmigkeiten fihren. Fordere eine offene Kommunikation und eine
schnelle Schlichtung, wenn es zu Spannungen kommt.

Feiern Sie fertige Produkte
Die Prasentation von Animationen, egal ob online oder in einer "Premiere" im Klassenzimmer,
belohnt die Anstrengungen und festigt den Lernerfolg.

BY NC SA J
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7 Animation Tools

Im Rahmen des Projekts wurde eine Sammlung von Apps und Software zusammengestellt, um
Nicht-Profis bei der Navigation durch die verfligbaren Tools zu helfen. Die Auflistung
beschrankt sich nicht ausschlieBlich auf Software fir Animationen, sondern enthalt auch Apps
fur die Erstellung von Musik, den Videoschnitt oder die Erstellung von 3D-Inhalten. Der
Schwerpunkt lag auf Open-Source- und kostenlosen Losungen. Die meisten kostenpflichtigen
Losungen bieten Bildungsrabatte, die auch direkt verlinkt sind.

2ui Clip Studio Paint

Features Ease of Use

1 8.8 .8 8 4 . 8. & & SN

Um mit der Animation zu beginnen, kénnen diese Tools einen Blick wert sein - je nach Bedarf
und Komplexitat des Vorhabens.

Animation Desk

Kosten: Freemium

Komplexitat: Sehr gering (ideal fir schnelle Skizzen, handy-/tabletfreundlich)
Kurznotiz: Ideal fir Klassen, die einen einfachen Einstieg in die Frame-by-Frame-
Animation brauchen.

FlipaClip

Kosten: Freemium

Komplexitat: Sehr gering (intuitive, minimale Oberflache)

Kurznotiz: Perfekt fiir kurze, spaBige Projekte auf Handys oder Tablets, vor allem, wenn
die Zeit knapp ist.

Bleistift2D

Kosten: Kostenlos, Open-Source

Komplexitat: Gering (saubere, einfache Oberflache)

Kurznotiz: Ein plattformibergreifendes Desktop-Tool, das leicht zu erlernen ist und
grundlegende handgezeichnete Animationen unterstitzt.

OB
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Stop-Motion-Studio

Kosten: Freemium

Komplexitat: Sehr gering (fiir physische Stop-Motion-Animationen)
Kurzer Hinweis: Fordert die praktische Kreativitat mit Tonmodellen,
Papierausschnitten oder anderen realen Requisiten.

Traume kreieren

Kosten: Bezahlt (einmaliger Kauf)

Komplexitat: Gering bis mittelschwer (Frame-by-Frame plus erweiterte Pinsel)
Kurznotiz: Eine sich entwickelnde iPad-App fir Illustration und 2D-Animation, die auf
der beliebten Malumgebung von Procreate aufbaut.

OpenToonz

Kosten: Kostenlos, Open-Source

Komplexitat: MaBig (robuste 2D-Animationspipeline)

Kurznotiz: Eine leistungsstarke Alternative zu kommerzieller Software; urspriinglich von
Studio Ghibli entwickelt. Hervorragend geeignet flr vertiefende Unterrichtsprojekte.

Toon Boom Harmony

Kosten: Kostenpflichtig (Lizenzoptionen fir Bildungseinrichtungen)

Komplexitat: Hoch (Rigging und Compositing nach Industriestandard)

Kurznotiz: Beliebt bei professionellen Studios; am besten geeignet fiir fortgeschrittene
Klassen und ernsthafte Animationskurse.

7.1 Kiriterien fiir die Auswahl des richtigen Werkzeugs

In "Animation als Medium nutzen" sehen wir, wie Planung, Forschung und strukturierte
Kreativitat zu tieferem Lernen fiihren. Bei der Auswahl eines Unterrichtsmittels sollten
folgende Punkte beachtet werden:

1. Padagogische Ziele festlegen

- Klare, welches Konzept (z.B. ein historisches Ereignis oder ein wissenschaftliches Prinzip) die
Animation vermitteln soll.

- Uberpriife, ob die Funktionen des Tools mit der von dir beabsichtigten Komplexitat
Ubereinstimmen - einfache schnelle Skizzen oder mehrschichtige Animationen.

