iIch see, ich see ...

Architektur erleben in deinem Umfeld

Ein Lernposter der Osterreichischen Initiative Architekturvermittlung fiir Kinder und Jugendliche

.Ich seh, ich seh, ...” das Kinderspiel, kennt
jeder von uns — es lasst sich immer und (berall
spielen und ist ganz nebenbei eine der ersten
Architekturibungen, die wir unbewusst machen.
Indem wir dabei aufgefordert werden, genau zu
beobachten, zeigt uns diese kleine Ubung schon
einiges Uber unsere gestaltete Umwelt.

In Erinnerung an dieses Kinderspiel erheben

wir das Fragen und Suchen zur Methode und
wollen Lust auf Architektur machen.

Dieses Poster bietet viele einfache Ubungs-
beispiele zu verschiedenen Themen in

der Architektur. Die Fragestellungen und An-
leitungen sind so strukturiert, dass sie im
Unterricht ergénzend eingesetzt oder zur Sen-
sibilisierung fiir Architekturprojekte verwendet
werden koénnen. Architektur in ihren vielfal-

Ziel der Architekturvermittlung

Obwohl Architektur von allen Kunstformen den
unmittelbarsten und unausweichlichsten
Einfluss auf das tagliche Leben hat, gibt es nur
wenige Menschen, die ihren Lebensraum
bewusst wahrnehmen. Und ebenso wenigen ist
bewusst, dass dessen Gestaltung wesentlich
zum Wohlbefinden des/der Einzelnen beitragt
und darlber hinaus ein zentraler Bestandteil
der jeweiligen kulturellen Identitat ist. Denn das
Erkennen von Architektur will gelernt sein!

Ziel dieses Lernens ist keine normierte Asthetik,
sondern Miindigkeit zur Vielfalt. Architektur-
vermittlung soll daher auch kein Unterricht in
Architektur sein, nicht das Ausbilden von
.kleinen Architektinnen” sondern primar das
Wecken von Raumverstédndnis und das Auf-
zeigen der Gestaltbarkeit (und damit Beein-
flussbarkeit) von gebauter Umwelt. Die inhalt-
lichen und methodischen Zugangsweisen

sind dabei vielféltig und reichen von der sinn-
lichen Wahrnehmung, dem Erkennen von
Raumwirkungen am eigenen Kérper und dem

IMPRESSUM

tigen Aspekten ist eine klassische Querschnitts-
materie mit Bezligen zu vielen Unterrichts-
fachern. So bieten diese Ubungen praktische
Anknlipfungspunkte zu den Lerninhalten in
Deutsch, Geschichte, Geografie, Mathematik,
Physik, Biologie, Religion, etc. Vor allem im
facheriibergreifenden Projektunterricht finden
die angefiihrten Ubungsangebote zahlreichen
Einsatz.

Monika Abendstein
Architektin, Architekturvermittlerin fir das
aut. architektur und tirol

lustvollen Experimentieren bis zu mehr wissens-
basierten Modellen mit dem Erwerb von
Kenntnissen und dem Kennenlernen unter-
schiedlicher Architekturen.

Im letzten Jahrzehnt hat sich in ganz Osterreich

im Bereich der Architekturvermittlung viel getan.

An vielen Orten sind Modelle und Projekte
entwickelt worden und die Initiative Architektur-
vermittlung fiir Kinder und Jugendliche bietet
mit diesem Poster nun einen Ausschnitt aus
diesem reichen Schaffen. Exemplarisch ausge-
wahlte Projekte mit Informationen zur prakti-
schen Durchfiihrung sollen vor allem dazu
anregen, sich dem Thema Architektur auf spie-
lerische Art zu néhern. Lassen Sie sich motivie-
ren und inspirieren!

