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Good-Practice-Beispiel: 
Benotete Projektarbeit 

 

Schulart: Mittelschule    
Lehrplanbezug: Kunst/Jgst.6/Lernbereich Bildende Kunst 
Titel/Thema: Zeitreise ins Mittelalter – Wir gestalten eine Mittelalter-Ausstellung 
 
 

Überblicksmaske 
 

Einsatzmöglichkeiten: 
Leistungserhebung über größeren Lernabschnitt. 
 

Kompetenzorientierung und Lebensweltbezug 
In diesem projektorientierten Prüfungsformat entwickeln die Schülerinnen und Schüler individuell Lö-
sungsideen oder Produkte zu vorgegebenen Themen. Sie planen die Umsetzung eigenverantwortlich, füh-
ren das Projekt selbstständig durch, präsentieren die Ergebnisse und dokumentieren und reflektieren den 
gesamten Arbeitsprozess. Dabei erweitern sie insbesondere ihre fachlichen Kompetenzen im Wahrneh-
men, Imaginieren, Gestalten und Kommunizieren durch Bilder und Werke. Durch die intensive gestalteri-
sche Auseinandersetzung mit historischen Inhalten wird die Basis für einen Transfer des Gelernten in die 
Lebenswelt der Schülerinnen und Schüler gelegt und bietet dadurch die Chance, sich selbst in sichtbaren 
Ergebnissen auszudrücken. Die Ausstellungssituation knüpft an eine reale Präsentationsform von Kunst-
werken an und macht die gestalterischen Ergebnisse für die Schulgemeinschaft sichtbar. 
 

Download-Material zum Good-Practice-Beispiel 
§ Angabe (Prüfungsaufgaben mit Zusatzmaterial): Projekt_MS_Kunst_6_Zeitreise_MA_Aufgabe 
§ Bewertung: Projekt_MS_Kunst_6_Zeitreise_MA_Bewertung 
§ Feedbackbogen: Projekt_MS_Kunst_6_Zeitreise_MA_Peer-Feedbackbogen 
§ Beobachtungsbogen: Projekt_MS_Kunst_6_Zeitreise_MA_Beobachtungsbogen 
§ (Selbst-)Reflexionsbogen: Projekt_MS_Kunst_6_Zeitreise_MA_Reflexionsbogen 

 

Hinweise zur Durchführung 

§ Rechtliche Grundlagen: Es handelt sich bei diesem Beispiel um eine Leistungserhebung über einen grö-
ßeren Lernabschnitt in Analogie zu § 12 Abs. 2 MSO. Art und Weise der Leistungserhebung, zugelassene 
Hilfsmittel sowie Bewertungskriterien werden den Schülerinnen und Schülern vor Beginn transparent 
gemacht. 

§ Speicherung und Aufbewahrung digitaler Leistungsnachweise: Auch digital erbrachte Leistungsnach-
weise sind zwei Jahre lang aufzubewahren, ebenso wie schriftliche und praktische Leistungsnach-
weise. Die Frist beginnt dabei mit Ablauf des Schuljahres, in dem der Leistungsnachweis durchgeführt 
wurde. Nach Ende der Aufbewahrungsfrist sind die entsprechenden Daten an der Schule zu löschen 
(nach § 37 und § 40 BaySchO, gültig ab 1. August 2026). Hinweise zur sicheren digitalen Speicherung 
und Aufbewahrung von Leistungsnachweisen finden Sie hier. 

§ Hinweise zu Bild- und Tonaufnahmen:  
o Bei Bild- und Tonaufnahmen handelt es sich um besonders schützenswerte personenbezogene 

Daten. Die Anfertigung muss im Rahmen der pädagogischen Tätigkeit der Schule erfolgen, einen 
pädagogischen Mehrwert für den Lernerfolg der Schülerinnen und Schüler bieten und möglichst 
datensparsam erfolgen. Aufnahmen, die nicht mehr benötigt werden, sind unverzüglich zu lö-
schen.  