2. Beriicksichtige die technischen Fertigkeiten und die Zeit deiner Schiiler
- Finde heraus, wie gut die Schiler/innen mit digitalen Tools umgehen konnen.

- Rechne die verfligbaren Unterrichtsstunden fiir den Aufbau, das Uben und das Verfeinern von
Animationen ein.
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3. Gerateverfiigbarkeit und Kompatibilitat priifen

- Mobilfreundliche Apps (FlipaClip, Animation Desk) eignen sich flir Schulen mit Tablets/Phones.
- Fir Desktop-zentrierte Software (OpenToonz, Pencil2D, Toon Boom Harmony) sind ein
Computerraum oder Laptops erforderlich.

4. Plan fur Lernkurven

- Entscheide, wie du Tutorials oder Schritt-flr-Schritt-Anleitungen einbauen willst.
- Beziehe Peer-Mentoring ein, um einander bei der Fehlersuche zu helfen und Entdeckungen zu
teilen.

Indem sie jede Entscheidung auf diese Kernschritte ausrichten, schaffen die Lehrkrafte ein
Umfeld, in dem sich die Animationsarbeit ganz natirlich in den Lehrplan einfligt und nicht wie
ein unverbundenes Beiwerk wirkt.

7.2 Tipps zur Umsetzung

Klein anfangen

Anstatt lange, komplizierte Projekte anzustreben, solltest du die Animationen kurz halten (30-
60 Sekunden). So konnen sich die Schilerinnen und Schiler auf eine oder zwei Kernideen
konzentrieren und ihre Fahigkeiten im Geschichtenerzahlen und in der visuellen
Kommunikation verbessern, ohne sich zu tiberfordern.

Tutorials und Gemeinschaften nutzen

Selbst eine Schnellstart-Session kann durch die offizielle Dokumentation, YouTube-Kanale
sowie Demo-Videos und Tutorials bereichert werden. Auf der Projektwebsite gibt es eine
komplette Bibliothek mit Tutorials fir jede App, um in die Grundlagen der Nutzung
einzusteigen.

Die Schiler/innen konnen sich diese in ihrem eigenen Tempo ansehen, Notizen vergleichen

und selbststandig experimentieren. Dieser von Gleichaltrigen unterstlitzte Ansatz starkt
sowohl das technische Vertrauen als auch die Zusammenarbeit.
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8 Grundlagen der Animation

Gehe in folgender Reihenfolge vor, um ein ganzheitliches Verstandnis von Animation zu
erlangen: von den Grundprinzipien und der Physik Gber das Zeichnen und die Arbeit mit den
Figuren bis hin zum Erzéhlen von Kurzfilmen. Indem du dein Wissen Schritt fiir Schritt
aufbaust, erhaltst du eine solide Grundlage, um deine Animationsideen zum Leben zu
erwecken.

1. Beginne mit dem Blick auf das groBBe Ganze - "Crashkurs Animation" und "Die lllusion
des Lebens" - um zu verstehen, warum Animation funktioniert.

2. Vertiefe dich in die grundlegenden Prinzipien (z.B. "12 Prinzipien der Animation") und
mache grundlegende Ubungen ("Animation Basics", "Keyframe Animation"), um
Timing, Abstande und den Unterschied zwischen Straight Ahead und Keyframing zu
verstehen.

3. Mit den "Storyboarding Basics" und dem "Smarter Storyboarding" baust du deine
Storytelling-Fahigkeiten aus und stellst sicher, dass deine Ideen koharent flieBen.

4. Vertiefe sie mit kurzen Demos und weiteren Ubungen: Verfeinere das Zeichnen,
erforsche die Posen der Figuren oder lerne zuséatzliche Tutorial-Serien wie den "Free 2D
Animation Course".

Dieser empfohlene Pfad fiir Neulinge hilft dabei, die Grundlagen der Animation in einer
strukturierten, logischen Reihenfolge zu erkunden. Alles, was beschrieben wird, stiitzt sich auf
die im Projekt gesammelten "Allgemeinen" Tutorials, die in die Grundprinzipien einflihren,
praktische Techniken demonstrieren und die Storytelling-Aspekte der Animation aufschlisseln.
Die Erklarungen richten sich an Nicht-Profis, die nicht nur verstehen wollen, was sie lernen
sollen, sondern auch, warum es wichtig ist und wie alles zusammenpasst.