Barbara Feller

Kulturwissenschaftlerin, Kuratorin und Autorin,
Architekturstiftung Osterreich,

Kulturkontakt Austria

Idee und Konzept, redaktionelle und grafische Bearbeitung:

Monika Abendstein, aut. architektur und tirol
gestalterische Beratung:
Weiberwirtschaft Innsbruck

weitere Links zur Architekturvermittlung fiir Kinder und Jugendliche:

Denken—Bauen—Fihlen: www.kunstnetzwerk.at, www.architekturclips.de
Fachstelle Architektur und Schule an der ETH Zirich: www.architekten-bsa.ch,

Biicherliste: www.schmirl-architekt.at,

Raum spliren—begreifen—bauen in 7 Modulen: Ziviltechniker—Forum Graz

Baudatenbank: www.nextroom.at

Die angefiihrten Ubungsbeispiele stehen auch als PDF Datenblatter auf www.aut.cc zum Download zur Verfligung

Beilage zu BOKWE Fachblatt des Berufsverbandes Osterreichischer Kunst- und Werkerzieher Nr® 4 Dezember 2008
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Sprungturm Millstattersee, errichtet 1930
Die 10 Meter hohe Betonkonstruktion wurde an-
lasslich eines Turmsprung-Events 2007 mit einer
Stahlkonstruktion auf 22,5 Meter erhoht, spater
stellte man wieder den Originalzustand her.
Foto: Peter Nigst
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[ifleing INeseniange voraus

Das Mal ist der Mensch

Bei allen Rdumen, die von Menschen fir
Menschen gestaltet werden, ist der Mensch der
Malstab fiir Proportionen, GréBen, Hohen, usw.
Damit Architektinnen, Baufachleute und
Nutzerlnnen sich auskennen, werden Mal3e
zumeist im metrischen System angegeben.
Doch man kann auch den menschlichen Koérper
sehr gut als MaBstab verwenden. Vor Einfiih-
rung des Metermales war dies die gebrauch-
lichste Form des Messens. Immerhin sind
Bezeichnungen wie mannshoch, einen Kopf
groBer, fingerbreit oder ellenlang nach wie vor in
unserem Sprachgebrauch verankert.

Hast du schon einmal eine italienische 1-Euro-
Miinze genauer betrachtet?

Was bedeutet diese bekannte Darstellung des
sogenannten vitruvianischen Mannes in einem
Quadrat?

Was bedeuten Einheiten wie Haaresbreite oder Nasenlénge, finde noch andere ahnliche Begriffe?

Mache dich auf Entdeckungsreise und lerne deinen Korper als Messinstrument kennen!

Wie lang ist dein Schritt? Deine Elle? Deine Spanne? Dein FuB, dein Klafter, deine KérpergroRe?

Wie viele Ellen lang ist dein Schreibtisch? Wie viele Schritte im Quadrat misst das Klassenzimmer?

Wie oft passt deine KérpergroRe in die Gebadudehdhe der Schule?

Entwickle in der Gruppe ahnliche Fragestellungen und tausche sie zur Beantwortung mit einer anderen Gruppe aus.

Lege dich auf den Boden und bitte eine/n Schulfreund/in deine Umrisse mit einem Klebeband zu markieren, so siehst du, wieviel
Platz bzw. Flache dein Kérper mindestens einnimmt. Wechselt dann die Positionen, damit ihr euch vergleichen kénnt.
Baue dir mit Karton eine Hulle um diese Markierung.

Beobachte wie gro3 der so entstandene Raum ist.

Reicht dir dieser Raum oder brauchst du Offnungen oder Erweiterungen etc.?

Wie wirken diese Kleinstraume von mehreren Schiilerinnen zusammen und wie stehen sie zu einander?
Welche Zwischenrdaume ergeben sich, und wie groR sind diese in deinen eigenen Malden?

Ziel Material Links und Tipps
Sensibilisieren fiir KorpermaRe und Raumdimensionen  MaRband, Schreibmaterial, Klebeband, Karton Leonardo da Vinci: vitruvianischer Mensch
Le Corbusier: Modulor
Autoren Unterrichtsfacher Albrecht Diirer, Goldener Schnitt, Minimal housing

ARCHITEKTUR_SPIEL_RAUM_KARNTEN Biologie, Mathematik, Englisch, Physik, Sport, Kunst



Farben und ihre Wirkung eréffnen unzahlige
gestalterische Moglichkeiten. Deshalb spielen
sie in der Architektur, in der Mode und in der
Kunst eine grofRRe Rolle.

Stell dir vor, die Welt wére ohne Farben, was
wiirde das flr uns bedeuten?

Wie empfinden wir die Farben und wie wiirde
die Welt, die Hauser, die Blumen, die Tiere, der
Himmel, usw. wohl ausschauen, wenn wir sie
selbst bemalten?

