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1. Einleitung

»Zu guter Bildung im 21. Jahrhundert gehoren IT-Kenntnisse und der souverdne Umgang mit der
Technik und den Risiken digitaler Kommunikation ebenso wie das Lernen mittels der vielen neuen

Moglichkeiten digitaler Medien.“' (Johanna Wanka)

Die derzeitige Bundesministerin fiir Bildung und Forschung (BMBF), Prof. Dr. Johanna
Wanka, sorgte im Oktober 2016 mit der Nachricht fiir Aufsehen, fiinf Milliarden Euro in die
digitale Infrastruktur der deutschen Schulen investieren zu wollen. Mit der Strategie ,,Bil-
dungsoffensive fiir die digitale Wissensgesellschaft®, legt das BMBF ein Konzept zur ,,digita-
le[n] Transformation des Bildungssystems*? vor. Die Strategie des Ministeriums ist eine Reak-
tion auf den Einfluss sich rasant entwickelnder Informations- und Kommunikationstechnolo-
gien (IKT) und auf den damit verbundenen gesellschaftlichen Wandel. Auch das Bildungssys-
tem versucht diesen Anderungen gerecht zu werden, was eine Herausforderung fiir alle betei-
ligten Institutionen und Personen bedeutet.

Eine bessere digitale Infrastruktur ermoglicht jedoch nicht automatisch besseren Unterricht.
Damit die Investition in eine verbesserte digitale Ausstattung sinnvoll ist, bedarf es groBer
Verinderungen beziiglich der Lehrkréfteausbildung, Curricula, Lerninhalten sowie der rechtli-
chen Rahmenbedingungen. Insbesondere eine fachspezifische Auseinandersetzung mit den
Veridnderungen im Bildungssystem und den daraus resultierenden Chancen und Herausforde-
rungen fiir die Anforderungen und Inhalte des jeweiligen Fachs ist von groer Bedeutung. Aus
diesem Grund widmet diese Arbeit sich der Frage, inwiefern die Digitalisierung von Schule
Chancen fiir den Musikunterricht eréffnet und wo ihre Grenzen liegen.

Im ersten Teil der Arbeit liegt der Fokus auf der allgemeinen Fragestellung, ob digitale Medien
einen Vorteil fiir Lernprozesse bieten und falls ja, unter welchen Bedingungen dies der Fall ist.
Dabei wird zunichst ein Schwerpunkt auf das Lernen mit digitalen Medien gelegt. Neben der
Frage, welche Funktion Medien in Lernprozessen zukommt, werden die Besonderheiten digita-
ler Medien und digitaler Lernangebote in Bezug auf Wahrnehmungs- und Verarbeitungspro-
zesse dargestellt. Es soll der Versuch unternommen werden, Qualitétskriterien fiir digitale
Lernangebote aufzuzeigen.

Im anschlieenden, musikpddagogischen Teil der Arbeit, wird der Blick auf den Musikunter-
richt in allgemeinbildenden Schulen gelenkt, um fachspezifische Mdoglichkeiten durch die Nut-
zung digitaler Medien zu diskutieren. Dabei werden die Anforderungen, die technischen Mog-

lichkeiten sowie eine Einschiitzung der aktuellen Situation des Fachs Musik beriicksichtigt. Im

' BMBF 2016b, S. 1.
2 BMBF 2016, S. 5.



Anhang der Arbeit befindet sich ein Uberblick iiber im Unterricht einsetzbare Musik-

Softwares.

Ziel dieser Arbeit ist es, die aktuelle Diskussion iiber das Potenzial digitaler Medien fiir das
Lernen abzubilden, um daraus allgemeine Qualitétskriterien fiir eine digitale Lehre abzuleiten.
Sowohl Chancen als auch Grenzen des Musikunterrichts an allgemeinbildenden Schulen sollen
vor den Anforderungen des Kernlehrplans und den technischen Mdoglichkeiten spezifiziert

werden.

2. Bildungspolitische Hintergriinde der Digitalisierung von Schule und
Unterricht

Sowohl das Bundesministerium fiir Bildung und Forschung als auch die Kultusministerkonfe-
renz (KMK) haben Ende 2016 eine Strategie zum digitalen Wandel im Bildungssektor verof-
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fentlicht: die ,,Bildungsoffensive fiir die digitale Wissensgesellschaft*’ und die Strategie ,,Bil-

4

dung in der digitalen Welt*". Da die politischen Institutionen das Bildungssystem in Form von
Richtlinien, Gesetzen und finanziellen Zuwendungen mallgeblich lenken, sollen die formulier-
ten Ziele und angestrebten Anderungen beider Strategien im Folgenden zusammengefasst wer-
den. Besonders im Hinblick auf fachdidaktische Uberlegungen ist es wichtig, die Strategien zu

kennen und die damit zu erwartenden bildungspolitischen Entwicklungen zu beriicksichtigen.

2.1. Strategien und Ziele des BMBF und der KMK

Die Digitalisierung und die Verbreitung von IKT prigen und veridndern die derzeitige Gesell-
schaft. Durch neue Kommunikationsméglichkeiten wandeln sich berufliche Anforderungen
ebenso wie die Moglichkeiten gesellschaftlicher Teilhabe.” Die KMK geht sogar soweit, im
Zusammenhang mit der Digitalisierung von der Entwicklung ,,neue[r] Kulturtechnik[en]*® zu
sprechen, die das Lesen, Schreiben und Rechnen ergéinzen und veridndern werden.” Daraus
sollen sich Chancen fiir Wachstum, Wohlstand und Lebensqualitit ergeben, andererseits auch
neue Heraus- bzw. Anforderungen und Risiken, wie beispielsweise Internetkriminalitét, Schutz
der Privatsphire und Cybermobbing ergeben. Um in dieser gewandelten Gesellschaft leben
und partizipieren zu konnen, bedarf es laut BMBF einer guten Bildung, die vor allem Reflexi-
onsfihigkeit, Selbstbestimmung und Eigenverantwortlichkeit vermittelt.® Neben der gesell-

schaftlichen Notwendigkeit einer fortlaufenden Digitalisierung betont die KMK das Potenzial

? Vgl. BMBF 2016.

