








Abb. 105 Colour-Activity Spielfelder

Abb. 106 Colour-Activity Puzzle-Funktion
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Colour-Concepts

Ziel

Die Anwendung von Farbe im Design stellt in
allen Designdisziplinen einen zwingend not-
wendigen Aspekt dar. Farbe besitzt die Mog-
lichkeit, Assoziationen hervorzurufen, Wie-
dererkennungswert zu schaffen, Funktionen
zu beschreiben, Emotionen auszuldsen, u.v.m.
Ein gezielter Umgang mit Farbe kann daher
ein ganzes Designkonzept stark in seiner Wir-
kung beeinflussen. Um so wichtiger erscheint
die Erstellung von Farbkonzepten und die An-
wendung fiir klar definierte Zielgruppen. Ein
Lernspiel soll den Einstieg in die Farbkonzep-
tion erleichtern und dazu anregen, sich mit
dem Méglichkeiten der Wirkungen und Kom-
binationen von Farben auseinanderzusetzen.

Idee

Ein eigenes Farbsystem soll eine iiberschauba-
re Anzahl von Farbtonen beinhalten, sodass
der Einstieg in die Farbkonzeption einfacher
fallt. Eine Grundplatte stellt die Arbeitsflache
fir das Spiel Colour-Concepts dar. Auf dieser
befindet sich dann die Arbeitsanweisung sowie
der Platz fiir Begriffe und Farbtone. Einzelne
Kértchen beinhalten dann Begriffe zu ver-
schiedenen Konzeptionsparametern wie bei-
spielsweise Zielgruppe und Anwendung. Die
Farben aus dem eigen definierten Farbsystem
bestehen aus Farbchips, von denen sechs Platz
auf der Grundplatte finden. Die Spielerin muss
zu Beginn insgesamt vier Begriffe verdeckt zie-
hen. Diese stellen dann in ihrer Kombination
den Anwendungsbereich dar. Die Aufgabe be-
steht nun darin, aus den ca. 60-70 Farbchips
eine passende Farbreihe aus maximal sechs
Farben zu erstellen.

Konzept

Um eine Uberschaubare Anzahl von Farbto-
nen zu erhalten, werden 18 Farbtone, die sich
problemlos voneinander unterscheiden lassen,
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genau definiert und jeweils einmal vergraut,
entsittigt und verdunkelt. Dazu kommen die
Farben Schwarz und Weify und zwei Grauab-
stufungen. Damit ergeben sich 76 Farbchips,
welche eine zu gleichen Teilen ausreichende
Anzahl an gesittigten, ungesdttigten, vergrau-
ten und verdunkelten Farben bieten. Die Defi-
nition der Begriffe folgt nach vier Kategorien:
Anwendung, Zielgruppe, Material und Adjek-
tiv. Fiir jede Kategorie werden 20-30 Begriffe
aus den Bereichen Produktdesign, Kommu-
nikationsdesign und Architektur ausgewdhlt.
Lediglich bei den Adjektiven handelt es sich
um objektive sowie subjektive Begriffe. Damit
werden nahezu alle moglichen Einsatzgebie-
te von Farbkonzepten erfasst und geniigend
Kombinationsmoglichkeiten fiir ein abwechs-
lungsreiches Spielerlebnis geboten.

Umsetzung

Fiir die Grundplatte wird eine Laserdatei mit
Hilfe von Adobe Illustrator CC angefertigt.
Vor dem Schneide- und Gravurprozess wird
eine 3mm dicke MDF-Platte geschliffen, ge-
sdubert und auch hier mit einem neutralen
Grauton lackiert, um einen so geringen Kon-
trast zu den Farbchips herzustellen, wie mog-
lich. Fiir die Farbchips und die Begriftskart-
chen wird ebenfalls eine Laserdatei angelegt
und eine MDF-Platte vorbereitet. Mit Hil-
fe des Schneide- und Gravurlasers werden
dann die Begriffe in die MDF-Platte graviert
und anschlieffend ausgeschnitten. Mogliche
Schmauchspuren werden durch sdaubern oder
teilweise neu lackieren entfernt. Die Farbtone
fiir die 4x4cm groflen Farbchips werden von
einem Laserdrucker ausgegeben. Dann wer-
den die Farbflachen grob ausgeschnitten, mit
Holzleim auf den MDF-Chips befestigt und
nach dem Trocknen zugeschnitten. Zur ge-
trennten Aufbewahrung der verschiedenen
Begriffskirtchen werden kleine Stoffsickchen