Was ist Farbe eigentlich, wie entstehen Farben
und wonach werden sie benannt?

Wieviele Farben gibt es?

Wie sehen wir Menschen die Farben und wie
sehen sie die Tiere?

Erstelle ein Farbprotokoll deiner Wohnung.

Notiere die Farben, welche dominieren und jene, die
du nur schwer wahrnimmst. Halte fest, welche
Materialien und Gegensténde aus welchen Farben
sind. Gib den Farben Phantasienamen, den kraftigen
Farben, die dir auffallen genauso wie jenen, die
besonders langweilig sind. z.B. ultrageilosonnengelb.
Ordne die Gegenstande in deinem Zimmer nach
Farbgruppen und verteile sie anschlieRend wieder,
was hat sich dadurch verandert?

Versuche die Wirkung der Farben auf dich zu
beschreiben. In welchen Farben wiirdest du dann
gerne dein Zimmer gestalten?

Schneide aus Zeitungen ein paar Ausschnitte mit
verschiedenen Farben aus und stelle deine
Lieblingsfarbpalette zusammen.

Beobachte das Foto links, wie verandert sich das Bild
von der SchwarzweiRaufnahme zur Farbaufnahme?
Du kannst das auch mit eigenen Fotos am Computer
machen, z. B. mit einem Foto von deinem Zimmer.
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Ziel Material

Links und Tipps
Sensibilisierung fiir Farben, Schéarfung der Farbenlehre, Fotografie

Wahrnehmung und Formulierung

Zeitungen, Schere, Kleber, Papier

Unterrichtsfiacher
BE, Deutsch, Informatik, Biologie

Autoren
Az W Architekturzentrum Wien
aut. architektur und tirol



m" ein Haus im Schlafrock

~Marmor, Stein und Eisen bricht, aber ..."
so weich wie Watte, so leicht wie eine Feder,
glasklar und knochenhart...
Materialien und ihre Eigenschaften beeinflussen
unser Wohlbefinden. Sie lassen sich ganz unter-
schiedlich einsetzen, konstruktiv wie Stahl bei
einer Briicke, schiitzend wie Folie bei Regen, iso-
lierend wie Schafwolle in den AuRenwénden
unserer Hauser usw.
Oft bezeichnen wir unsere Kleidung als zweite
Haut und unsere Hauser als dritte. Die Wahl der
verwendeten Materialien ist ausschlaggebend
far unser Empfinden und steht in erganzender
Wechselbeziehung zur Konstruktion unserer
Gebéaude.
Wie flihlt sich Glas an, wie ist die Oberflache
und die Farbigkeit von Holz, welche technischen
Maglichkeiten bietet Kunststoff, wieviel Last
kann Stahlbeton tragen, wie reflektiert Ziegel
das Licht, wie schitzt Wolle mich vor Kélte,
Wind und Regen.
Die Auseinandersetzung mit Form, Funktion und
Okonomie fiihrt letztlich zur Wahl der verwende-
ten Materialien zur Gestaltung der Hulle unserer
Raume.

Ubung 1

Finde in deiner Wohnung Gegenstande,
die aus den folgenden Materialien beste-
hen: Glas, Metall, Stein, Keramik, Holz,
Plastik, Beton, Ziegel, Stoff.

Ubung 2

Zeichne nun ein Gebaude, bei dem mit
einem dieser Materialien gearbeitet
wurde.

Imung 3

Erstelle eine Frottage.

Wandmalerei

Lege ein diinnes Blatt Papier auf eine rauhe Oberflache. Mit einem weichen Bleistift schraffierst du eine Flache, sodass das
Muster auf dem Papier sichtbar wird. Vergleiche diese Abbildungen von verschiedenen Materialien.

Ziel Material
Sensibilisierung fiir Materialien, Scharfung der Zeichenblock, Bleistift

Wahrnehmung und Formulierung T
nterrichtsfacher

BE, Werkerziehung, Deutsch, Sprachen

Links und Tipps
Besuch bei Handwerksbetrieben

Autoren
Az W Architekturzentrum Wien
aut. architektur und tirol



IiHeineStadt st ein Raum, ein Traum

Verwende verschieden groRe Baukl6étze, Ziindholzschachteln und kleine Verpackungsboxen,
versuche diese auf einer Kartonplatte unterschiedlich zu gruppieren, sodass Platze und StralRen
entstehen, denke an dein Dorf oder das Stadtviertel, in dem du wohnst, und stelle aus deiner
Erinnerung heraus einen Platz oder Verkehrsknotenpunkt nach.