8.1 Vorgeschlagene Progression
Einfiihrung in die Animation und ihre Anwendungen

Ein guter Anfang sind Ressourcen, die einen schnellen und soliden Uberblick dariiber geben,
wie Animation funktioniert und warum sie so fesselnd ist. Tutorials wie "Animation Crash
Course" heben die Kernideen hervor, auf die sich Animatoren verlassen, um glaubwirdige
Bewegungen zu erzeugen. Eine andere Quelle, "The Illusion of Life", fuhrt diese Prinzipien auf
die Pionierarbeit der friihen Disney-Animatoren zurlick, die die Grundlage fiir einen GroBteil
der modernen Animation gelegt haben. In diesen ersten Lektionen lernst du die Grundlagen
kennen, um Zeichnungen oder digitale Objekte zum Leben zu erwecken, die
zugrundeliegenden Mechanismen zu verstehen und zu sehen, wie sie sich auf verschiedene
Stile anwenden lassen - egal, ob du einfache Cartoon-Loops erstellst oder einen realistischen
Kinofilm anstrebst.
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Grundprinzipien & Grundlagen

Sobald du verstehst, warum sich Animation magisch anflihlt, ist der nachste Schritt zu lernen,
wie du diese lllusion selbst erzeugen kannst. Tutorials wie "12 Prinzipien der Animation"
erlautern die klassischen Richtlinien - Dinge wie Stauchen und Dehnen, Antizipation und
Durchziehen -, die animierten Figuren oder Objekten ein Gefiihl von Gewicht und Flissigkeit
verleihen. Lektionen wie "21 Grundlagen der Animation" bauen auf diesen Konzepten mit einer
erweiterten Liste auf und zeigen dir, dass es noch mehr zu entdecken gibt, sobald du die
Grundlagen beherrschst.

In dieser Phase hilft es auch, zu erkunden, wie Bewegungen in der Praxis geplant und
ausgefiihrt werden. "Animationsgrundlagen" zeigt einfache Ubungen, von hiipfenden Ballen
bis zu kurzen Schleifen, die jeder Anfanger ausprobieren sollte. "Straight Ahead vs.
Keyframing" vergleicht zwei verschiedene Animationsmethoden: eine, bei der du jedes neue
Bild nacheinander zeichnest (Straight Ahead), und eine andere, bei der du zuerst die
wichtigsten Posen festlegst (Keyframing) und die Liicken spéater ausfillst. Weitere Tutorials wie
"Antizipation und Overshoot" oder "Posing, Timing, Spacing" befassen sich mit nuancierteren
Bewegungselementen wie der Vorbereitung des Publikums auf eine Aktion, der Nachbereitung
einer Bewegung oder der Steuerung der Geschwindigkeit und der Abstande zwischen den
Bildern, um Energie oder Ruhe zu vermitteln. Lektionen wie "Slow In, Slow Out und Follow
Through" und "Keyframe-Animation" sind besonders hilfreich, wenn es darum geht, wie Timing-
Kurven und sorgfaltig platzierte Zwischenbilder deine Animation dynamisch und dennoch
naturlich wirken lassen.

All diese Grundlagen - von den klassischen Disney-Prinzipien bis hin zu den praktischen
Workflow-Entscheidungen - bilden das Fundament der Animation. Sie erklaren, warum
bestimmte Handlungen realistisch aussehen, wie du deine Zeitleiste flir den Erfolg einrichtest
und auf welche kleinen Details du achten musst, damit jede Szene beim Zuschauer ankommt.

Storytelling & Storyboarding

Wenn du mit den Bewegungsablaufen vertraut bist, ist es an der Zeit, sich Gedanken Uber die
Gesamterzahlung zu machen. Selbst ein kurzer animierter Clip kann eine Geschichte erzahlen,
und eine gute Planung stellt sicher, dass dein Publikum die Handlung und die Absicht klar
versteht. Tutorials wie "Storyboarding Basics" flihren in wichtige Konzepte ein: Entscheide, wo
deine Figuren oder Objekte auf dem Bildschirm erscheinen, liberlege dir, wie du Ubergange
zwischen Szenen gestalten kannst, und wahle Kamerawinkel, die wichtige Momente
hervorheben. Wenn du die Logik hinter der Komposition von Aufnahmen und der Planung von
Sequenzen lernst, kannst du Verwirrung vermeiden und das Publikum bei der Stange halten.