*Vgl. KMK 2016.

’Vgl. ebd., S. 8.

®Ebd., S. 12.

" Vgl. ebd.

¥ Vgl. BMBF 2016, S. 2; vgl. KMK 2016, S 8.



neuer Technologien zur Neugestaltung und qualitativen Verbesserung von Lehr- und Lernpro-
zessen sowie die Moglichkeit, Lernende’ besser individuell zu férdern.'® Dariiber hinaus bieten
digitale Lerninhalte, laut BMBF, zusitzlich die Chance, ,,Wege fiir einen flexiblen, zeit- und
ortsunabhingigen Bildungserwerb [zu] eroffnen'". Individualisiertes und kooperatives Lernen
soll erleichtert sowie Inklusion und Integration geférdert werden.'? Das folgende Zitat verweist
zum einen auf das Potenzial digitaler Technologien, gleichzeitig erkennt es aber auch an, dass
nicht sichergestellt ist, ob dieses Potenzial in der Praxis auch ausgeschopft werden kann: ,,An-
gesichts der oft wenig erprobten Vielfalt an Angeboten und Moglichkeiten bediirfen sie [...]

“I3 Ferner wird mehrfach betont, dass

einer intensiven Begleitung und Evaluierung
de'*fiir ein erfolgreiches Lernen mit Medien iiber mediendidaktische Konzepte verfiigen miis-
sen und der professionelle sowie reflektierte Einsatz neuer Technologien notwendig sei.'” Ne-
ben dem gesellschaftlichen und piddagogischen Nutzen von Technologien scheinen auch wirt-
schaftliche Aspekte eine Rolle zu spielen.'® Dies hingt zum einen mit der wirtschaftlichen
Bedeutung der Computer- und Telekommunikationsindustrie zusammen. Zum anderen bedeu-
tet die technische Ausstattung von Schulen einen potenziell groen Absatzmarkt fiir entspre-
chende Unternehmen. Dies spiegelt sich auch in von Unternehmen in Auftrag gegebenen Stu-
dien wieder, beispielsweise der Sonderstudie Schule Digital der Initiative D21 und Partnern
wie der Deutschen Telekom AG und Microsoft Deutschland."

Die Griinde des BMBF und der KMK fiir die Digitalisierung des Bildungssystems in Deutsch-
land werden im Folgenden noch einmal zusammengefasst dargestellt, unterteilt in gesellschaft-

liche und péadagogische Griinde.

e Gesellschaftliche Griinde:'®
o Moglichkeiten zur aktiven Teilhabe schaffen
(kulturell, gesellschaftlich, politisch, beruflich und wirtschaftlich)
Orientierungshilfe im digitalen Zeitalter
Digitale Spaltung verhindern
Mehr Bildungsgerechtigkeit
Die Innovations- und Wettbewerbsfahigkeit des Standorts Deutschland sichern

O O O O

° Fiir einen besseren Lesefluss, wird ausschlielich die geschlechtsneutrale Form benutzt.
' Vgl. KMK 2016, S. 5.

' BMBF 2016, S. 3.

"2 Vgl. BMBF 2016, S. 3, S. 5.

" Ebd., S. 3.

' Fiir einen besseren Lesefluss, wird ausschlielich die geschlechtsneutrale Form benutzt.
5 Vgl. KMK 2016, S. 23f; S. 51; vgl. BMBF 2016, S. 13.

' Vgl. BMBF 2016, S. 13, S. 16f.

"7 Vgl. Initiative D21 e.V. 2016, S. 35.

'8 Vgl. BMBF 2016, S. 7-8.



e Pidagogische Griinde:"
o Potenzial zur besseren Gestaltung von Lehr- und Lernprozessen:
»qualitative Weiterentwicklung“20
Bildung durch zeit- und ortsunabhiéngige Angebote flexibler gestalten
Individualisiertes und kooperatives Lernen erleichtern
Inklusion verwirklichen und Integration férdern
Unterschiedliche Lerntypen ansprechen
Verschiedene Lernwege und Lerngeschwindigkeiten gestatten

O O O O O O

Unmittelbare Riickmeldung durch Interaktivitit ermoglichen

Um nachzuvollziehen, welche fachdidaktischen und bildungstheoretischen Uberlegungen da-
bei relevant sind, werden im Folgenden sowohl die angekiindigten als auch die zu erwartenden

Konsequenzen durch die Beschliisse zur Digitalisierung zusammengefasst.

2.2. Konsequenzen der Digitalisierung fiir Bildungsinhalte und -ziele

Das BMBF betont, dass es im Rahmen digitaler Bildung lediglich um eine Erweiterung des
Bildungsauftrages gehe, wobei weiterhin der Mensch im Mittelpunkt stehe, und die Padagogik
den Einsatz digitaler Technologien bestimmen miisse, nicht umgekehrt. Demnach soll Bildung
»auch weiterhin in klassischer analoger Form stattfinden und klassische Inhalte vermitteln‘?!.
Die digitale Bildung, auch als ,,digitale Kompetenz“22 bezeichnet, umfasst verschiedene As-
pekte. Diese lassen sich unterteilen in Kompetenzen, die digitale Bildung als Lehr- und Lern-
inhalt umfassen, und in solche, die digitale Medien als Instrument oder Werkzeug im Fachun-
terricht nutzen.”

Die unter dem Begriff ,,digitale Kompetenz* subsumierten Fahigkeiten sollen laut KMK in den
bereits vorhandenen Unterrichtsfichern erworben werden. Die Einfithrung eines speziellen
Fachs zur Medienbildung ist laut eines Beschlusses aus dem Jahre 2012 nicht vorgesehen.**
Stattdessen sollen die verschiedenen Unterrichtsfiacher gemeinsam zur Ausbildung der genann-
ten Kompetenzen beitragen. Dabei sollen die fiir das jeweilige Fach relevanten und niitzlichen
Aspekte beriicksichtigt werden.”

