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KUNST  •   MUSIK  •   SPORT

Programmübersicht
Freitag, der 28. November 2025, von 10 bis 17 Uhr

11:30- 
13:00

Block A

This person doesn`t 
exist“ - Deepfakes im 
Kunstunterricht

- Prof. Dr. Johanna Tewes
ABK Stuttgart

Digitale, fotografische 
und synthetische Bilder 
Post-Truth (Deepfake, 
Internet-Hoaxes, virale 
Halluzinationen)

1,5 h
Raum
N.N.

Pixelart mit pixilart.
com erstellen

- Anja Schneider
Evangelisches 
Schulzentrum
Michelbach

Pixelkunst Schritt für Schritt 
im Unterricht umsetzen: 
Die Anwendung „www.
pixilart.com“ bietet die 
Möglichkeit, kostenlos 
Pixelgrafiken/GIFs im 
Browser zu erstellen und 
herunterzuladen. Dazu stellt 
es eine breite Auswahl an 
Zeichen-Tools zur Verfü-
gung. Im Workshop lernen 
Sie den Prozess von der 
handgefertigten Karopapier-
Skizze über das Bedienen 
der Benutzeroberfläche bis 
hin zum Gestalten eines 
eigenen Pixelkunstwerks. 

1,5 h
Raum
N.N.

Digital Mending

- Prof. Dr. Magdalena Eckes/
Paula-Marie Kanefendt 
Universität Siegen 

Textile Kunst zeitgemäß und 
nachhaltig: Sie experimentie-
ren praktisch künstlerisch mit 
Mustern, Formen und Appli-
kationen aus dem Schneid-
plotter sowie mit textilen 
Reparaturtechniken. 
Grundgedanken des 
„Making‟, textile Kunst und 
Nachhaltigkeit kommen 
zusammen. So erhalten 
Sie neue Impulse für Ihren 
Kunstunterricht.

1,5 h
Raum
N.N.

Werkbetrachtung in 
VR 

- Laura Pfeiffer-Siebert
IWM

Innovative VR-Anwendun-
gen aus KuMuS-ProNeD 
verbinden Lernpsychologie 
und Unterrichtspraxis. 
Erkunden Sie das Doppel-
haus von Le Corbusier virtu-
ell – passend zum aktuellen 
Abiturthema Kunst. 
Vergleichen Sie die David-
statuen von Donatello, 
Michelangelo und Bernini 
in realitätsgetreuer Größe. 
Die Prototypen eröffnen 
neue Wege, Kunstwerke 
immersiv und interaktiv zu 
erleben.

1,5 h
Raum
N.N.

Hybride Materialität im 
3D-Druck

- Prof. Dr. Marc Fritzsche
RPTU Landau 

Was passiert, wenn digitale 
Gestaltung auf reale Widers-
tändigkeit trifft? 
Der Vortrag ordnet Begriffe, 
zeigt Stolperstellen und 
leitet praxisnahe Konse-
quenzen für Unterricht und 
Projekte ab.

1,5 h
Raum
N.N.

Tagtool – zeichnen mit 
Licht  

- Achim Kirsch
Institut für Qualitätsentwick-
lung an Schulen, 
Schleswig-Holstein

Zeichnen mit Licht: Mit 
Tagtool werden iPad und 
Beamer zur Bühne. 
Sie zeichnen live, animieren 
Ebenen, mischen Farben 
und nehmen kurze Clips 
auf. 
Plus: schnelles Set-up, 
Teamrollen, Aufgaben 
– vom Warm-up bis zur 
kleinen Licht-Performance.

1,5 h
Raum
N.N.

11:30- 
15:30

Block 

Erweiterte Realitäten: 
Digitale Kunstver-
mittlungsprojekte 
für Schulen am ZKM 
| Zentrum für Kunst 
und Medien Karlsruhe 

- Fanny Kranz,
Alexandra Hermann 
ZSl/ZKM

Wir möchten einen Ein-
blick in die vielfältigen 
Möglichkeiten der digitalen 
Kunstvermittlung geben, 
die am ZKM | Zentrum für 
Kunst und Medien Karls-
ruhe in Kooperation mit 
unter-schiedlichen Schul-
arten entwickelt wurden. 
Gemeinsam erkunden wir 
die Frage, wie Kunstpraxis 
Realitäten verändern, er-
weitern und transformieren 
kann, um partizipative Per-
spektiven zu fördern und 
ästhetische Erfahrungen 
zu ermöglichen.

Reflexion durch KI

- Lukas Friedlmeier
Pädagogische Hochschule 
Freiburg
 
Der Workshop zeigt, wie 
bildgenerierende KI in 
Reflexionsphasen kreativ 
eingesetzt werden kann. 
Analoge Werke werden 
mit „Stable Diffusion“ in 
digitale Bilder transformiert 
und dienen als Basis für 
Vergleich, Diskussion und 
Weiterarbeit.