o Nur für Videoaufnahmen: Bei der Erstellung eines Videos ist es nicht immer nötig, dass Schülerin-
nen und Schüler darauf mit Gesicht und dem ganzen Körper zu sehen sind. Oftmals kann der päda-
gogische Zweck auch erreicht werden, wenn beispielsweise zu animierten Figuren oder Legebil-
dern gesprochen wird.  

http://www.km.bayern.de/pruefen
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o Aufnahmen und deren Verwendung für andere Zwecke (z. B. in Jahresberichten oder für Zwecke 
der Öffentlichkeitsarbeit) bedürfen der Einwilligung der Betroffenen. Die Einwilligungserklärungen 
aller Betroffenen sind auch dann einzuholen, wenn die Aufnahme an die Lernenden herausgege-
ben werden soll und darauf andere Personen als die betreffende Schülerin oder der betreffende 
Schüler selbst zu hören oder sehen sind.  

§ Bearbeitungszeit/-umfang: 8 – 10 UZE 
§ Hilfsmittel: Bleistift, Papier, Pappe, Zeitung, Fenstermarker, von der Schule bereitgestellte bzw. freige-

gebene digitale Endgeräte zur Fotodokumentation sowie die von der Lehrkraft bereitgestellten Materi-
alien und Quellen. Der Zugriff auf digitale Quellen erfolgt ausschließlich im von der Lehrkraft freigege-
benen Umfang in Präsenz und unter Aufsicht. 

§ Hinweis zur Nutzung von KI-Anwendungen: KI-Anwendungen sind in dieser Leistungserhebung keine 
zugelassenen Hilfsmittel. Ihre Nutzung ist ausgeschlossen und stellt die Verwendung eines unerlaubten 
Hilfsmittels dar. Dies wird den Schülerinnen und Schülern vor Beginn der Leistungserhebung transpa-
rent gemacht.  

§ Raum: Klassen- oder Fachraum; Lagerungsmöglichkeit zwischen den Phasen (Regal/Boxen) von Vorteil. 
Die bewertungsrelevanten Arbeitsphasen finden im Unterricht bzw. in schulisch organisierten Arbeits-
phasen in Präsenz und unter Aufsicht statt. Eine Auslagerung bewertungsrelevanter Arbeitsanteile in 
häusliche Arbeit ist nicht vorgesehen. 

§ Personal: Kunst-Lehrkraft; keine zusätzliche Person erforderlich (optional: Unterstützung bei Ausstel-
lung/Organisation möglich). 

§ Tipps aus der Praxis: Eine Einplanung des Projekts als Sequenz bereits zu Beginn des Schuljahres und 
ggf. unter Berücksichtigung des Jahresplans der Schule ist empfehlenswert. 

 

Informationen zu Inhalt, Aufbau und Zielsetzung 

§ Inhalte/Schwerpunkte: 
Die Schülerinnen und Schüler gestalten individuelle eigene Werke in ihrer subjektiven Bildsprache 
bzw. Gestaltungsweise auf der Basis innerer Bildwelten und angeregt durch ausgewählte Beispiele 
mittelalterlicher Kunst, Architektur, Schrift- und Objektgestaltung. Der gemeinsame thematische Rah-
men ist das Mittelalter; je nach gewähltem Schwerpunkt z. B. auf Burgen bzw. Architektur, figürlicher 
Darstellung, Objektgestaltung, Schriftgestaltung/Initialen oder Wappen. Das Vorwissen aus GPG kann 
hierfür als inhaltlicher Impuls genutzt werden; bewertet werden jedoch die fachlichen bzw. fachbezo-
genen Leistungen im Fach Kunst. 
 