In "Smarter Storyboarding" geht es um Strategien zur Problemldsung und zur Verfeinerung
grober Ideen. Dieser Prozess ist entscheidend, egal ob du an einer kurzen Lernanimation fur
den Unterricht arbeitest oder ein ehrgeizigeres Projekt planst. Ein gut strukturiertes
Storyboard halt dich auf Kurs, verhindert tbermaBiges Umzeichnen oder Nachbessern und
bringt den visuellen Fluss mit den Kernideen der Geschichte in Einklang.

Kurziibungen & Demonstrationen

@oCloR
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Nachdem du die groBen Konzepte kennengelernt hast, ist es hilfreich, deine Fahigkeiten durch
Ubung zu festigen. In "Improve Your Solid Drawing Skills" geht es darum, grundlegende
Zeichentechniken zu entwickeln - wie das Verstandnis von Formen, Proportionen und
konstruktivem Figurenzeichnen -, die sich direkt auf die Qualitat deiner Figurenbewegungen
auswirken. In Lektionen wie "Jede Figur miihelos animieren” lernst du, wie du die wichtigsten
Posen in den Handlungen einer Figur handhabst und sicherstellst, dass die Gesten fir das
Publikum klar erkennbar sind. Die "Character Animation Series" bietet mehrere Lektionen zum
Zeichnen und Animieren von Figuren mit Personlichkeit und Gefihl.

Wenn du einen strukturierten Ansatz suchst, um all diese Elemente zusammenzubringen, gibt
es ganze Kurse, die dich durch verschiedene Animationsiibungen fihren. Ein "Kostenloser 2D-
Animationskurs" umfasst oft mehrere kurze Kapitel, die sich jeweils auf ein anderes Prinzip
oder eine andere Aufgabe konzentrieren, wahrend fortgeschrittene oder spezialisierte Tutorials
(einschlieBlich "Frame-by-Frame-Animation"-Kursen) dich tiefer in die Feinheiten von
handgezeichneten oder digital getasteten Animationstechniken einflihren kdnnen .

Diese praktischen Lektionen zeigen dir, wie du eine Szene Schritt fir Schritt aufbaust, vom
Skizzieren der ersten Posen bis zum Verfeinern des Timings und Hinzufligen von Details.
Wahrend du jede Aufgabe Ubst - springende Balle, Walking Cycles, Reaktionsaufnahmen,
kurze Charakterinteraktionen - beginnst du, die Grundprinzipien zu verinnerlichen und ein
Muskelgedachtnis flr wichtige Arbeitsablaufe zu entwickeln. Auf diese Weise flihlt sich jedes
neue Projekt intuitiver an als das letzte.

Alles unter einen Hut bringen

Wenn du diese vier Schritte aneinanderreihst - den Einstieg in die Magie der Animation, die
Beherrschung der Grundprinzipien, solides Storyboarding-Know-how und viel konzentriertes
Uben - werden deine Kreationen immer ausgefeilter und ausdrucksstarker. Du lernst nicht nur,
was in jedem Bild steckt, sondern auch, warum es jede Regel gibt und wie du sie am besten auf
deine eigenen Ildeen anwendest.

Am wichtigsten ist, dass diese Sequenz dazu gedacht ist, immer wieder angeschaut zu werden.
Animation ist ein Handwerk, bei dem es sich lohnt, die Grundlagen immer wieder zu
erforschen. Je mehr du animierst, desto mehr wirst du erkennen, wie Prinzipien wie Timing,
Abstdnde und klare Posen selbst ein einfaches Strichmannchen in einen lebendigen, atmenden
Charakter verwandeln konnen. Indem du nach und nach neue Techniken aus den
fortgeschrittenen Tutorials mit den Grundlagen, die du bereits beherrschst, kombinierst, wirst
du deine Fahigkeiten immer weiter verfeinern und noch mehr Moglichkeiten entdecken, mit
Bewegung fesselnde Geschichten zu erzéhlen.
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9 Lehrerausbildung