Neben den angestrebten Kompetenzen sind Konzepte und digitale Bildungsmedien fiir eine
Umsetzung der Beschliisse im Unterricht erforderlich. Im Gegensatz zum bisherigen Unter-
richt, in dem nur bestimmte, vom jeweiligen Schulministerium zugelassene Lehrmittel ver-

wendet werden durften, hat sich das Feld durch die Digitalisierung ge6ffnet. Neben speziell fiir

' KMK 2016, S. 13; vgl. ebd., S. 31.
* KMK 2016, S. 13.

*' BMBF 2016, S. 8.

> Ebd.

» Vgl. ebd.

*Vgl. KMK 2012, S. 6.

¥ Vgl. KMK 2016, S.19.



Schulen entwickelte Lehrmittel, ,,konnen auch Medien unterschiedlicher Herkunft das Spekt-
rum verfiigbarer Bildungsmedien erweitern [...]*?°. Dadurch kommt Lehrkriften, die digitale
Inhalte nutzen wollen, vermehrt eine priifende, bewertende und selektierende Funktion zu.
Jedoch sind die aktuellen Zulassungsverfahren fiir Lehr- und Lernmittel sowie die Kriterienka-
taloge fiir die Qualitit von Bildungsmedien noch nicht an die veridnderten Anforderungen an-
gepasst. Dariiber hinaus gibt es auch noch keine einheitlichen Verfahren zur Beschaffung digi-

taler Lehr- und Lernmittel.”’

Lehrkrifte miissen dabei zwischen professionellen, das heif3t von
Schulbuchverlagen, Landesmedienanstalten etc., und weniger professionellen Inhalten selek-
tieren. Auch eine zentrale Lernplattform fiir digitale Lehrmittel wurde bisher nicht eingerichtet.
Stattdessen gibt es viele Portale mit unterschiedlichen Inhalten, wobei einige Websites wie
ZUM.de*®, schule.ar®, learn:line NRW*° und der Deutsche Bildungsserver’' versuchen diese
Informationen gebiindelt zuginglich zu machen.’ Folglich besteht derzeit fiir Lehrkriifte eine
besondere Herausforderung bei der Recherche und Auswahl geeigneter Materialen. Daher hat
das BMBF auch das Ziel formuliert bis 2030 die notige Infrastruktur zu schaffen, um soge-
nannte Open Educational Resources (OER) zu fordern und gut zugédnglich zu machen. Diese

zeichnen sich dadurch aus, kostenfrei zu sein und je nach Lizenz uneingeschrinkt verwendet,

veriandert und verbreitet werden zu kénnen.>

2.3. Umsetzung der Digitalisierung im Bildungssystem

Die Digitalisierung von Schulen wird auch als ,.digitale Transformation* bezeichnet, da sie
viele Bereiche umfasst und einschneidende Veridnderungen zur Folge hat: Neben der Einrich-
tung der geeigneten Infrastruktur miissen Schulen technisch ausgestattet und technische Stan-
dards etabliert werden. Ebenso miissen Curricula sowie Aus- und Fortbildung der Lehrkrifte
angepasst und p#dagogische Konzepte entwickelt und implementiert werden. Desweiteren
miissen digitale Bildungsinhalte zugéinglich gemacht und rechtliche Rahmenbedingungen, ins-
besondere in den Bereichen Urheberrecht und Datenschutz, geschaffen werden.’* Mit einem
digitalen Infrastrukturpakt zwischen Bund und Lindern, genannt ,,DigitalPakt#D“”, sollen bis
2021 deutsche Grundschulen, weiterfithrende allgemeinbildende Schulen, Berufsschulen sowie

die Schultriger mit entsprechenden Rahmenbedingungen fiir die digitale Entwicklung ausge-

* KMK 2016, S. 29.

7 Vagl. ebd., S. 31f.

¥ Vgl. Zentrale fiir Unterrichtsmedien im Internet e.V. 2017.

¥ Vgl. Education Group GmbH 2017.

*'Vgl. LVR 2015.

3! Vgl. Deutsches Institut fiir Internationale Pidagogische Forschung 2017.
2 Vgl. Petko 2014, S. 146.

3 Vgl. BMBF 2016, S. 12f.

*Vgl. ebd., S. 4; vgl. KMK 2016, S.12; S. 14, S. 29.

¥ BMBF 2016, S. 4.



stattet werden. Dazu zihlen beispielsweise Netzanschliisse sowie interne Datenstrukturen und
Server. Die Linder verpflichten sich im Gegenzug, den laufenden Betrieb, die Wartung der
Infrastruktur und eine sichere Lernumgebung zu finanzieren, die Lehrkrifteausbildung anzu-
passen und pidagogische Konzepte zu implementieren.*® Es ist jedoch Aufgabe der Schulen,
ein Konzept zur schulinternen Umsetzung digitaler Bildung vorzulegen. Ein bundes- bzw. lan-
deseinheitliches Verfahren zur Umsetzung an Schulen wird es folglich nicht geben.”” Als Ziel
formuliert die KMK, dass bis 2021 méglichst jeder Lernende die Moglichkeit haben sollte, im
Unterricht auf eine digitale Lernumgebung und das Internet zuriickgreifen zu konnen.
Aufgrund der schnellen Umsetzungsversuche seitens der Politik ist eine fachspezifische Aus-
einandersetzung mit digitalen Medien als Werkzeug im Unterricht dringend nétig und unab-
dingbar. Dariiber hinaus konnen die angestrebten qualitativen Verbesserungen des Unterrichts
von Erkenntnissen der Forschung profitieren.

