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Das Projekt ,,Kunst und Mathematik®

Im Projeke ,,Kunst und Mathematik, das im Rahmen des Projektbandes an der
Leuphana Universitit Liineburg in den Jahren 2015 bis 2020 in Kooperation von
Martin Lenz-Johanns und Klaus-Ulrich Guder initiiert wurde, beschiftigten sich
die Studierenden mit der Verbindung zwischen kiinstlerischer Praxis und mathe-
matischem Lernen. Die Klammer zwischen diesen beiden zunichst wenig verbun-
denen Disziplinen bestand hierbei in der sinnlichen Wahrnehmung (aisthesis),
die sowohl in der Kunst als auch in der Mathematik wesentlicher Bestandteil der
Kompetenzentwicklung ist. Man denke dabei nur aus lernpsychologischer Pers-
pektive an das EIS-Prinzip nach Bruner et al. (1988), das die Reprisentationsmo-
di enaktiv (real oder mental handelnd), ikonisch (bildhafte Darstellung des Sach-
verhalts) und symbolisch (Darstellung in Zeichen oder Sprache) beschreibt, bei
dem aus der Handlung und Handlungsverkiirzung mathematische Kompetenzen
generiert werden. Dass die Asthetik im Sinne der sinnlichen Wahrnehmung in-
nerhalb der Kunst eine grofie Rolle spielt, ist evident.

Davon ausgehend wurde das Projektseminar zur Entwicklung von ficheriiber-
greifenden Lerngelegenheiten geplant, in dem die Studierenden Artefakte aus
verschiedenen Kunstrichtungen zunichst auf ihre isthetischen Strategien hin
analysierten und auf mathematische Zusammenhinge tiberpriiften. Anschliefflend
entwickelten sie daraus Lernumgebungen fiir Schiilerinnen und Schiiler. Fiir diese
Schritte boten und bieten sich insbesondere Kunstwerke aus der minimal art, der
conceptual art und der konkreten Kunst an, die verschiedene Grundobjekte mit
einem Konzept zu einem Kunstwerk verbinden.

Diese entwickelten Lerngelegenheiten wurden dann von den Teilnehmerinnen
und Teilnehmern wihrend der 18 Wochen dauernden Praxisphase erprobt, eva-
luiert und auf Grundlage der gewonnenen Erkenntnisse im Sinne des FUNKEN
Modells (HufSmann et al., 2013) weiterentwickelt. In allen Durchgingen des Pro-
jektes entstanden so Lernumgebungen, die dsthetische Artefakte als Lernanlass fiir
mathematische Inhalte nutzten, oder es wurden im Rahmen des Kunstunterrichts
von den Schiilerinnen und Schiilern mathematische Regelmifligkeiten genutzt,
um Kunstwerke im Stil der conceptual art zu entwickeln.

In den ersten beiden Durchgingen des Projekts entstanden als Dokumentation
Kurzfilme, in denen die Studierenden die Lerngelegenheiten prisentierten und
dabei Produkte der Schiilerinnen und Schiiler integrierten. In Handouts wurden

doi.org/10.35468/5946-12

185



186

Klaus-Ulrich Guder und Martin Lenz-Johanns

auflerdem die zentralen Erkenntnisse aus der Durchfiithrung den Besucher*innen
der Abschlusstagungen des Projektbandes zur Verfiigung gestellt.

Im dritten Durchgang sollte fiir die Abschlussveranstaltung nicht ein Film produ-
ziert werden, sondern es sollten die entwickelten Lernumgebungen soweit aufge-
arbeitet werden, dass die Besucherinnen und Besucher der Abschlusskonferenz die
Lernumgebungen tatsichlich ausprobieren und so die dsthetischen Erfahrungen
der Schiiler*innen selbst nachvollziehen konnten. Lehrkrifte, die an dieser Ta-
gung teilnahmen, erhielten so Anregungen fiir einen Ficheriibergriff zwischen
den Fichern Mathematik und Kunst.

Verbindendes Moment all der umgesetzten Projekte war es, ,Forschendes Ler-
nen“ (Roth & Weigand, 2011), ,Spiel der Kunst als die Kunst des Spiels“ (Flat-
scher, 2003) und ,Lernen durch Spielen® (Gliser, 2011) fundiert einzusetzen
und auf deren Wirkungen auf das kiinstlerische und mathematische Lernen von
Schiiler*innen auch zu iiberpriifen. Auflerdem war allen Projekten gemeinsam,
dass nicht die symbolische Erarbeitung im Zentrum stand, sondern dass die Er-
kenntnisse durch Handlungen und die Erzeugung von Artefakten prisentiert wer-
den sollten.

Im Einzelnen entstanden Projekte, welche sich sehr konkret auf Artefakte aus der
Kunst bezogen wie etwa das Projeke ,How many steps around the world? von
Ann-Kathrin Blassew und Swana KefSler, das das Landart Kunstwerk ,,20 steps
arround the World“ von Jo Niemeyer ins Zentrum riickte und hier die Erfahrun-
gen exponentiellen Wachstums und des goldenen Schnitt erméglicht — oder das
Projekt ,,Das Morellet-Gebidude® von Cindy Kérting, das Beziige zwischen Ale-
atorik in der Kunst, Zufall in der Mathematik und Codierungen herausarbeitet.
Auch das Projekt ,,Proportionen und Groflenverhiltnisse von Julia Bauschmann,
die ausgehend von verschiedenen Artefakten von Claes Oldenburg proportionale
Vergroferungen mit Pappmaché und Salzteig durch Schiilerinnen und Schiiler im
kunstnahen Kontext und im Mathematikunterricht realisierte, reihte sich hier ein.
Bei Projekten wie ,Dekorative Muster gestalten von Francine Ballerstedt, Kim-
Philine Biehl, Julia Riegger und Laura Schroter und ,,Pyramidenserien® von Paul
Warnecke oder ,Von der Knabbertechnik zu Goethes Farbkreis“ von Heiko He-
ckel, Maximilian Boelter und Christian Lauth wurden derartige Beziige zur Kunst
kaum noch explizit fiir die Gestaltung genutzt. Sie waren cher Ausgangpunke
und methodische Strategien, wie beispielsweise Stempeltechniken zur Gestaltung
von durchsichtigen Farbparketten, die serielle Anordnung von farbigen Pyrami-
den oder farbliche Gestaltungen von Parketten, die durch die Knabbertechnik aus
einfachen Parketten gewonnen und von Schiilerinnen und Schiiler zur Gestaltung
isthetischer und mathematischer Artefakte genutzt wurden.

Deutlicher innermathematisch aber trotzdem isthetisch verankert, blieben die
Projekte ,,Pentominowerkstatt“ von Stefan Duerrling und Elena Neuholz sowie
»Geometrische Schattenspiele: Wo sind die Formen versteck? von Mareike
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Hahn, Imke Jalaf§ und Maike Méller, die auf der Ebene des freien Spiels aleatori-
sche Erfahrungen erméglichten.

Das Projekt ,,Dekorative Muster gestalten® warf fiir Kim-Philine Biehl und Laura
Schréter Fragen nach den genaueren Zusammenhingen zwischen der Kunststra-
tegie und dem mathematischen Verstindnis auf, die sie dann in ihrer Masterarbeit
genauer untersuchten und die sie nun in diesem Band zusammengefasst vorstel-
len.
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