Animationsfilme sind ein wichtiger Bestandteil der heutigen Medienwelt - vor allem fiir Kinder
und Jugendliche. Durch stilisierte oder tibertriebene Bilder stellen Animationsfilme unsere Welt
neu dar und regen die Fantasie an. Gleichzeitig erfordert die Produktion eines Animationsfilms
eine scharfe Beobachtungsgabe und ein Verstandnis fiir Biologie, Physik und Mathematik.
Sprache, bildende Kunst und Musik sind ebenfalls wichtige Bestandteile des
Entstehungsprozesses. Diese Interdisziplinaritat bietet zahlreiche Anknlpfungspunkte zu den
Lehrplanen der Sekundarstufe Il und verdeutlicht, wie theoretische Konzepte aus dem
Unterricht direkt in die Animationsbranche einflieBen.

ANIWORX vereint alle wichtigen fachlichen und didaktischen Grundlagen, die firr einen
hochmodernen, auf Animation basierenden Unterrichtsansatz benotigt werden. Indem sie sich
bewusst mit dem Medium auseinandersetzen und es mit Schulfachern verknipfen, kdnnen
Padagog/innen die Neugier und Lernbereitschaft der Schiler/innen fordern. Selbst einfache
Animationen kdnnen komplexe Themen veranschaulichen und den Schiilerinnen und Schilern
helfen, die Inhalte anschaulicher zu erfassen. In dieser Fortbildung erfahren Lehrer/innen, wie
sie Schuler/innen bei der Produktion von Animationen anleiten kdnnen, um den Schulstoff zu
erkunden, zu erklaren und zu verstehen. Da die Schiiler/innen den Stoff "durchdenken"
missen, um ihn zu animieren, entwickeln sie eine scharfere Wahrnehmung und
Abstraktionsfahigkeit. Ein weiterer entscheidender Vorteil ist der Geist der Zusammenarbeit -
Animationsprojekte zeigen den Teilnehmern den Wert von Teamarbeit und gemeinsamen
Problemldsungen.

Dieses Kapitel bietet einen pragnanten Rahmen fiir die Lehrerausbildung und zeigt, wie
Animationsprinzipien im Rahmen der beruflichen Weiterbildung eingefiihrt und effektiv in die
tagliche Unterrichtspraxis integriert werden kénnen.

9.1 Relevanz und Herangehensweise

Lehrer/innen der Sekundarstufe Il suchen oft nach kreativen Wegen, um Schiler/innen zu
motivieren und Unterrichtsinhalte mit realen Anwendungen zu verbinden. Animationen eignen
sich besonders gut fiir diese Aufgabe, weil sie so stark an die taglichen Medienerfahrungen der
Lernenden ankniipfen. Durch die Verknlpfung von Standardlehrplanthemen mit
Animationsbeispielen und Produktionstechniken konnen Lehrkrafte den unmittelbaren Nutzen
wissenschaftlicher Theorien, mathematischer Formeln oder sprachlicher Prazision
hervorheben.

Wahrend der Schulung lernen die Teilnehmer/innen nicht nur die Struktur einer
Animationspipeline kennen - vom Storyboarding und Charakterdesign bis hin zum Rendering
und der Postproduktion - sondern auch didaktische Strategien, um diese Produktionsschritte in
den Unterricht einzubauen. Das Ziel ist es, zu zeigen, wie kurze, einfache Animationen
akademische Themen ansprechender und leichter zu verinnerlichen machen kénnen. Durch die
Verknipfung von theoretischem Wissen und kiinstlerisch-technischen Fertigkeiten konnen
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Lehrkrafte zudem ein breites Spektrum an Schilerinteressen ansprechen, von Kunst und
Literatur bis hin zu Technik und Informatik.

9.2 Ziele

Die Ausbildung verfolgt insbesondere die folgenden Ziele:

¢ Verbinden Sie spezielles Animationswissen mit lehrplanorientierter Didaktik
Zeigen Sie den Lehrkraften, wie Animationspraktiken direkt auf die Facher der
Sekundarstufe Il abgestimmt sind, und stellen Sie gleichzeitig relevante Berufsbilder
und Karrierewege vor.

e Einsatzbereite Materialien fiir verschiedene Facher vorstellen
Biete Ubungsbeispiele aus Animationen an, die Lehrkrafte in den Unterricht
verschiedener Facher (Naturwissenschaften, Mathematik, Kunst usw.) einbauen
konnen.