Fiir Lehrkrifte stellt die Planung des Unterrichts mit digitalen Medien, die moglichst genau auf
den eigenen Unterricht abgestimmt sein sollen, eine Herausforderung dar: Derzeit gibt es we-
der einheitliche Richtlinien der Landesministerien noch einheitliche Lehr- und Lernmittel. Da-
her ist die Frage, wann und wie digitale Medien den Lehr- und Lernprozess verbessern, von
zentraler Bedeutung.

Im Folgenden sollen die Auswirkungen digitaler Medien auf den Lernprozess im Fokus stehen
und zunichst vor dem Hintergrund der aktuellen wissenschaftlichen Diskussion betrachtet

werden.

3. Lernen mit digitalen Medien

3.1. Konnen digitale Medien das Lernen verbessern?

Laut dem deutschen Historiker Frank Bosch, lédsst sich die gesellschaftliche Bedeutung von
Medien kaum iiberschitzen, da diese Antwort auf die Bediirfnisse einer Gesellschaft sowie
Teil ihrer Geschichte seien und somit wesentlichen Einfluss auf alle Lebensbereiche haben.*
Besonders die mit dem Stichwort ,,Digitalisierung® bezeichnete Verbreitung der IKT wird be-
reits heute als Einschnitt bezeichnet, der definitiv massive gesellschaftliche Anderungen zur
Folge hat.”” Diese durch Medien bedingten Verinderungen sind mit vielen Erwartungen und
Angsten verkniipft, die fiir eine kontroverse Diskussion sorgen.*' Auch fiir den Bildungsbe-

reich wurden und werden Anderungen durch neue Medien erwartet bzw. befiirchtet. Im Falle

% Vgl. BMBF 2016, S. 4.

7Vgl. ebd., S. 21.

*¥ vgl. KMK 2016, S. 11.
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der digitalen Medien gehen die Erwartungen weit auseinander: Der Hoffnung auf besseres
Lernen und verbesserte Partizipationsmoglichkeiten fiir alle stehen Angste vor Sucht, Ober-
flichlichkeit und Realititsverlust entgegen.*

Im folgenden Kapitel soll der Versuch unternommen werden, auszuloten, welche Hoffnungen
und Angste begriindet sind und welche Potenziale man digitalen Medien, insbesondere dem
Computer als Lernmedium, auf Basis der aktuellen Forschung konstatieren kann. Ausgangs-

punkt bilden Publikationen u.a. von Michael Kerres, Dominik Petko und Bernd Weidenmann.

3.1.1. Erwartungen an neue Medien und der aktuelle Stand der Forschung
Der Einsatz digitaler Medien im Bildungsbereich ist vor allem mit folgenden positiven Erwar-
tungen verkniipft: Steigerung der Lernmotivation, des Lernerfolgs und der Effizienz sowie
Unterstiitzung fiir Lehrende. Dariiber hinaus konnen vereinzelt oberfldchliche Aspekte, wie
beispielsweise die Forderung einer positiven AuBenwirkung durch den Einsatz neuer Techno-
logien, von Bedeutung sein.*’ Wie in Kapitel 2.1 bereits ausgefiihrt, erhoffen sich auch Bil-
dungspolitiker und bildungspolitische Institutionen viele positive Effekte von den digitalen

Medien.

Um die Wirkungen zu erfassen, gibt es seit den 1980er Jahren eine inzwischen uniiberschauba-
re Anzahl von Studien zu den Lerneffekten des medien- bzw. computergestiitzten Lernens.**
Dabei kommen die Studien zu unterschiedlichen Ergebnissen: Teilweise attestieren sie dem
Computereinsatz Vorteile gegeniiber traditionellen Unterrichtsmedien wie dem Buch, der Tafel
etc., andererseits stellen sie keine signifikanten oder nur geringfiigige Unterschiede zu traditio-
nellen Medien fest. Aufgrund der Vielzahl von Studien wurde versucht, durch sogenannte Me-
taanalysen, die systematisch die Ergebnisse einer Vielzahl einzelner Studien zusammenfassen,
zu eindeutigeren Ergebnissen zu gelangen. Zwar kommen diese Analysen zu dem Ergebnis,
dass sich ein Vorteil des Computereinsatzes belegen lisst, jedoch ist dieser als schwach einzu-
schiitzen.* Einen Vorteil fiir den Lernerfolg lieBe sich laut Kerres auch mit nicht computerge-
stiitzten, innovativen Lernprogrammen nachweisen. Daraus lédsst sich schlieBen, dass der Com-
puter als Medium keine Vorteile gegeniiber konventionellem Unterricht bietet und es somit
von der jeweiligen Lernsituation und der didaktischen Konzeption des Lernangebots abhingt,
inwiefern sich Vorteile aus dem Computereinsatz ergeben.*°

Generell erscheint es problematisch, allgemeingiiltige Aussagen iiber das Lernen mit Medien

treffen zu wollen, da diese sehr vielfdltig und unterschiedlich sind. Der experimentelle Ver-

2 Vgl. ebd., S. 233f; vgl. Schulz 2015, S. 210-214.
“ Vgl. Kerres 2013, S. 78-82.

“Vgl. ebd., S. 86.

* Vagl. ebd., S. 86-94; vgl. Petko 2014, S. 105.