Wie stehen die Baukl6tze zu einander — eng, weit ...? Wie sind die Rdume, die dazwischen ent-
stehen — hell, dunkel ...? Bilden sie ein Zentrum? Ist dieses héher und dichter? ...

Halte die Kartonplatte direkt vor dein Auge und schau zwischen den Baukl6tzen durch. Was
siehst du, was willst du sehen und wie kannst du Platz, Gebdude und StraBen optimal verbin-
den? Markiere die veranderten Situationen deiner Baukl6tze mit farbigen Papieren, so kannst du
die Entwicklung der unterschiedlichen Stadtraume nachvollziehen und miteinander vergleichen.

Gestalte eine Postkarte zu deiner Stadt oder deinem Dorf.

Mache von einer StraBe/ einem Platz mehrere Aufnahmen von unterschied-
lichen Standpunkten aus. Spiele mit dem Zoom z. B. auf ein markantes
Bauwerk in der StralRenperspektive, oder auf die Pflasterung des Platzes, ...,
so kannst du mit Detailbildern die Atmosphére von deinem individuell
gewahlten 6ffentlichen Raum gut dokumentieren. Gruppiere die Bilder auf
einer Postkarte, verschicke sie und lass den Empfénger raten, wo du warst.

Ziel
Erkennen von Raum und Freiraum
Autoren

architektur—technik + schule, Salzburg
aut. architektur und tirol

Seit die Menschen sesshaft geworden sind,
haben sie angefangen zusammenzuleben, zuerst
in kleinen Weilern, dann Dorfern, spater in
Stadten. Sie gestalteten diese Orte fiir die All-
gemeinheit mit 6ffentlichen Platzen, Gemein-
schaftseinrichtungen wie Schulen, Kirchen,
Krankenhausern, Geschaften usw. Sie beschrie-
ben diese Orte in Romanen, in Gedichten und
Liedern, zeichneten Plane und malten Bilder. So
schon und unterschiedlich manche dieser Stadte
auch waren und sind, kdnnen wir noch unzahlige
fantastische Bilder in unseren Traumen von einer
idealen Stadt entstehen lassen. Wie wiirde diese
Stadt aussehen, wie wiirden wir uns darin fort-
bewegen und welche Einrichtungen wiirden
unser Leben fréhlich machen.

Eine Stadt am Meer, in den Bergen, auf einer
groRen weiten Ebene, auf dem Mars oder im
Dschungel, fir Tiere, Menschen, fiir Autos oder
far uns alle. Alt, jung, riesengro oder winzig-
klein, fiir jeden bedeutet der Begriff Stadt etwas
ahnliches und doch unterscheiden sich unsere
Vorstellungen ganz individuell voneinander.

Was macht einen Ort zur Stadt, und was macht
sie zu unserer Lieblingsstadt?

Palmanova/ |, Satellitenbild

Material Links und Tipps
Foto, Karton, Collagematerial, Computer google earth,
alte Fotografien des eigenen Dorfes mit der heutigen

BT B Situation vergleichen

Sprachen, Deutsch, Geografie, Werken, Informatik



... drauf und drunter, rein und raus

Das Schone am Gestalten und Formen unserer
Umwelt ist der Prozess, in dem sich aus einer
Idee in unseren Képfen schlieBlich ein Raum,
eine Wohnung, ein Haus oder ein Platz in der
Realitat entwickelt. Doch wie kann man die
eigene rdumliche Vorstellung einem anderen
erklaren? Am besten mit einem Plan, einer
Zeichnung, einem Modell oder einer Computer- Schnitt
simulation.

Man kénnte behaupten, dass die Sprache der
Architektur international ist, denn es sind nicht
Worte mit denen man sich verstandigt, sondern
Zeichenelemente, Symbole und Zahlen, die
unsere ldeen und Vorstellungen beschreiben. Mit
ein wenig ,Lese-Ubung” versteht man schnell,
was die einzelnen ,,Zeichen-Vokabel” bedeuten.
Grundriss, Schnitt und Perspektive sind eigent-
lich ganz leicht zu zeichnen.