¢ Wissen iiber die Animationsbranche und ihre Berufsfelder zu vermitteln
Verschaffe Lehrkraften einen Uberblick tiber die vielen Aufgabenbereiche der Branche
- Modellierung, Rigging, Beleuchtung, Rendering, Compositing - und wie diese mit den
Ublichen Schulfachern zusammenhéangen.

o Didaktische Anleitung und digitale Toolkits bereitstellen
Gib den Teilnehmenden bewahrte Strategien und benutzerfreundliche
Softwareoptionen an die Hand, die sich gut fiir den Einsatz im Unterricht eignen, auch
wenn sie nur Uber geringe Vorkenntnisse verfligen.

¢ Lehrkrafte befahigen, einfache Animationen zu erstellen
Fordern Sie praktische Fahigkeiten, damit Lehrkrafte selbstandig einfache
Animationssequenzen erstellen und diese Kompetenz an die Schiiler/innen
weitergeben konnen.

o Fokus auf direkte Anwendbarkeit in der Sekundarstufe
Stellen Sie sicher, dass jedes behandelte Konzept problemlos in den Unterrichtsalltag
integriert und den offiziellen Lehrplanen der Sekundarstufe Il zugeordnet werden kann.

e Forderung von kontinuierlicher Vernetzung und Austausch
Ermutige die Teilnehmenden, Uber die Schulung hinaus in Kontakt zu bleiben,
Diskussionen fortzusetzen und bewahrte Verfahren auf regionaler Ebene
auszutauschen, um fachspezifische Erkenntnisse und didaktische Methoden
voranzutreiben.
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9.3 Inhalt

Modul A: Uberblick iiber die Animationsbranche

Abschnitt Unterthema Beschreibung
Al Einblicke & Erklarungen zur Erforscht, wie ein Animationsfilm entsteht, und
Animationsproduktion behandelt die wichtigsten Produktionsschritte und
Arbeitsablaufe.
A2 Abteilungen und Jobs in einem  Bietet einen Uberblick iiber die verschiedenen
Animationsstudio Abteilungen (z.B. Modellierung, Rigging, Beleuchtung)
und die beteiligten Rollen.
A3 Karrieremoglichkeiten fiir Zeigt auf, wie Schulfacher mit Animationsberufen und
Studierende Zukunftsperspektiven fir Lernende zusammenhangen.

Modul B: Produzieren von Animationen

Abschnitt Unterthema Beschreibung

B.1 Grundlegende Theorien fir die = Prasentiert die grundlegenden Prinzipien (z.B.
Produktion von animierten Keyframing, Storyboarding) und die wichtigsten
Inhalten Theorien der Animation.

B.2 Tools & Ubungen fiir den Stellt verschiedene Tools (Software/Apps) vor und
Unterricht liefert Beispiele (Stundenbilder, Microlearning) fiir den

praktischen Einsatz im Unterricht.

Modul C: Didaktische Anleitungen fiir den Einsatz von Animationen im Unterricht

Abschnitt Unterthema Beschreibung

CA1 Lehrplan-Verbindungen Erklart, wie die Aktivitaten in der Filmproduktion mit
den Fachinhalten (z. B. Mathematik, Sprachen,
Naturwissenschaften) zusammenhangen.

C.2 Didaktische Informationen flir = Bietet Unterrichtsstrategien und Umsetzungstipps fir

Unterrichtsmaterialien die Verwendung der vorbereiteten

Unterrichtsentwirfe.