Von der Einpunkt- 
zur Mehrpunkt-
Perspektive  

- Ilona Trimbacher 
Pädagogische Hochschule 
Ludwigsburg

Workshop für Lehrkräfte 
ab Kl. 7: Mit Procreate 
werden Ein- bis Fünfpunkt-
perspektiven praxisnah 
vermittelt, um die analogen 
zeichnerische Fertigkeiten 
und räumliches Vorstel-
lungsvermögen zu fördern.

Stop-Motion mit 
Greenscreen & Erklär-
videos 

- Prof. Dr. Monika Miller
Pädagogische Hochschule 
Ludwigsburg 

Film trifft Unterricht: 
Sie erstellen Clips vor 
wechselnden Hintergrün-
den, kombinieren diese 
mit Figuren, Collagen 
oder Zeichnungen und 
entwickeln Erklärvideos 
mit QR-Tutorials. Analog 
und digital verzahnt. – für 
Differenzierung und sofort 
einsetzbare Ideen.

Storytelling kreativ: 
Comics animieren

- Prof. Dr. Christian 
Römmelt/ 
Louis Habermeyer
Pädagogische  
Hochschule Weingarten

Comic mit Animation ver-
binden?! So geht‘s: Wir 
zeichnen in Procreate, 
animieren einzelne 
Panels in Procreate 
Dreams und bringen 
Comics per Artivive in 
AR zum Leben. Starten 
Sie mit dem Know-How, 
vielfältigen Praxistipps 
und Beispiel-comics von 
Schüler:innen selbst ein 
Comicprojekt mit Ihren 
Schüler:innen!

Programmieren im 
Kunstunterricht – 
Grundlagen, Chancen 
und Anwendungen

- Eric Henzler 
ABK Stuttgart 

Für Lehrkräfte ab Klasse 
3–7: Programmieren fürs 
Fach Kunst. Sie arbeiten 
mit blockbasierten Pro-
grammierspache Scratch 
an Trickfilm & Musik und 
erhalten Einblicke in KI. 
Aus Erfahrungen der 
Hector-Kinderakademie: 
Was gelingt, wo hakt’s? 
Abschluss: Ausblick auf 
Python & maschinelles 
Lernen.

„Signature moves“ mit dAR-
wing. Ein Konzept 
für die künstlerische 
Praxis im Kunstunterricht 

- Angela Warnecke

Mit der Applikation dARwing ent-
stehen virtuelle Zeichnungen im 
Raum nicht mit dem Stift, sondern 
durch Handbewegungen: Mit 
Zeigefinger oder offener Hand 
lassen sich digitale Spuren in die 
Luft zeichnen. Der Körper begleitet 
dabei die Geste, doch die Hand 
selbst wird zum zentralen Werk-
zeug. Im Wechsel von Gestik, 
Betrachtung und Weitergestaltung 
erfahren die Teilnehmenden, wie 
sich Raum, Perspektive und Form 
auf neue Weise zeichnerisch 
erschließen lassen. Ein experi-
menteller Zugang, der Handbewe-
gung, Technologie und räumliche 
Vorstellungskraft unmittelbar durch 
zeichnerische Gestaltungsprozesse 
verbindet.

Mithilfe von KI 
neue illustratorische 
Stillistiken erproben.

- Prof. Florian Bayer 
Merz Akademie,  
Stuttgart

Vergessen Sie vorgefer-
tigte KI-Ästhetiken! Ent-
decken Sie, wie aus einem 
simplen Ast oder Stein 
durch experimentelle Kom-
bination mit ArtBreeder 
völlig neue visuelle Welten 
entstehen. Handwerk trifft 
Technologie – der Zufall 
wird Ihr kreativer Partner. 
Sie testen KI-Bildvarianten, 
schärfen Prompts, reflek-
tieren Ethik/Urheberrecht 
und nehmen Impulse für 
den Unterricht mit.

Mit Pixton Comics 
spielend leicht digital 
erstellen

- Jan-Ullrich Schmidt
ZAL (Zürcher Arbeitsge-
meinschaft Lehrpersonen-
weiterbildung)

Pixton macht Comics 
leicht: Figuren wählen, 
Posen/Mimik anpassen, 
Hintergründe setzen, 
Sprechblasen füllen.  
Didaktische Einstiege, 
Differenzierung und 
schnelle Exporte. Ideal für 
Erzählen, Sprachförderung 
und kreative Projekte.

Körper, Raum, 
Ausdruck  

- Jasmin Marohn/
Manuela Ballbach/
Josefa Kiggen

RPTU Landau 
Pädagogische Hochschule  
Schwäbisch Gmünd

Mobiler 3D-Druck im 
Unterricht: Von Tinkercad-
Entwurf bis fertiges Objekt 
mit Bambu Studio. Wir 
modellieren, slicen, drucken 
– mit Tipps zu Material, 
Sicherheit, Toleranzen & 
Support. Sie nehmen 
Schritt-für-Schritt-Workflows 
und sofort einsetzbare Auf-
gaben mit.