6 vgl. Kerres 2013, S. 86-94.
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gleich von Medien wird aus diesem Grund von einigen Wissenschaftlern kritisiert. Sie verwei-
sen auf die Problematik derartiger Vergleiche, da oftmals keine Medien, sondern lediglich der
Aufbau und die angewandten Instruktionsmethoden, sogenannte ,,Treatments®, der untersuch-
ten Lernangebote verglichen werden. Sobald man in Experimenten diese Treatments kontrol-
liert, ist es nicht mehr moglich, die einzelnen Medien geméil ihrer Moglichkeiten und Poten-
ziale zu untersuchen, da die gleichen Treatments lediglich durch ein anderes Medium dargebo-
ten werden.*’ Zusitzlich kommt der didaktische Kontext, in dem ein Lernmedium eingesetzt
wird, als Variable hinzu. Dieser muss sinnvoll gestaltet sein und beispielsweise sicherstellen,
dass die Lernenden das Lernmedium angemessen bedienen konnen. Das didaktische Konzept
und die Qualitét der Inhalte sind von so wesentlicher Bedeutung fiir den Lernprozess, weswe-
gen das Medium Computer nicht global als vorteilhaft bezeichnet werden kann.*® Genauso, wie
Lehrkriéfte Unterricht monoton oder vielféltig und interessant gestalten konnen, kénnen digita-
le Lernprogramme effektiv oder ineffektiv sein bzw. angemessen oder unangemessen einge-

setzt werden.*

Wie die aktuelle Medienforschung zeigt, ist es also nahezu unmoglich, den Effekt computerge-
stiitzten Lernens pauschal zusammenzufassen. Dass dies trotz einer Vielzahl von Studien und
Metastudien nicht moglich ist, liegt an einer moglicherweise falschen Herangehensweise und
Erwartung an die Fragestellung und an die Medien selbst. Daher erscheint es sinnvoll, anstatt
nach dem Lerneffekt, nach dem Potenzial computergestiitzten Lernens und einer sinnvollen
Einbindung in den Unterricht zu fragen. Aus diesem Grund sollen im Folgenden der Einfluss
von Medien auf den Lernprozess und die medialen Besonderheiten des Computers néher be-
trachtet werden, um daraus Schlussfolgerungen fiir die Konzeption eines digitalen Lernange-
bots und den sinnvollen Einsatz digitaler Medien im Unterricht zu ziehen. Von Belang ist da-
bei die Frage, wie mediale Lernangebote wahrgenommen und rezipiert werden. Folglich soll
der Blick auf die Rolle von Medien, in diesem Fall von Computern (einschlieBlich mobiler
Gerite wie Tablets und Smartphones), im Prozess von Kommunikation und Informationsver-
mittlung gehen. Von zentraler Bedeutung ist die Frage, ob Medien neutrale Vermittler von

Informationen sind oder ob sie Einfluss auf die Art zu denken und zu kommunizieren nehmen.

3.2. Medien und ihre Funktion in Lernprozessen

Sowohl im umgangssprachlichen als auch im wissenschaftlichen Gebrauch des Begriffs ,,Me-
dien* gibt es unterschiedliche Bedeutungen und Konnotationen. Dass es an einer einheitlichen

und umfassenden Definition fehlt, hdangt laut Petko mit der rasanten Medienentwicklung und

7 Vgl. Weidenmann 2006, S. 428f.
*® Vgl. ebd., S . 429; vgl. Kerres 2013, S. 94.
¥ Vgl. Weidenmann 2006, S. 428f.
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der wissenschaftlichen Beschiftigung mit Medien in vielen unterschiedlichen Disziplinen zu-
sammen. Wenn beispielsweise von digitalen Medien die Rede ist, kann es sein, dass dabei auf
technische Hardware (z.B. Smartphones, Notebooks etc.), Software, Medienformate (z.B. On-
line-Plattformen, Online-Presse) oder auf Menschen und Organisationen, die digitale Inhalte
erstellen (z.B. AutorInnen, Verlage), Bezug genommen wird.”® Um fiir diese Arbeit den Medi-
enbegriff klar zu umreiflen, soll eine fiir den piddagogischen Kontext sinnvolle Definition ge-
wihlt werden. Im Rahmen dieser Arbeit konnen mediengeschichtliche Thesen und Theorien

nur ausgewdihlt und basal erldutert werden.

3.2.1. Annéherung an eine Mediendefinition
In menschlicher Kommunikation werden Zeichensysteme genutzt, um sich auszudriicken und
sich anderen mitzuteilen. Es werden folglich Informationen mithilfe konventionalisierter Zei-
chen kodiert, um diese untereinander auszutauschen, also zu kommunizieren. Um diese in ei-
nem Zeichensystem kodierten Informationen zu iibermitteln, bedarf es eines Mittlers, den Me-
dien.”' Ausgehend von Claude E. Shannons und Warren Weavers sogenanntem Sender-
Empfiinger-Modell’* wurden Medien zunichst als neutrale Vermittler beschrieben, die die ge-
sendeten Informationen vom Sender zum Empfinger transportieren. Dies geschieht ohne jede
Verinderung, solange das Sendesignal storungsfrei iibermittelt wird.”> Neben Shannons popu-
lirem Modell, eine fiir die Mediengeschichte ebenfalls sehr wirkméchtige These, die sowohl
viel zitiert wie auch viel kritisiert wurde, ist Marshall McLuhans These, das Medium sei die
Botschaft.”* Mit dieser These vollzog sich ein Wandel von der Annahme, ein Medium als neut-
raler Mittler habe keinen Einfluss auf die Botschaft, hin zu der Annahme, dass die spezifischen
Besonderheiten eines Mediums Einfluss auf ,,das Denken, das Handeln, Inhalt und Struktur der
Kommunikation, soziale Gemeinschaft und die Identitit des Einzelnen besitzen.“>> Auch die
Kontroverse zwischen Richard E. Clark und Robert Kozma verdeutlicht diese grundlegende
Fragestellung: Clark beschreibt Medien als Transporter, welche zwar keinen Einfluss auf die
Waren, also die Informationen, haben, dafiir aber darauf, wie schnell und zuverlissig diese
Waren transportiert werden. Damit vertritt Clark die Ansicht, dass der Erfolg eines Lernange-
bots hauptsichlich von der didaktischen Methode abhiingt, welche durch das jeweils bestge-
eignetste Medium (ein geeigneter Transporter) iibertragen wird.”® Kozma hingegen vertritt die

Position, dass Medien durch bestimmte Eigenschaften, beispielsweise durch das genutzte Zei-

% Vagl. Petko 2014, S. 13.
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chensystem und die Art, kognitive Prozesse durch ein gestaltetes Angebot anzuregen, sowohl
positiven als auch negativen Einfluss auf das Lernen nehmen kénnen.