§ Aufbau:  
 

Instruktion 
Die Schülerinnen und Schüler wählen einen persönlichen Schwerpunkt aus der bereitgestellten „Mit-
telalter-Schatzkiste“. Auf diesem Weg erhalten sie Impulse, Informationen und Material zu sechs ver-
schiedenen Gestaltungsideen: 
 

1. Ritter (Bleistiftzeichnung DIN A3) 
2. Portrait Königin oder König – (Bild, Wassermalfarben DIN A3) 
3. Ritterhelm (Gestaltung einer Plastik) 
4. Burgen aus Papier (Gestaltung einer Collage)  
5. Ausgeschmückte Initialen (Kalligrafie mit Bunt- oder Filzstiften)  
6. Fensterbild (Wappen) 

 
Hinweis: Die Kenntnis der geforderten bildnerischen Techniken seitens der Schülerinnen und Schüler 
ist Voraussetzung. Es kann ggf. mit Vorentlastungen bzw. Anpassungen gearbeitet werden. 
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Praxisphase 1 
Die Schülerinnen und Schüler entwickeln mindestens drei inhaltsbezogene Ideen zu ihrem gewählten 
Schwerpunkt und fertigen Skizzen dazu an. Sie entscheiden sich für eine (ihre persönlich favorisierte) 
Idee und bereiten das benötigte Material für die praktische Umsetzung vor.  
 

Praxisphase 2 
Die Schülerinnen und Schüler arbeiten an ihrem Werk. Unterstützung erhalten sie dabei durch einen 
regelmäßig angelegten Feedbackprozess im Plenum bzw. auch von der Lehrkraft. So stellen sie zu ge-
meinsam festgelegten Besprechungszeiten während des Projekts ihren Mitschülerinnen und Mitschü-
lern den aktuellen Arbeitsstand vor und erhalten Feedback sowie wertvolle Tipps und Ideen. 
 

Praxisphase 3 
Die in Phase 2 entstandenen, individuellen Produkte halten die Schülerinnen und Schüler auf Fotos 
fest. Dabei werden die Objekte nicht nur fotografiert, sondern auch ästhetisch in Szene gesetzt. Foto-
grafiert werden ausschließlich die Werke, nicht die Schülerinnen und Schüler. Namen, Gesichter und 
private Informationen werden nicht aufgenommen. 
 
 
 
 

Präsentation 
Die Schülerinnen und Schüler präsentieren ihr persönliches Produkt mit den dazugehörigen Fotos und 
beschreiben bzw. reflektieren den Arbeitsprozess. Eine schulinterne Präsentation, z. B. im Klassenzim-
mer oder im Schulhaus, ist möglich, sofern keine personenbezogenen Daten sichtbar werden. Eine 
Veröffentlichung oder Weitergabe der Fotos ist nicht vorgesehen. 
 

Reflexion 
Die Schülerinnen und Schüler reflektieren ihre persönliche Arbeit mit Hilfe eines Reflexionsbogens, 
dessen Inhalt zusammengefasst Teil der persönlichen Präsentation des eigenen Werkes ist. 
Die Ausstellung wird gemeinsam reflektiert.  

 

Bewertung 
Die Bewertung erfolgt anhand eines (ggf. gemeinsam erstellten) Kriterienkatalogs und Erwartungsho-
rizonts, die den Schülerinnen und Schülern bereits zu Beginn der Arbeit bekannt sind. 

 

§ Zielsetzung:  
Ziel ist es, dass sich die Schülerinnen und Schüler gestalterisch mit ausgewählten mittelalterlich ge-
prägten Themen, Formen und Bildwelten auseinandersetzen. Sie nehmen Beispiele mittelalterlicher 
Architektur, Bilder, Schrift- oder Objektgestaltung wahr, beschreiben bzw. deuten ausgewählte Merk-
male, entwickeln eigene bildnerische Ideen, setzen diese mit geeigneten Materialien und Verfahren 
um und erläutern Wirkung, Mittelalterbezug sowie eigene gestalterische Entscheidungen.  
 

§ Einordnung in die Unterrichtssequenz: 
Empfohlen wird die Sequenz entweder parallel oder zumindest im Anschluss an die Behandlung des 
Lernbereichs 2 im Unterrichtsfach GPG durchzuführen.  
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Bewertung 

Diese Projektarbeit wird mit Hilfe des Bewertungsbogens bewertet. Berücksichtigt werden fachliche bzw. 
fachbezogene Leistungen im Fach Kunst, insbesondere Planung/Skizzen, gestalterische Umsetzung, Prä-
sentation und fachliche Reflexion. Überfachliche Kompetenzen wie Arbeitsorganisation, Zeitmanagement, 
Selbstständigkeit, Hilfsbereitschaft oder allgemeines Arbeitsverhalten werden nicht eigenständig benotet. 
Beobachtungen zum Arbeitsprozess dienen der Beratung, der Dokumentation und der Absicherung der 
individuellen Eigenleistung. 
 