Kreative Laserwelten – 
Lasercutter im 
Kunstunterricht

- Jana Gleitsmann
Pädagogische Hochschule 
Ludwigsburg

Entdecken Sie die Möglichkei-
ten von Lasercuttern für Ihren 
Kunstunterricht im Makerspace 
der PH Ludwigsburg. Aus einer 
eigenen digitalen Zeichnung am 
iPad entsteht Schritt für Schritt 
ein Laserprodukt. Erkunden Sie 
Material vielfalt, digitale Techni-
ken und unterschiedliche Ein-
satzideen, wie Schichtmodelle, 
Druck- und Sprayvorlagen oder 
Lichtobjekte. Zeit für fachlichen 
Austausch, technische Fragen 
und Sicherheitsaspekte runden 
den Workshop ab.

Mittagspause von 13:00 bis 14:00Uhr

14:00 
- 15:30

Block B

Prompt to Motion – 
Kreative KI-Videos 
erstellen 
  
- Bettina Gärtner
ABK Stuttgart 

Für Lehrkräfte: KI Praxis 
statt Panik. Wir erzeugen 
Bilder mit KI, animieren 
diese und erstellen Unter-
richtsideen, um die Ergeb-
nisse gleich im Unterricht 
einsetzten zu können.

1,5 h
Raum
N.N.

Störungen haben 
Vorrang – Digitale 
Eindrücke analog 
transformieren

- Katarina Strasser/
Julia Brielmann
Walddorfschule Filderstadt, 
Kunstschule Filderstadt

Für die kunstpädagogische 
Praxis bietet das Seminar: 
Strategien zur bewussten 
Unterbrechung des me-
dialen Dauerkonsums, me-
thodische Ansätze für die 
Verknüpfung digitaler und 
analoger Arbeitsformen, 
neue Perspektiven, wie 
Lernende ihre eigene Bild-
praxis als forschenden und 
kreativen Prozess erfahren 
können.

1,5 h
Raum
N.N.

Projekt: Spieldesign/ 
Einsatz von 3D Stift im 
Kunstunterricht 

- Marisa Caccavale
Pädagogische Hochschule 
Ludwigsburg

3D Stift im Unterricht: Sie 
entwickeln klare Spielfiguren 
und machen Stärken sicht-
bar. Fokus auf Silhouette, 
Proportion, Kontrast und 
wenigen Attributen. Mit Spiel-
tests und Differenzierung für 
Primar, Sek I, Sek II. Sicher 
gestalten und reflektieren. 

1,5 h
Raum
N.N.

Werkbetrachtung 
in VR II 

- Laura Peiffer-Siebert
IWM

Innovative VR-Anwendun-
gen aus KuMuS-ProNeD 
verbinden Lernpsychologie 
und Unterrichtspraxis. Er-
kunden Sie das Doppelhaus 
von Le Corbusier virtuell 
– passend zum aktuellen 
Abiturthema Kunst. Verglei-
chen Sie die Davidstatuen 
von Donatello, Michelange-
lo und Bernini in realitäts-
getreuer Größe. Die Proto-
typen eröffnen neue Wege, 
Kunstwerke immersiv und 
interaktiv zu erleben.

1,5 h
Raum
N.N.

Gamebased learning 

- Steffi Schlosser
Pädagogische Hochschule 
Ludwigsburg 

Spiele eröffnen im Kunst-
unterricht neue kreative 
Lernräume. Anhand von 
Beispielen aus dem Semi-
nar „Let’s Play“ geben wir 
Einblicke in Gamebased 
Learning. Dabei erleben 
Sie, wie ästhetische Ge-
staltung und spielerisches 
Lernen ineinandergreifen 
und die künstlerische Praxis 
im Unterricht bereichern 
können. 

1,5 h
Raum
N.N.

3D Animation und 
Augmented Reality 
mit Monstermash  

- Achim Kirsch

Frottage trifft 3D & AR: Sie 
erzeugen Monstergestalten 
aus Reibestrukturen, über-
tragen sie in MonsterMash, 
animieren und zeigen sie 
per Augmented Reality. Er-
gebnis: kreative Brücke 
analog–digital, plus praxis-
taugliche Aufgaben und Dif-
ferenzierung.

1,5 h
Raum
N.N.

3 h
Raum
N.N.

3 h
Raum
N.N.

3 h
Raum
N.N.

3 h
Raum
N.N.

3 h
Raum
N.N.

3 h
Raum
N.N.

3 h
Raum
N.N.

3 h
Raum
N.N.

3 h
Raum
N.N.

3 h
Raum
N.N.

3 h
Raum
N.N.