Vor dem Hintergrund des in Kapitel 3.1.1 dargestellten Forschungsstands wird deutlich, dass
sich die These Clarks, wonach der Lernerfolg von der didaktischen Methode, und nicht vom
Medium selbst abhéngt, eher bestitigen lidsst. Anzumerken ist jedoch, dass die Vorstellung von
Medien als neutrale ,,Mittler”, die keinen Einfluss auf die Informationen haben, zumindest fiir
den pidagogischen Bereich nicht zutreffend ist. Vielmehr verfiigt jedes Medium iiber Beson-
derheiten und Potenziale, Informationen darzustellen, zu strukturieren und damit kognitive
Prozesse zu beeinflussen. Petko spricht von einer ,,Riickkopplung zwischen kommunikativem
und kognitivem Mediengebrauch’ und verweist damit auf die Annahme einer wechselseiti-
gen Beziehung zwischen der Art, wie mittels Medien kommuniziert werden kann — d.h. wie
Informationen verbreitet und gespeichert werden konnen — und der Art, wie Informationen
kognitiv verarbeitet und gespeichert werden.”® Um ein Medium angemessen zu beschreiben,
schligt Weidenmann eine Unterteilung in die folgenden fiinf Aspekte vor:*’

(1) Hardware

“60, also das technische Gerit, in dem

Die Hardware bezeichnet ,,die Materialitit eines Mittlers
die Computertechnologie enthalten ist, wie beispielsweise ein Notebook oder ein Tablet. Dazu
gehoren neben Speicher- und Recheneinheiten, die Informationen aufbewahren bzw. verarbei-
ten sogenannte Interfaces, welche dem Nutzer die Ein- und Ausgabe von Informationen und
Befehlen durch Bedienelemente ermoglichen. Diese Interfaces konnen beispielsweise ein

Touchscreen, eine Maus oder eine Tastatur sein.’!

(2) Software

Mit Software werden Programme bezeichnet, die, vereinfacht dargestellt, der Hardware An-
weisungen geben. Sie ermoglichen es, Informationen und Daten nach festgelegten Ablidufen zu
verarbeiten und auszugeben. Dies geschieht mithilfe sogenannter Algorithmen, welche in einer
Programmiersprache verfasst sind und der Hardware vorschreiben, wie mit Daten und Einga-
ben zu verfahren ist. Folglich ist es nur mit entsprechender Software moglich, ein Gerit, also
die Hardware, zu nutzen. Computer sind in der Lage, durch verschiedenste Programme teils
vollig unterschiedliche Anwendungsmoglichkeiten zu eréffnen, wie beispielsweise Textverar-

beitung, Videoschnitt, Telefonie, Videothek, virtuelles Tonstudio usw.%?

7 Petko 2014, S. 21.
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(3) Kodierung bzw. Symbolsystem

Der Grundgedanke, den die Kategorie Symbolsysteme bezeichnet, ist, dass sich Informationen
auf verschiedene Arten und in verschiedenen Systemen kodieren lassen.”’ Die wesentlichen
Systeme unserer Kultur sind verbale, piktoriale (bildliche) sowie Zahlensysteme. Informati-
onsaustausch wird folglich méglich, indem Botschaften mit konventionalisierten Kodes ausge-
tauscht werden, weswegen sdmtliche Formen ,,menschlichen Ausdruckssystems“®* als Kodes

gelten konnen.®

(4) (Sinnes-)Modalitit

Um Informationen austauschen zu konnen, miissen diese nicht nur in verstdndlichen Kodes
kodiert werden, sondern durch die uns zur Verfiigung stehenden Sinnesorgane aufgenommen
und im néchsten Schritt weiterverarbeitet werden. Mit Modalitdt werden die verschiedenen
Sinnesorgane bezeichnet, die es dem Rezipienten ermdglichen, mediale Reize wahrzunehmen
oder mit ihnen zu interagieren.®® Das heiBt: Lernangebote, die nur einen Sinn ansprechen, wer-
den als monomodal, Angebote, die mehrere Sinne ansprechen, als multimodal bezeichnet.
Demnach ist ein Buch zuniéchst einmal monomodal, da es ausschlieflich visuell rezipiert wird,
auch wenn es zusitzlich zum Text Grafiken oder Bilder beinhaltet. Multimodal hingegen wire
beispielsweise ein Computerlernprogramm, welches sowohl visuelle (z.B. Text, Bilder) als

auch akustische (z.B. Musik, gesprochener Text) Elemente enthilt.

(5) Botschaft

Inhalte, die fiir Rezipienten, in diesem Fall fiir Lernende, aufbereitet werden, sind bewusst
kodiert und strukturiert, weswegen Weidenmann sie als Botschaften bezeichnet. Von den Re-
zipienten werden diese als bedeutungsvoll wahrgenommen und verarbeitet. Demnach enthalten

Lernmedien nicht bloB willkiirlich zusammengestellte Informationen, sondern Botschaften.®’

3.2.2. Arbeitsdefinition von Medien
Wie die basal dargestellte medienwissenschaftliche Diskussion deutlich macht, gibt es derzeit
keine zufriedenstellende und allgemeingiiltige Definition von ,,Medien®, was moglicherweise
mit den teilweise sehr unterschiedlichen Betrachtungsweisen des Begriffs zusammenhéngt.
Daher soll im Folgenden eine fiir den in dieser Arbeit angestrebten pddagogischen Diskurs
niitzliche Definition verfasst werden, die sich auf die Texte von Weidenmann, Kerres und Pet-

ko stiitzt:

% Vgl. Weidenmann 2002, S. 65.

% Kerres 2013, S. 165.

% vgl. Weidenmann 2002, S. 65; vgl. Kerres 2013, S. 165.
% vgl. Weidenmann 2002, S. 66.