Draufsicht

Ubung 1

Nimm einen Paprika (oder irgend ein anderes Gemise oder Obst, wel-
ches du gerne iRt). Schneide es einmal langs und einmal quer durch und
zeichne die geschnittenen Flachen, die du sehen kannst, ab. Du erhaltst
einmal einen Schnitt und einmal einen Grundriss vom Paprika. Wiirde
man ein Haus einen Meter (iber dem FuRboden durchschneiden oder von
oben nach unten und die geschnittenen Mauer- und Dachflachen zeich-
nen, dann erhdlt man einen Grundriss und einen Schnitt vom Haus.

In der Gruppe koénnte jeder ein anderes Gemiise oder Obst zerteilen und
zeichnen, und von den anderen erraten lassen, was es ist.

Ubung 2

Mit diesem ,,Rezept” kannst du ganz leicht eine Zentralperspektive
konstruieren:
Man nehme ...

ein Objekt, das gezeichnet werden soll und einen Punkt, den I

Fluchtpunkt, nach freier Wahl.
Die dem Betrachter zugewandten Flachen des Objekts bleiben parallel, ‘
die in die Tiefe des Raumes fiihrenden Kanten gehen durch den

Fluchtpunkt. | | 2

Ein einfaches Rezept zur Abbildung 3-dimensionaler Objekte.
Wenn die Regel eingehalten wird, stimmt die Perpektive.

Ziel Material

Erklarung von Darstellungsmethoden in der Architektur Paprika, Apfel, Krautkopf,..., Messer, Papier, Schreibzeug

Autoren Unterrichtsfach
Az W Architekturzentrum Wien BE, Werkerziehung, Biologie, Mathematik
vai Vorarlberger Architektur Institut

@

Grundriss

Links und Tipps
Grundriss der eigenen Wohnung, Besuch in einem
Architekturbiiro
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... den Faden der Ariadne ...

... denn miteinander verwoben ist alles.
. . Je i @
Genauso, wie der Faden der Ariadne Theseus ﬂ'—.. 5 alr
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Elemente und Merkmale aus unserem Lebens-
umfeld zu einem Leitfaden zusammenfiigen, der
uns Orientierung im Raum ermdglicht.

Ubung 1

Konstruiere ein ,Klassisches Labyrinth”.

Man beginnt mit einem Kreuz in der Mitte. In die vier Quadranten setzt man
dann vier Winkel und dorthinein noch einmal vier Punkte. Jetzt verbindet
man die obere Linie des Kreuzes mit der des rechten Winkels; dann die
obere Linie des linken Winkels mit dem rechten Punkt und so weiter bis das
Labyrinth fertig ist.

In der Gruppe koénnt ihr es mit StraBenmalkreide auf den Asphalt malen
und euch auf den Weg um die Mitte machen.

Ubung 2

Die Geschichte der Ariadne wird erzahlt.

Der Faden der Ariadne konnte den Weg zwischen zwei Orten wie z. B. vom Klassenraum zum Haupteingang der Schule darstellen.
Gefragt wird nach den typischen und speziellen Merkmalen, die diesen Weg ausmachen.

Wie orientierst du dich in deiner Schule? Welche charakteristischen Elemente findest du auf deinem Weg durch die Schule bzw.
nach Hause? Fotografiere diese charakteristischen Elemente, kaschiere die Bilder auf einem Karton und befestige die Bilder der Reihe
nach mit Wascheklammern auf einem roten Faden. Lass eine/n Mitschilerin diesem ,Faden” folgen und erraten, welchen Weg du
hier dargestellt hast?

Der Weg von A nach B kann auch durch das Dorf oder die Stadt fiihren).

Ubung 3

Erstelle ein Horprotokoll von einem Gerduschraum.

SchlieRe an einem individuell ausgewahlten Ort fiir 5 Minuten die Augen
und konzentriere dich auf die einzelnen Gerdusche rund um dich. In einem
zweiten Schritt sollst du alle Gerdausche, die du wahrnehmen kannst, notie-
ren und beschreiben.