Modul A - Details: Uberblick iiber die Animationsbranche

Element Beschreibung
Domanenwissen - Einblicke und Erklarungen, wie die Produktion von Animationsfilmen
funktioniert (von der Vorproduktion bis zur Postproduktion)
- Uberblick liber die wichtigsten Abteilungen in einem
Animationsstudio (z. B. Modellierung, Rigging, Rendering)
- EinflUhrung in die Karrieremoglichkeiten im Animationsbereich und
ein grundlegender Ansatz zur Uberpriifung der Eignung der Schiiler
(Skills-Check)
Beziehung zu anderen - Dient als Grundlage fir die Module B und C
Modulen - Vermittelt das grundlegende Verstandnis der Animationspipeline,
das die praktischen Produktionsfertigkeiten (Modul B) und die
didaktischen Strategien (Modul C) untermauert
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Zu erwerbende
Ziele/Kompetenzen

Inhalt

Anmerkungen /
Methoden

Vertrautheit mit den grundlegenden Phasen der Trickfilmproduktion
erlangen

Die verschiedenen Rollen in der Animationsbranche und ihre
erforderlichen Kompetenzen zu verstehen

Lerne, die Starken der Schiiler/innen zu erkennen (Skills-Check) und
berate sie bei der Berufswahl

Entwickle erste Fahigkeiten, um kleine Animationsvideos flir den
Unterricht zu produzieren

Technische Grundlagen der Animationserstellung (Konzept,
Storyboard, Modellierung, Rigging, Animation, Compositing)
Berufliche Rollen und ihr Bezug zu den Fachern der Sekundarstufe (z.
B. Physik, Mathematik, Kunst, Informatik)

Anleitung zum Einsatz eines Basisfahigkeits-Checks, um die
Fahigkeiten der Schiler zu erkennen und zu interpretieren

Kurze Beispielclips zeigen, um die Rollen im Studio zu
veranschaulichen

Gruppendiskussionen Uber die Verbindung von Fachwissen mit
kreativen Aufgaben (z. B. Physik fiir realistische Bewegungen)

Das Spektrum der sich entwickelnden Berufe in der Medien- und
Kreativbranche erkunden

Modul B - Details: Produzieren von

Element
Domaéanenwissen

Beziehung zu anderen

Modulen

Zu erwerbende
Ziele/Kompetenzen

Inhalt

Anmerkungen /
Methoden

:

Beschreibung

Grundlegende Theorien fir die Produktion animierter Inhalte (z. B.
Keyframing, Timing, Storyboarding, die 12 Prinzipien)

Uberblick tiber leicht zugangliche Tools (Desktop- oder mobile
Anwendungen) zur Erstellung animierter Videos im Unterricht
Baut auf den Grundkenntnissen aus Modul A auf
(Animationsworkflow, Branchenkontext)

Wesentlicher Einstieg in Modul C, in dem technisches und
inhaltliches Wissen auf didaktische Ansatze angewendet wird
Erwerbe das Fachwissen, um einfache Animationsvideos zu
erstellen (z. B. Mikro-Lernclips)

Lerne, wie du diese Fahigkeiten an Schiler/innen weitergeben und
sie bei animationsbasierten Lernaktivitaten anleiten kannst
Sicherheit im Umgang mit praktischen Software/Hardware-Tools
flr Animationsprojekte im Unterricht entwickeln

Fokussierte Erkundung der wichtigsten Schritte der
Animationsproduktion, vom ersten Konzept bis zur endgliltigen
Ausgabe

Schritt-flr-Schritt-Anleitungen fiir jede Phase (Erstellen eines
Storyboards, Einrichten von Keyframes, Hinzufligen von Audio
usw.)

Einflihrung in eine Reihe von Tools (von einfachen Apps bis hin zu
fortgeschrittener Software) fiir unterschiedliche Kompetenzniveaus
Praktische Ubungen: Erstellen einer kurzen Animation (z. B. 30
Sekunden) mit einer benutzerfreundlichen Anwendung
Schwerpunkt auf "Microlearning": Verdichtung komplexer Themen
in kurzen, animierten Abschnitten

Bezugnahme auf vorbereitete Unterrichtsentwirfe aus dem Projekt,
um diese Ubungen in die aktuellen Unterrichtsplane zu integrieren
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Modul C - Details: Didaktische Anleitungen fiir den Einsatz von Animationen im

Element
Domaéanenwissen

Beziehung zu anderen
Modulen

Zu erwerbende
Ziele/Kompetenzen

Inhalt

Anmerkungen /
Methoden

Beschreibung

Verknipfung von Animationsproduktionsschritten mit akademischen
Fachern (z. B. Anwendung geometrischer Prinzipien bei der
Modellierung, Nutzung der Physik fir realistische Bewegungen,
Integration von Erzdhlungen in Sprachstudien)

Didaktische Informationen dariber, wie die Unterrichtsentwirfe und
Mikro-Lerniibungen des Projekts im Unterricht eingesetzt werden
kdénnen

Baut auf dem Branchenlberblick (Modul A) und den praktischen
Produktionsansatzen (Modul B) auf.