mit Hilfe einer Ndhmaschine gendht. Die-
se konnen mit einem Zugband verschlossen
werden. Auflerdem bieten die Stoffsicke eine
einfache Moglichkeit die Begriffe verdeckt
auszuwdhlen. Zuletzt werden die Sackchen
mittels Thermotransferdruck mit dem Schrift-
zug ,,Colour-Concepts” und der jeweiligen Ka-
tegorie versehen.

Test

Eine kleine Testrunde mit fachfremden Per-
sonen im Alter von 18-23 Jahren zeigt, dass
Colour-Concepts einen guten Einstieg in das
Erstellen zielgerichteter Farbharmonien gibt.
Ob in Einzel- oder Gruppenarbeit, die Test-

Abb. 107 Colour-Concepts bedruckte Stoffsiackchen

personen bekommen nach dem Festlegen der
Begriffe farbliche Assoziationen und experi-
mentieren mit den Kombinationsméglichkei-
ten der Farbchips. Auflerdem tauschen sich
die Testpersonen iiber ihre Farbempfindungen
aus und kommen so auf neue Ideen.

Fazit

Colour-Concepts bringt die Spieler dazu, sich
in eine Zielgruppe hineinzuversetzen und ent-
sprechend ihrer Farbassoziationen Farben zu
kombinieren. Damit fordert das Spiel nicht
nur die Kreativitit, sondern auch funktionales
Denken und Gestalten.
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Abb. 111 Colour-Concepts Legefliche

Abb. 112 Colour-Concepts Legeflache Detail
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Colour-Expression

Ziel

Farbe ist seit je her eines der méchtigsten Kom-
munikationsmittel der Kunst und versetzt die
Betrachter in eine Vielzahl von Stimmungen.
Die Kunst lebt von den Emotionen und nutzt
die Macht der Farben, um diese ausdriicken zu
konnen. Der Umgang mit Farbe ist daher ein
wichtiger Bestandteil der Kunst und sollte ge-
tibt werden. Um SchiilerInnen die Moglichkeit
zu bieten, ihre eigenen Gefiithle und Emotio-
nen kreativ auszudriicken, soll ein Lernspiel
dabei helfen, sich der emotionalen Wirkung
von Farbe bewusst zu werden und diese Wir-
kungen gezielt einzusetzen.

Idee

Mit dem Spiel Colour-Expression sollen die
SchiilerInnen Emotionen mit bestimmten
Farben ausdriicken lernen. Mit Hilfe von Be-
griffs-Chips werden zufillig eine Emotion und
zwei Farben ausgewihlt. Die Farbbegriffe be-
ruhen dabei aus dem zuvor selbst definierten
Farbsystem von Colour-Concepts. Die Spieler
sollen nun mittels der beiden Farben die je-
weilige Emotion abstrakt auf einer Malfliche
darstellen. Die Farben diirfen dabei miteinan-
der oder mit schwarz, weif$ und grau gemischt
werden, sodass ein Farbton in verschiedenen
Nuancen auftreten kann. Am Schluss werden
die Bilder ausgelegt und der Emotions-Chip
verdeckt dazu gelegt. Die Spieler konnen dann
diskutieren und erraten welche Emotion dar-
gestellt wurde.