7 Vgl. ebd.
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Medien sind Werkzeuge zur Verarbeitung, Speicherung und Ubermittlung von zeichenhaften In-
formationen. Durch die spezifischen Eigenschaften der Medien und die Art, wie Informationen
kodiert, strukturiert und als Botschaft dargeboten werden, beeinflussen sie kognitive Prozesse und
sind somit nicht neutral. Medien unterscheiden sich hinsichtlich der (1) Hardware, (2) der Soft-

ware, (3) des Symbolsystems, (4) der Sinnesmodalitdt und (5) der vermittelten Botschaft.

Mit dem Zusatz ,digital“ werden Medien bezeichnet, die Computertechnologien beinhalten und
dadurch vor allem das Speichern, Verarbeiten und Verbreiten von Daten und Informationen im
Vergleich zu traditionellen Medien deutlich erleichtern.”® Wenn vom Einsatz digitaler Medien im
Unterricht die Rede ist, konnen demnach Desktop Computer, Notebooks, Tablets usw. gemeint
sein. Wihrend der Begriff ,.digitale Medien* zundchst vor allem auf die Hardware referiert,

schlieBt die Formulierung ,,digitale Lehrmedien* bereits eine entsprechende Software mit ein.

3.2.3. Multimedialitit, Multikodalitiat und Multimodalitiat

Um ausgehend von dieser Definition die Potenziale computergestiitzten Lernens untersuchen
zu konnen, ist es unerlisslich, die Eigenheiten digitaler Medien genauer zu betrachten. Oft
werden im Zusammenhang mit den Besonderheiten computergestiitzten Lernens Begriffe wie
,.Multimedialitit* und ,,Interaktivitit* erwdhnt. Auch die KMK nennt Multimedialitit als Qua-
litdtskriterium fiir digitale Bildungsmedien.”” Der Begriff Multimedia ist #hnlich wie der Be-
griff der Medien weit verbreitet. Jedoch ist dieser laut Weidenmann nicht fiir eine wissen-
schaftliche Diskussion, sondern eher als Schlagwort im Marketing geeignet.”

Der Begriff ,,Multimedia“ wird im allgemeinen Sprachgebrauch hiufig synonym fiir die Viel-
falt von Kodierungen (multikodal) und von angesprochenen Sinnesmodalititen (multimodal),
oder fiir die Vielfalt verschiedener Gerite (z.B. Computer, Bildschirm und Kopfhorer) ver-
wendet.”' Dabei verweist der Begriff nach Petko lediglich auf die Integration verschiedener
medialer Merkmale, die durch analoge Medien nicht méglich gewesen wiren. Analoge Medien
wurden frither im sogenannten Medienverbund kombiniert, um verschiedene Kodes wiederzu-
geben und verschiedene Modalititen anzusprechen und bestanden tatsédchlich aus getrennten
Geriten. Durch digitale Technologien ist es moglich, die Eigenschaften verschiedener analoger
Gerite, wie Tonbandgerite, Kameras, Rechner usw., in einem Gerit zusammenzufithren. Als
Beispiel lassen sich Smartphones anfiihren, die eine Vielzahl von Anwendungsmoglichkeiten
kombinieren, wie z.B. das Erstellen und Betrachten von Fotos und Videos, das Abspielen von

Musik, das Betrachten von Dokumenten und vieles mehr.”?> Multimedia bezeichnet daher vor

% Vgl. Petko 2014, S. 18-20.

% vgl. KMK 2016, S. 30f.

0 Vgl. Weidenmann 2002, S. 65.

"I'Vgl. ebd., S. 65; vgl. Weidenmann 2006, S. 427.
2 Vgl. Petko 2014, S. 64f.
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allem die technische Komponente von Medien, weswegen es besonders im didaktischen Dis-
kurs sinnvoll ist, diese genauer zu differenzieren.

Die technischen Moglichkeiten digitaler Medien erlauben es, Lernangebote zu kreieren, die
sowohl verschiedene Kodes benutzen (z.B. Text, Bilder, Videos, Musik) als auch mehrere Sin-
neskanéle (akustisch, visuell) sequenziell oder simultan ansprechen. Obwohl sich gezeigt hat,
dass das didaktische Konzept fiir den Lernerfolg mageblich verantwortlich ist, ist es notwen-
dig, kognitive Wahrnehmungs- und Verarbeitungsprozesse bei der Planung und Beurteilung

von Lernangeboten zu beriicksichtigen.

3.24. Kognitive Wahrnehmungs- und Verarbeitungsprozesse wihrend des
Lernens

Grundvoraussetzung des Lernens ist es, Informationen zu rezipieren, zu verarbeiten und zu
speichern. Ursprung jeglicher menschlichen Wahrnehmung ist das Nervensystem. Fiir die
Aufnahme von Reizen aus der Umwelt sind die vier sogenannten sensorischen Systeme ver-
antwortlich: Das visuelle System (sehen), das auditorische System (horen), das olfaktorische
System (riechen, schmecken) sowie das somatosensorische System (Beriihrung, Wéarmeemp-
finden). Die einstromenden Reize werden, vereinfacht dargestellt, in neurochemische Signale
umgewandelt und anschlieBend im Gehirn verarbeitet.”* Der Mensch ist permanent von unter-
schiedlichen Reizen umgeben, weshalb ein Grofiteil der einstromenden Informationen sofort
wieder vergessen wird.”* Um Informationen zu speichern und diese dauerhaft verfiigbar zu
machen, miissen sie kognitiv weiterverarbeitet werden.”