Grundlage: Qualitätsstufen der vierstufigen Skala 

§ Niveau 4: Erwartetes Kompetenzniveau übertroffen. 
§ Niveau 3: Erwartetes Kompetenzniveau erreicht. 
§ Niveau 2: Erwartetes Kompetenzniveau teilweise erreicht. 
§ Niveau 1: Erwartetes Kompetenzniveau mit Unterstützung teilweise erreicht. 

 

Feedback und Reflexion 

Das Projekt zeigt der Lehrkraft primär den Kompetenzzuwachs der Schülerinnen und Schüler auf der 
Grundlage von regelmäßigem, konstruktivem und wertschätzendem Feedback. Das Geben und Annehmen 
von Feedback wird nicht eigenständig benotet. Bewertungsrelevant ist nur, ob fachliche bzw. gestalteri-
sche Überarbeitungen später am Werk, an Skizzen, im Portfolio oder in der Präsentation sichtbar und er-
klärbar werden. Feedback dient als zentrales Element für den Lernprozess. Hierbei soll auch die Haltung zu 
Fehlern relativiert werden: Fehler dürfen nicht als Indikator des Scheiterns, sondern als Impuls für eine 
aktive Anpassung des Lernprozesses agieren und gesehen werden.  
 
 
 
 
Es wird außerdem Wert auf unterschiedliche Sender und Empfänger von Feedback gelegt:  
 

• Lehrkraft an Lernende (z. B. Feedbackgespräche, kriterienorientierte Rückmeldung) 
• Lernende an Lernende (z. B. Marktplatzmethode, Two Stars – One Wish) 
• Lernende an Lehrkraft (z. B. Zielscheibe, anonyme Umfrage) 

 

Möglichkeiten des Feedbacks bzw. der Reflexion: 
§ Selbstreflexionsbogen mit dem Feedback der Mitschülerinnen und Mitschüler vergleichen, welches 

diese im Unterrichtsgespräch gegeben haben  
§ Verteilen von „Mittelalter-Talern“ während der Präsentation für besonders gelungene Umsetzungen 
§ Schriftliches Feedback auf Ausstellungstisch, den die Schülerinnen und Schüler mit ihrer bildnerischen 

Arbeit gestaltet haben, hinterlassen 
§ Meinungen und Reflexionsanteile digital abfragen, z. B. mit digitalen Umfrage-Tools. Hinweis: Digitale 

Umfrage-Tools werden nur eingesetzt, wenn sie von der Lehrkraft bzw. Schule freigegeben sind. 

Chancen und Herausforderungen (mit Blick auf Lernende, Lehrende, Lernprozess) 
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(Lern-)Chancen: 
§ Differenzierung: Die Schülerinnen und Schüler wählen entsprechend ihrer persönlichen Interessen-

lage, aber auch aufgrund ihrer Fertigkeiten und bisher erworbenen Kompetenzen eine individuelle 
Aufgabe aus.  

§ Produktorientierung: Jede Schülerin / jeder Schüler fertigt ein eigenes Produkt an, welche im Rahmen 
des Unterrichtsfaches Kunst, idealerweise anhand eines gemeinsam besprochenen/erstellten Kriteri-
enkatalogs bewertet wird. 

§ Ausbau von Kompetenzen: In diesem Beispiel stehen fachliche Kompetenzen im Fach Kunst im Mittel-
punkt, z. B. Gestaltung, Materialwahl, Planung, Umsetzung und Präsentation. Überfachliche Kompe-
tenzen werden begleitend angebahnt und rückgemeldet, aber nicht eigenständig benotet. 

§ Lehrkraft als Lernbegleitung: Die Lehrkraft agiert nicht vermittelnd, sondern begleitet die Schülerin-
nen und Schüler im Rahmen des Projekts. Sie nimmt eine unterstützende, beratende Position ein. 