Konzept

Auch dieses Spiel besteht aus einer Grund-
platte, auf der die Arbeitsanweisung sowie
die gezogenen Begriffe Platz finden. Die Aus-
wahl der Farbbegriffe orientiert sich an den 18
Farbtonen des eigens definierten Farbsystems
und beinhaltet zusdtzlich Schwarz und Weif3.
Damit alle Farbtone genutzt werden konnen,
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missen die Farben der Marke ,,Lascaux” ver-
wendet werden. Die Acrylfarben bestehen
aus den Grundfarben Cyan, Magenta, Yellow,
Blau, Rot, Schwarz und Weifs und ergeben in
der Praxis die 18 Farben des Systems. Die Aus-
wahl der Emotionen basiert auf einer Studie,
bei der ca. 800 Manner und Frauen zu ihren
Emotionen verschiedener tonloser Kurzclips
befragt wurden (Vgl. Rohling, 2018). Die 27
am hidufigsten genannten Emotionen stellen
die Emotions-Chips dar. Damit stellen die
Begriffe geniigend Kombinationsmoglichkei-
ten mit den Farbtonen dar, sodass es unwahr-
scheinlich wird, die selbe Begriffskombinati-
on erneut zu ziehen. Fiir die Malfldche ist ein
15x15cm grofles Zeichenpapier vorgesehen.
Die Grof3e bietet geniigend Platz fiir die Dar-
stellung einer Emotion und iiberfordert die
Spieler nicht mit einer zu grofien Arbeitsfla-
che, welche unbedingt gefiillt werden muss.
Pinsel, Farben, Mischunterlage usw. sind ex-
tern zum Spiel hinzuzufiigen.

Umsetzung

Fir die Umsetzung wird eine 3mm dicke
MDF-Platte geschliffen, gesdubert und mit
einem dezenten Grauton lackiert. Nach dem
Trocknen werden die Grundplatte und die
Begriffs-Chips mit Hilfe des Schneide- und
Gravurlasers erst graviert und dann ausge-
schnitten. Eventuelle Schmauchspuren wer-
den durch Saubern und gegebenenfalls neuem
Lackieren entfernt.

Test

Bei der Testphase mit einigen fachfremden
Personen im Alter von 18-23 Jahren zeigt sich,
dass trotz anfénglicher Bedenken der Proban-
den beziiglich der geringen Farbauswahl die
Aufgabe gelost werden kann. Die abstrakte
Aufgabe regt die Spieler zu kreativen Losun-
gen an. Einige Testpersonen werden sehr fi-



giirlich und bringen Symbole in ihre Darstel-
lungen mit ein, wihrend andere ausschliefllich
tiber die Farbe und einfache Formen kommu-
nizieren. Bei der abschlieflenden Diskussion
tauschen sich die Probanden tiber ihre Farbas-
soziationen aus und kénnen ihre Spekulatio-
nen beziiglich der zu erratenden Emotionen
nachvollziehbar begriinden.

Fazit
Colour-Expression bringt die Spieler dazu,

sich mit Farben und ihrer emotionalen Wir-
kung auseinanderzusetzen. Sie lernen, sich
kreativ mittels Farbe auszudriicken und durch
Assoziationen in die emotionale Lage hinein
zu versetzen. Auflerdem werden die Spieler
dazu angeregt, sich tiber ihre Farbassoziatio-
nen auszutauschen und eréffnen sich so ge-
genseitig neue Blickwinkel. Damit férdert Co-
lour-Expression nicht nur die kiinstlerischen
Fahigkeiten und Fertigkeiten, sondern ist da-

riiber hinaus von piadagogischem Wert.

” )

Abb. 113 Colour-Expression bedruckte Stoffsackchen
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Abb. 115 Colour-Expression Ubersicht
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Beschreibung

Ziehe verdeckt zwei Farb-Chips und ein otions-Chip.
Versuche die Emotion mit Hilfe der beiden Farbtone auf
einem 15x15cm grofien Papier darzustellen. Die Farbténe
diirfen dabei in ihrer Helligkeit und Sattigkeit variieren

Ziel ist es, Farbe als Ausdrucksmittel zu nutzen um Emotio-

nen zu vermitteln.