Verstarkt beides: Der theoretische Hintergrund aus A und die
Produktionsfahigkeiten aus B werden hier mit spezifischen
padagogischen Methoden kombiniert

Erkennen und erklaren, wie der Lehrplaninhalt mit den Aufgaben in
der Animationsproduktion verknipft ist (z.B. die Anwendung von
Mathematik zur Berechnung von Bewegungsablaufen)

Verwandle Fachwissen durch Animationen in fesselnde, reale
Beispiele

Nutze vorbereitete Unterrichtsentwiirfe und Microlearning-
Aktivitdten, um modernen, wertvollen Unterricht zu gestalten
Erkennen von Kernelementen des eigenen Fachgebiets als natirlicher
Teil der Animationsarbeit (Anwendung theoretischer Konzepte auf
digitale Projekte)

Praktische Anleitung fir die Umsetzung von Unterrichtsentwdirfen im
Unterricht (Strukturierung von Aktivitaten, Férderung von
Teamarbeit)

Techniken zur Auswahl von Zukunftsthemen oder
Branchenbeispielen, die zu deinen Schilern und deinem Lehrplan
passen

Demonstration von facherlibergreifenden Projekten (z. B.
Kombination von Bildender Kunst und Mathematik, Physik und
Informatik, Sprachunterricht und Geschichtenerzahlen)

Reflexions- und Feedbackrunden: Wie man die Lernergebnisse
auswertet und den Ansatz standig verbessert

Ubungen zur Anpassung bestehender Unterrichtsentwiirfe oder
Microlearning-Segmente an verschiedene Klassenstufen und
Ressourcen

9.4 Umsetzung und Ausblick

Lehrerfortbildungen kombinieren in der Regel theoretischen Input, praktische Ubungen und
angeleitete Reflexionen. In der Praxis bedeutet dies:

1. Einfilhrung in Animationskonzepte
Die Teilnehmer/innen erhalten einen kurzen Uberblick dariiber, wie Animationen
produziert werden, und stellen eine Verbindung zwischen den verschiedenen Phasen
und mdoglichen Projekten im Unterricht her.

:
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2. Praktische Ubung
Die Lehrkrafte experimentieren mit einfachen Animationswerkzeugen - von kostenlosen
mobilen Apps bis hin zu grundlegender Computersoftware - und lernen so, kurze,
zielgerichtete Projekte zu entwickeln, die fir Schiiler/innen geeignet sind.

3. Integration in den Lehrplan
Konkrete Beispiele zeigen, wie Animationsaktivitaten auf verschiedene
Themenbereiche abgestimmt werden kdnnen (z. B. Veranschaulichung physikalischer
Gesetze, Darstellung geometrischer Beweise, Visualisierung historischer Ereignisse).

4. Gemeinsame Projektarbeit
Die Teilnehmer/innen arbeiten in kleinen Teams, um kurze Animationsausschnitte zu
erstellen, die reale Unterrichtsszenarien widerspiegeln. Dieser Schritt unterstreicht den
Wert der Zusammenarbeit und des gegenseitigen Feedbacks.

5. Reflexion und Networking
In einer offenen Diskussion am Ende jeder Schulung oder jedes Workshops wird
erdrtert, was gut gelaufen ist, wo zusatzliche Ressourcen hilfreich sein konnten und wie
die Teilnehmer/innen nach der Schulung weiter lernen und Ideen austauschen kénnen.

Durch die Einbindung dieser Schulung in bestehende Weiterbildungsstrukturen konnen
Schulen systematisch ein modernes, sehr ansprechendes Medium in den taglichen Unterricht
einflhren. Ziel ist es, den Lehrkraften sowohl das konzeptionelle Fundament als auch das
praktische Know-how flir den effektiven Einsatz von Animationen an die Hand zu geben, um
das Verstandnis der Schiler/innen zu vertiefen, inre Kreativitat zu fordern und theoretisches
Wissen mit dynamischen, realen Anwendungen zu verbinden.
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