
1 .  THEMA
Architektur schafft Atmosphäre, die Stimmungen weckt und Emotionen hervorruft. JedeR 
von uns trägt Erinnerungen an atmosphärische Räume in sich, die er oder sie körperlich 
mit allen Sinnen, oft nur beiläufig erlebt hat. Diese Erfahrungen von Atmosphären aus dem 
Alltag werden abgerufen und in Folge abstrakt in einem Modell nachgestellt. Eine aktive 
Inszenierung des passiv Erlebten schafft neue Räume und lässt Interpretation zu.

2 . KOMPETENZEN
• Bewusstsein für Raum und Maßstäbe
• Kenntnis gestalterischer Mittel wie Farbe, Form, Oberflächenbeschaffenheit
• Schaffung von Atmosphäre in einem Modell
• Analyse, Erklärung und Präsentation von Ergebnissen

3. METHODE
Bekannte Raumatmosphären werden mittels Sprache beschrieben und im Modell durch Farbe, 
Materialien und Licht inszeniert. Dabei werden bereits erlernte Techniken aus BE und WE  
zur Veranschaulichung der eigenen Ideen angewendet. In Folge werden die unterschiedlich 
gestalteten Atmosphären interpretiert und präsentiert. 

D I E  I N S Z E N I E R U N G  D E S  R A U M E S
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1 .  THEMA
Wir nehmen unsere Umwelt über verschiedene Sinne wahr und die visuellen Eindrücke sind 
uns dabei am stärksten bewusst. Die klangliche Dimension unserer Umwelt hat hingegen 
einen subtilen, aber nicht weniger wirkungsvollen Einfluss auf unsere Stimmung und unser 
Verhalten. Das Analysieren verschiedener realer akustischer Situationen hilft dabei festzu-
stellen, wie diese gesteuert und künstlich hergestellt werden können.

2 . KOMPETENZEN
• Sensibilität für akustische Phänomene des Alltags 
• Kenntnis und Reflexion der akustischen Wahrnehmung 
• Teamfähigkeit  
• Verbindung von Kreativität und Technik 
• Umsetzungsstrategien für eigene Projekte

3. METHODE 
Nach einem Informationsteil steht der prozessorientierte Zugang im Vordergrund. Bekanntes 
wird in einen neuen Wahrnehmungskontext gestellt und dadurch können Erfahrungen 
bewusster gemacht werden. Diese werden aufgegriffen und zu neuen, eigenen Ergebnissen 
verarbeitet. Sowohl musische als auch technische Aspekte sprechen die unterschiedlichen 
Talente und bevorzugten Zugänge der SchülerInnen an und verbinden diese sogar.  

K L A N G B I L D E R

4. STUNDENBESCHREIBUNG
Klang wahrnehmen und entdecken
Einstieg: Phänomene zum Thema Schall und akustische Wahrnehmung werden zu  
Beginn anhand eines bereitgestellten Inputs besprochen. (Download „Akustik“)
Spiele: Um in die Welt der Klänge besser eintauchen zu können, wird ein spielerischer  
Zugang empfohlen. Im Download-Bereich gibt es dazu zahlreiche Anregungen.  
(Download „Geräusch-Memory“, Download „Geräusch-Activity“, Download „Atmo-Storys“) 

Geräusch-Archiv kennenlernen
Ein Open-Source-Archiv, für alle zugänglich und frei nutzbar, ist etwa www.freesound.org. 
Darin findet sich eine Vielzahl an Geräuschen. 
Übung: In Gruppen werden Texte (Sprachunterricht) oder Bilder (BE) mit Hilfe der  
Geräusche vertont. Dabei soll besonders auf das Herstellen einer bestimmten Atmosphäre 
geachtet werden.
1. Die gewählten Files werden notiert und hintereinander abgespielt.
2. Es wird mit einer Software ein Klangstück erarbeitet, etwa „Audacity“ (siehe Link unten).
Vertonen bedeutet, mit Klängen versetzen und beschreiben. Es gibt also mindestens  
so viele Möglichkeiten wie beteiligte Personen!