Pt F
[IEATS1S
Emotion:

Abb. 116 Colour-Expression Legefldche

Abb. 117 Colour-Expression Legefliche Detail
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04 UMSETZUNG

Colour-Suitcase

Die realisierten Lernspiele sollen in ihrer Ge-
samtheit eine Spielsammlung ergeben. Um
alle Spiele akkurat zu prasentieren, werden
diese in einem Colour-Suitcase angeordnet.
Der Colour-Suitcase besteht aus einem ro-
busten Metallkoffer, welcher sich dhnlich wie
eine Werkzeugkiste aufklappen lasst (siehe
Abb. 117). Das vielseitig eingesetzte Orange
der Lernspiele findet sich auch in dem Kofter
wieder und stellt mit der kraftigen Farbe einen
Blickfang dar.

Innerhalb des Koffers befindet sich ein grofies
Fach fiir das Activity-Spielbrett und die Lege-
flichen vom Colour-Puzzle, von Colour-Con-

cepts sowie Colour-Expression. Neben dem
groflen Fach befindet sich ein kleineres Fach,
in welchem die Aufgabenkirtchen der analo-
gen und digitalen Colourbox Platz finden. Die
dariiber liegenden Schiebeficher lassen sich,
mit Hilfe von Trennwiénden, in beliebig viele
Abschnitte einteilen. Darin befinden sich die
Puzzleteile des Colour-Puzzles, die drei Co-
lour-Memorys, die beiden Colour-Quartetts,
das Zubehor von Colour-Activity, sowie ein
erster Satz von Farben und Pinseln fiir das
Spiel Colour-Expression. Aufgrund des zeitli-
chen Rahmen des Projekts konnten keine se-
paraten Spielanleitungen realisiert werden.

Abb. 118 Colour-Suitcase geschlossen
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Abb. 119 Colour-Suitcase Funktion

Abb. 120 Colour-Suitcase halb geoffnet
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Abb. 121 Colour-Suitcase gedffnet

Abb. 122 Colour-Suitcase Ubersicht
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Ergebnis

Dieses Kapitel gibt eine Zusammenfassung
der gesamten Arbeitsschritte und der ge-
stalteten Ergebnisse wieder. In einer Refle-
xion werden die Erkenntnisse beschrieben
und in einem Fazit zusammengefasst. Am
Schluss des Kapitels findet sich ein Ausblick
mit den moglichen Einfliissen der Ergeb-
nisse auf das Bildungssystem.
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05 ERGEBNIS

Reflexion

Bei der Erarbeitung der Ergebnisse féillt immer
wieder auf, wie wenig Informationen iiber das
Thema Farbe in der Bildung zu finden sind. In
der Literatur und im Internet existieren zum
grofiten Teil Lehrmedien zur Farbenlehre
nach Itten und das fast ausschliefilich in Form
von Lehrbiichern. Lernspiele und Lehrposter
sind eher selten und dariiber hinaus schwer zu
finden. Demnach lasst sich bei der Erstellung
von neuen Lernspielen und Postern auf kei-
nen vorherigen Bestand zuriickgreifen. Damit
miissen nicht nur die Gestaltung sondern auch
die Lehrinhalte neu definiert werden. Durch
die Neudefinition der Farbenlehre stehen
nicht mehr nur eine einseitige Farbenlehre
und die Grundkontraste nach Itten im Fokus
der Wissensvermittlung. Inhalte und Ubun-
gen zur allgemeinen Farbwahrnehmung, ihrer
Bedeutung und gestalterischen Moglichkeiten
pragen die neu entwickelten Lehrmedien, um
SchiilerInnen einen Zugang zur Farbe zu ge-
ben und das individuelle Denken und Hinter-
fragen zu fordern.