 

Herausforderungen: 
§ Arbeitstempo – Lösung: Weitere Aufgabenstellungen, z. B in Form von Challenge-Karten, die individu-

elle Erweiterungsmöglichkeiten für das Produkt aufzeigen, möglich 
§ Unterschiedliche Niveaustufen – Lösung: Differenzierung durch die Arbeit mit Niveaustufen  

(z. B. durch Farb-Codes hinsichtlich Schwierigkeitsgrades in den Arbeitsaufträgen) 
§ Sicherung der Eigenleistung und Ausschluss unerlaubter KI-Nutzung: Die bewertungsrelevanten Ar-

beitsschritte erfolgen in Präsenz und unter Aufsicht; Materialien, Quellen und digitale Werkzeuge wer-
den durch die Lehrkraft freigegeben; Zwischenstände werden im Portfolio dokumentiert. 
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Kompetenzbereiche  

Fachkompetenzen (vgl. Kompetenzstrukturmodell1) Lernbereich 1 „Bildende Kunst“: 
Die Schülerinnen und Schüler nutzen Merkmale 
mittelalterlicher Bauwerke, insbesondere Burg 
bzw. Kirche, sowie den Zusammenhang von Form 
und Funktion als Impuls für eigene Skizzen, Zeich-
nungen, Collagen oder Modelle. 
 

Lernbereich 2 „Gestaltete Umwelt“: 
Je nach Aufgabenkarte stellen die Schülerinnen 
und Schüler Zusammenhänge zwischen Form, 
Funktion, Material und Gestaltung historischer Ob-
jekte bzw. Architekturelemente her und erproben 
dekorative, funktionale oder repräsentative As-
pekte in eigenen Gestaltungen. 
 

Lernbereich 3 „Visuelle Medien“: 
Bei Aufgaben zur Schriftgestaltung, z. B. Initialen, 
gestalten die Schülerinnen und Schüler Schrift ana-
log so, dass Inhalt und Wirkung visuell vermittelt 
werden. 
 

Lernbereich 5 „Fantasiewelten“: 
Bei plastischen, objektbezogenen oder fantasievol-
len Aufgaben greifen die Schülerinnen und Schüler 
mittelalterlich geprägte Bilder, Objekte, Skulpturen 
oder Plastiken als Gestaltungsimpuls auf und nut-
zen geeignete handwerkliche Verfahren. 
 

Medienkompetenzen 
 

§ Suchen und Verarbeiten 
§ Produzieren und Präsentieren  
§ Kommunizieren und Kooperieren  
§ Reflektieren und Handeln 

 

 

 

 

 

 

 

 
1 Das Kompetenzstrukturmodell umfasst prozessbezogene Kompetenzen und Gegenstandsbereiche, die für jede Schulart und jedes 
Fach im Fachprofil des LehrplanPLUS ausgewiesen sind. 

https://www.lehrplanplus.bayern.de/
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Weitere Kompetenzen2 
 

§ Kulturelle Bildung 
§ Medienbildung 

Anforderungsbereiche: I: Reproduktion 
Die Schülerinnen und Schüler greifen ausgewählte 
Informationen, Merkmale, Materialien, Begriffe 
und bildnerische Techniken auf und verwenden sie 
in Skizzen, Portfolio und Werk. 
 

II: Reorganisation und Transfer 
Die Schülerinnen und Schüler übertragen mittelal-
terlich geprägte Impulse, Gestaltungsmerkmale 
und Verfahren auf eine eigene bildnerische Idee 
und setzen diese mit geeigneten Materialien und 
Techniken um. 
 

III: Reflexion und Problemlösen 
Die Schülerinnen und Schüler begründen eigene 
gestalterische Entscheidungen, erläutern Wirkung 
und Mittelalterbezug ihres Werks, nutzen Rückmel-
dungen zur Überarbeitung und reflektieren ihren 
fachlichen Lern- und Gestaltungsprozess. 

 

 
2 Dies sind z. B. überfachliche Kompetenzen oder fächerübergreifende Bildungs- und Erziehungsziele. 