Selbst Geräusche aufnehmen 
Die SchülerInnen nehmen mit ihren Handys oder einem Aufnahmegerät Tonspuren auf.  
Es bestehen zwei Möglichkeiten, diese zu verarbeiten:
1. Es gibt einen Text, der vertont wird. Die passenden Geräusche werden aufgenommen  
und im ‚Tonstudio‘ (Computerraum) der Schule zusammengestellt.
2. Es werden zuerst Geräusche aufgenommen und im Nachhinein wird eine Geschichte  
dazu erfunden. Im Computerraum werden die Sounds dann zu einem Hörbild oder  
Hörspiel komponiert (es kann auch Text dazu gesprochen werden). 

Mitarbeit am Geräusch-Archiv  
Die SchülerInnen laden ihre selbst aufgenommenen Files auf www.freesound.org hoch. 

5. MATERIAL   
Aufnahmegerät, Smartphone, Abspielgerät, Verbindungskabel, Texte,  
Bilder zur Vertonung, Hörspiele, Filme, Computer mit Software „Audacity“ 
 
Downloads: BKK7_Atmosphäre_Klangbilder_Akustik (pdf), BKK7_Atmosphäre_Klangbilder_Geräusch-Memory (pdf), 
BKK7_Atmosphäre_Klangbilder_Geräusch-Activity (pdf), BKK7_Atmosphäre_Klangbilder_Atmo-Storys (pdf)
AutorInnen: Sibylle Bader, Wanderklasse – Verein für BauKulturVermittlung, Wien; Mag. Andreas Liska 
Links: Audacity-Tutorial: https://www.youtube.com/watch?v=mAhL5pbl98s
Das ist eine Gratis-Software zum Bearbeiten, Kompilieren und Abspielen von Audio-Dateien. Sie ist einfach  
zu bedienen, möglicherweise gibt die Lehrperson aus IKT/EDV Unterstützung beim Erlernen der Software. 
Geräusch-Archiv: www.freesound.org
Erklärungen: www.wanderklasse.at/soundarchiv.html
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4. STUNDENBESCHREIBUNG
Der Einstieg: Persönliche Erinnerungen an eine besondere Stimmung/Atmosphäre 
Die SchülerInnen rufen sich eine spezielle Stimmung in Erinnerung und beschreiben den  
zugehörigen Raum mit Worten. Wie lässt sich die Stimmung im dreidimensionalen Modell  
gestalterisch wiedergeben?

Der Input: Gestalterische Mittel von ArchitektInnen 
ArchitektInnen bedienen sich unter anderem der Mittel Geometrie, Farbe, Licht und Material, 
um Atmosphäre zu schaffen. Der Download „Präsentation_Gestaltung atmosphärischer  
Räume“ vermittelt Grundsätze der Gestaltung.

Das Schaffen eines Raumvolumens: Die Experimentierbühne 
Eine Skelettstruktur aus Holzstäben (siehe Download „Anleitung Skelettstruktur“) wird in  
der Gruppe gebaut. Kartonscheiben in unterschiedlichen Farben, Oberflächenbeschaffen- 
heiten (Materialien) und Durchlässigkeiten (transparent, semitransparent, opak), die später  
als Wände und Decken dienen, werden zugeschnitten. Die räumliche Positionierung wird  
in der Gruppe überlegt.

Die Inszenierung: Das Erzeugen von Atmosphäre 
Nun wird die Experimentierbühne bespielt, indem das Gerüst mit Außenwänden, Zwischen-
wänden und Decken versehen wird. Figuren von Menschen in unterschiedlicher Größe werden 
in das Modell gestellt, womit der Maßstab festgelegt wird. Mit verschiedenen Lichtquellen 
(Schreibtischlampen, Fotolampen, Kerzen, Taschenlampen etc.) wird die räumliche Situation  
in Szene gesetzt und fotografiert. 

Die Interpretation 
Die Fotos der inszenierten Räume werden projiziert und hinsichtlich ihrer atmosphärischen 
Wirkungen interpretiert.  

5. MATERIAL   
Modellbau: Holzstäbe (z. B. 4 x 4 mm Balsaholz), Karton (125 g/m2), Klebstoff,  
Schere, Stanleymesser, Stoffe, Farben, Materialproben
Fotodokumentation: Fotoapparat, Fotolampe/Lichtquelle zur Beleuchtung der Modelle
 
Downloads:  BKK7_Atmosphäre_Inszenierung_Präsentation_Gestaltung atmosphärischer Räume (pdf),  
BKK7_Atmosphäre_Inszenierung_Anleitung Skelettstruktur (pdf) 
Autorin: DIin Dr.in techn. Katharina Tielsch, Verein movens, Wien
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