Das Projekt zeigt deutlich die Problematiken
der Wissensvermittlung im Bereich der Far-
benlehre auf und bietet einige Losungsansitze
in Form verschiedener Lehrmedien an. Einer
dieser Losungsansitze besteht in der Uber-
arbeitung der klassischen Layout-Gestaltung
von Lehrbiichern. Allein durch die Erginzung
von Informationsgrafiken lassen sich die sonst
ausschlieSlich durch Text beschriebenen The-
meninhalte leichter nachvollziehen, schneller
aufnehmen und zusdtzlich nachhaltiger im
Gehirn verankern. Einen weiteren wichti-
gen Aspekt stellt die Auswahl des Bildmate-

206

rials dar. Klassische Kunstlehrbiicher zeigen
tiberwiegend Abbildungen von Kunstwerken
vergangener Zeit um allgemeine Wahrneh-
mungsphanomene zu verdeutlichen. Dabei ist
die Darstellung von Wahrnehmungsphino-
menen iiber einfache Grafiken von viel grofle-
rem Nutzen. Durch unkomplizierte Darstel-
lungen haben SchiilerInnen die Moglichkeit,
ihre Wahrnehmung leichter zu verstehen und
das gewonnene Wissen dann in Ubungen, wie
beispielsweise einer Bildinterpretation, selbst-
stindig anwenden zu konnen. Zuletzt spielt die
visuelle Ubersichtlichkeit eine zentrale Rolle
in der Wissensvermittlung durch Lehrbiicher.
Mit Hilfe eines Farbleitsystems konnen Inhalte
schnell gefunden und in Zusammenhang mit-
einander gebracht werden. Oberthemen wer-
den demnach farblich markiert, sodass sich
einzelne Unterthemen problemlos zuordnen
lassen.

Ahnliche Lésungen lassen sich auf Lehrposter
anwenden. Neben dem moglichen Einsatz von
Informationsgrafiken, Farbleitsystemen und
allgemeinen grafischen Darstellungen, steht
das Lehrposter im Bereich Kunst vor einer
weiteren Problematik: dem Inhalt. Poster zum
Thema Farbenlehre beinhalten meist nur In-
formationen zu Ittens Farbenlehre und angeb-
licher Farbpsychologie. Dabei sind die Inhalte
meist unvollstandig oder sogar fehlerhaft. Das
heif3t durch Lehrposter mit geeignetem Inhalt
zum Thema Farbe konnen die SchiilerInnen
profitieren. Wichtig sind Themen, welche ei-
nen Einstieg in die Farbsystematiken, die Ur-
spriinge der Farbverwendung, die allgemei-
nen Farbphdnomene und die Farbbedeutung,
geben. So lasst sich das grundlegende Wissen



tiber Farbe und Wahrnehmung visuell ver-
mitteln und macht damit den Einstieg in viele
Themen nachvollziehbarer.

Eine weitere Moglichkeit, Wissen besser zu
vermitteln, stellt der Einsatz von geeigneten
Aufgabenstellungen dar. Dabei ist es wich-
tig, dass die Aufgaben das eigenstindige Er-
arbeiten von Losungen unterstiitzen und die
Themeninhalte von SchiilerInnen in einen
Anwendungsbezug gebracht werden konnen.
Auflerdem sollte der Kunstunterricht eine
Mischung von analytischen und praktischen
Ubungen bieten, um sowohl Denkprozesse als
auch Kreativitdt zu fordern. Auch bei Aufga-
benstellungen ist die visuelle Gestaltung von
grofler Bedeutung. Die erarbeiteten Ubungen
kommen demnach in Form von Karten zum
Einsatz, welche aus einer klaren Aufgabenstel-

okologischen Nachhaltigkeitseffekt sind die
Aufgabenkarten handlich und klar in ihrer
Gestaltung, sodass SchiilerInnen allein oder in
Gruppen eigenstandig arbeiten konnen.