Mache das an drei verschiedenen Tagen und vergleiche die Ergebnisse.
Eventuell kann der Gerdauschraum im Musikunterricht reproduziert werden.

Ziel Material Links und Tipps
Schulung der Orientierung, Schérfung der roter Faden, Papier, Fotoapparat, StraBenmalkreiden www.das-labyrinth.at, Gerduschmemorie
Wahrnehmung und Formulierung

Unterrichtsfacher Autoren

Deutsch, BE, Musik Inspirin— was schafft raum, Wien

aut. architektur und tirol



it[Nachtsehatten und Stenschnuppen

In der Architektur hat das Licht eine entschei-
dende Wirkung. Licht und Raum sind immer
untrennbar miteinander verbunden. Durch Licht
entsteht Plastizitdt und es verleiht dem Raum
erst seine dynamische Komponente. Natirliches
Licht ist standig in Bewegung. Dass wir im
Alltag permanent mit Licht und Schatten kon-
frontiert sind, nehmen wir bewusst gar nicht
mehr wahr. Trotzdem orientieren wir uns daran
und reagieren emotional schnell auf wechselnde
Veranderungen. Licht dient als Wegweiser.

Wie arbeitet man in der Architektur mit diesen
Erfahrungen? Wie setzt man Licht und Schatten
gestalterisch ein? Wo soll z. B. ein Fenster
gesetzt werden, wie kann Licht den Raum glie-
dern, wo soll es hell sein, welche Bereiche sollen
eher gedampftere Lichtverhaltnisse aufweisen,
wie verandern sich Farben, wie veréndert das
Licht die Struktur der Fassade? Wieviel Licht
bendtigt ein Raum in Abstimmung auf seine
Oberflache, Farbe oder seine Funktion?

Wie verhalt sich das Naturlicht im Tages- und
Jahreslauf, und wo im AuBen- und Innenbereich
setzt man mit welcher Absicht und Wirkung
Kunstlicht ein, Reflexionen oder Spiegelungen,
Lichtstimmungen, Lichtflihrung, etc.?

Baue dir ein Modell zur Lichtsimulation. Nimm dazu eine geschlossene
Schuhschachtel und schneide eine der kurzen Seitenwande auf, sodass du in
den Innenraum schauen kannst. Schneide dann einen 2 cm breiten Schlitz an
der Langsseite in den Deckel, halte die Schachtel unter eine starke
Lichtquelle und beobachte, wie das Licht den Raum erhellt. Decke den
Schlitz dann wieder zu und schneide die Schachtel an einer anderen Stelle
wieder auf. Unzéhlige Lichtverhéltnisse kdnnen mit dieser einfachen
Methode nachgestellt werden. Ob durch Licht von oben, von der Seite oder
von vorne, ob mit groBen Offnungen oder ganz kleinen, jede einzelne Veran-

derung wird den Innenraum entscheidend pragen. Gestalte die Modellinnen-
seiten mit verschiedenen Farben und Materialien und ergédnze den Innenraum
mit verschiedenen Gegenstéanden. Du wirst sehen, wie das Licht unterschied-
lich reflektiert wird und wie sich dadurch auch der Raumcharakter éandert.

Erstelle ein Lichtprotokoll.

1. Vergleiche im abgedunkelten Klassenaum folgende Lichtquellen: Kerze, Gliihbirne, Sparlampe und Leuchtstoffrohre.
Positioniere die Lichtquelle jeweils einmal in der Mitte des Raumes, an einer Wand und in einer Ecke.

Notiere Lichtfarbe, Lichtintensitdt und dein Empfinden in eigenen Worten.

2. Positioniere abwechselnd verschiedene Lichtquellen vor einer Seitenwand, setze einen markanten Gegenstand dazwischen und

vergleiche die Schattenbildung.

Notiere Schattenfarbe, Schattenintensitat und Wirkung.

Ziel Material
Karton, Papier, Leuchtmittel

Sensibilisierung fir Licht, Scharfung der
Wahrnehmung und Formulierung

Unterrichtsfacher
BE, Physik, Mathematik, Deutsch

Links und Tipps
Exkursion in ein Theater, ein Kino oder in eine Kirche

Autoren
architektur—technik + schule, Salzburg
aut. architektur und tirol