Der Einsatz von Lernspielen hat ebenfalls ei-
nen positiven Einfluss auf die Wissensvermitt-
lung und dem daraus resultierenden Lernpro-
zess. Durch den spielerischen Umgang mit
Themeninhalten und der sozialen Interaktion
beim Spielprozess haben Lernspiele vielseitige,
positive Effekte. Die kurzen Textphasen zeigen
deutlich, dass die Lernspiele zu einer erhdhten
Motivation fithren und Themeninhalte leich-
ter aufgenommen werden konnen. Um aussa-
gekriftige Ergebnisse iiber die Nachhaltigkeit
des erlernten Wissen zu erhalten, bedarf es
allerdings einer ausgiebigeren Testphase mit
Priifung des Wissens nach einem bestimmten

lung, Anregungen und einer piktografischen  Zeitraum.
Erklarung bestehen. Neben dem positiven
Fazit

Themeninhalt

Die Themeninhalte zur Farbenlehre sind sehr
einseitig, was dazu fithrt, dass die SchiilerIn-
nen unvollstindige oder sogar falsche Infor-
mationen aufnehmen. Dadurch kann es bei-
spielsweise passieren, dass Ittens Farbenlehre
als allumfassende Erkldrung der Entstehung
von Farben angesehen wird. Des Weiteren be-
darf es vor dem Einstieg in ein neues Thema
einer Wissensvermittlung der grundlegends-
ten Aspekte des Themas. Wenn die Lernenden
beispielsweise die ,,Lokalfarbe“ kennen lernen,
passiert dies iiber die Bildinterpretation, ob-
wohl das Phanomen der Lokalfarbe noch gar
nicht dargestellt oder nachvollzogen werden
konnte. Zum Schluss stellt sich heraus, dass
Kunstlehrende sich ihrer eigenen Unwissen-
heit beziiglich der Farbenlehre nicht bewusst
sind. Das bedeutet, dass die Problematiken der

Vermittlung einer ganzheitlichen Farbenlehre
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bereits bei der Ausbildung der Lehrenden be-
ginnen.

Gestaltung

Die Vermittlung von Themeninhalten ist stark
abhingig von ihrem Erscheinungsbild und be-
einflusst die Qualitidt der Wissensvermittlung.
Insgesamt ldsst sich sagen, dass visuell gut ge-
staltete Inhalte in beispielsweise Lehrbiichern
einen positiven Einfluss auf den Lernprozess
haben. Diese Gestaltung kann auf alle Schul-
facher iibertragen werden. Auflerdem fordert
der Einsatz von Lernspielen die Motivation
und das menschliche Miteinander.







05 ERGEBNIS

Ausblick

Das Thema Farbe stellt einen wesentlichen
Faktor unserer Wahrnehmung dar und ist von
zentraler Bedeutung fiir die Bildung. Daher
wird die Farbenlehre auch zukiinftig ein zu-
nehmend wichtiger Teil des Kunstunterrichts
sein. Die weitere Erforschung und Realisie-
rung verschiedener Lehrmedien und Themen-
inhalte zur Farbenlehre erscheint daher sinn-
voll, denn sie gibt Lernenden die Moglichkeit,
sich der Ganzheitlichkeit des Themas Farbe
bewusst zu werden und durch eine bewusste

Wahrnehmung das Gesehene mit allen Sinnen
zu begreifen. Schlussfolgernd sind die vermit-
telten Themen auch im spéteren Verlauf des
Lebens von grundlegendem Nutzen.

Das Projekt ,Wissen gestalten® ist ein erster
Schritt in die richtige Richtung und bietet be-
reits einige mogliche Losungsansitze fiir eine
effiziente Farbenlehre an weiterfithrenden
Schulen.

Farbenlehre |...]
gibt die Mog-
lichkeit [...] das
Gesehene mit
allen Sinnen zu
begreifen
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Quellenverzeichnis

Das folgende Quellenverzeichnis macht
zitiertes Textmaterial und verwendetes
Bildmaterial kenntlich und ermoglicht das
Nachschlagen bestimmter Themeninhalte.
Dabei beinhaltet das Verzeichnis ein Lite-
raturverzeichnis, ein Internetverzeichnis
und ein Abbildungsverzeichnis.
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