Die Verarbeitung von Informationen findet im sogenannten Arbeits- oder auch Kurzzeitge-
dédchtnis statt, welches Informationen lediglich fiir den unmittelbaren Gebrauch speichern
kann. Die Kapazitit ist mit sieben (plus/minus zwei) Inhalten stark begrenzt, wobei anzumer-
ken ist, dass nicht klar abzugrenzen ist, was genau ein Inhalt umfasst. Dies ist personenabhin-
gig. Eine Nummer aus sieben Zeichen sollte beispielsweise behalten werden konnen. Bei mehr
Zeichen funktioniert das nicht, solange die Zahlen als einzelne Inhalte behalten werden. Wenn
mehrere Einzelinhalte jedoch zusammengefasst werden (z.B. ,,0° ,, 1,7 ,,7* wird zu ,,0177%),
konnen mehr Informationen gespeichert werden. Dieser Prozess des Zusammenfassens von
Informationen zu Sinneinheiten wird als ,,Chunking* oder ,,Clustering* bezeichnet.”® Das hat
zur Folge, dass bei intensiver Beschiftigung mit einem Thema grofere Sinneinheiten gebildet
werden. Obwohl die Kapazitit im Arbeitsgedéichtnis zuniichst einmal begrenzt ist, ist es durch

das Bilden von Sinneinheiten (Chunks) demnach moglich, diese deutlich zu erhohen.”’

3 Vgl. Brandstiitter 2008, S. 144.

" Vgl. Kerres 2013, S. 154.

75 Vgl. ebd., S. 154; vgl. Spitzer 2014, S. 110.

7% Vgl. Spitzer 2014, S. 110f.

"vgl. Kerres 2013, S. 155; vgl. Spitzer 2014, S. 111.
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3.2.4.1. Kognitive Schemata
Ob Informationen ldngerfristig gespeichert werden und damit ein Lernprozess stattfindet, hingt

von unterschiedlichen Verarbeitungsprozessen ab. Von den Sinnen neu aufgenommene Reize,
die im Gehirn verarbeitet werden, werden stets mit bestechendem Wissen verbunden. Diese
abstrakten Wissensstrukturen werden kognitionspsychologisch als ,,Schemata® bezeichnet,
welche vielfiltig untereinander verkniipft sind und ein sogenanntes ,,semantisches Netzwerk‘
bilden.”® Durch die Verkniipfung mit vorhandenem Wissen bzw. Schemata kommt es zu Lern-
prozessen, die sich in einer (Weiter-) Entwicklung im Sinne einer Erweiterung oder Veridnde-
rung vorliegender Schemata niederschlagen. Die Verkniipfung neuen Wissens mit altem akti-
viert bestehende Schemata im Langzeitgedéchtnis und wird als ,,Elaboration® bezeichnet.”” Im
Zuge eines Lernprozesses konnen Schemata automatisiert werden (sogenannte ,,Kompilie-
rung®), was zur Folge hat, dass diese ohne bewusstes Einwirken ablaufen und damit das Ar-

beits-/Kurzzeitgedichtnis nicht belasten.

Mithilfe digitaler Lernmedien ist es moglich, unterschiedliche Kodes (z.B. Texte in verschie-
densten Sprachen, Grafiken und Diagramme) darzustellen und verschiedene Sinne anzuspre-
chen. Fiir den Lernprozess stellt sich die Frage, inwiefern die Kodierung der Informationen
und die Modalitit den Aufbau und die Verdnderung von Schemata und damit den Lernprozess
beeinflussen.
3.2.4.2. Multikodalitiit im Lernprozess

Ausgehend von der Theorie der dualen Kodierung Allan Paivios®®, wurde die These, die mehr-
fache Darstellung von Informationen in verschiedenen Kodes (z.B. als Text und als Bild) fiihre
zu einem Gedéichtnisvorteil, viel diskutiert. Grundlage bildet die Annahme, dass es im Gehirn
zwei Systeme zur Verarbeitung von Informationen gebe: Das verbale und das nicht-verbale
System.®’ Demnach kodiert, verarbeitet und speichert das verbale System Informationen in
sprachlicher Form, das visuell-nonverbale System hingegen nutzt dafiir bildhafte Reprisentati-
onsweisen. Obwohl die Theorie Paivios teilweise veraltet ist, bleibt diese Annahme weiterhin
bestehen. Wenn Informationen doppelt reprisentiert werden, verbal und visuell, soll sich da-
raus der Vorteil ergeben, dass beide Reprisentationen aufeinander bezogen werden, was sich
wiederum forderlich auf den Aufbau eines semantischen Netzwerks auswirke. Nach Weiden-
mann ergibt sich auf Grundlage empirischer Forschung der Befund, dass sich ein
Behaltensvorteil bei multikodal prisentierter Informationen bietet.* Beispielsweise konnen

[lustrationen eine positive Wirkung auf das Behalten von textlichen Informationen haben, da

8 Vgl. Weidenmann 2006, S. 437f.

" Vgl. Kerres 2013, S. 155.

8 Kerres 2013, S. 163 verweist auf Primérliteratur von Paivio (1986).
$1'vgl. ebd., S. 164f.

%2 Vgl. Weidenmann 2002, S. 52.
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die Lernenden sogenannte referenzielle Verkniipfungen zwischen visuellen und verbalen Re-
priasentationen herstellen. Als Grund fiir die positive Wirkung wird der aufwéndigere Enkodie-
rungsprozess angefiihrt. Weidenmann verweist darauf, dass Informationen besser behalten
werden, wenn der Lernende sich zuvor intensiv mit deren Bedeutung auseinandergesetzt hat.
Dies wird auch als ,,Verarbeitungstiefe* bezeichnet. Ein Vorteil multikodaler Darstellungen
ergibt sich folglich dann, wenn die Art der Darstellung eine intensive Beschiftigung der Ler-
nenden in Form eines aufwindigen Enkodierungsprozesses evoziert.®> Das Konzept der Verar-
beitungstiefe geht von einer besseren Behaltensleistung aus je mehr die Informationen weiter-
verarbeitet werden, je mehr bestehende Strukturen mit der Information in Kontakt kommen
und je mehr unterschiedliche Titigkeiten mit ihr ausgefiihrt werden.®® Zu betonen ist jedoch,
dass die interne Kodierung in eine visuelle und/oder verbale Reprisentation nicht direkt der
Kodierung der Informationen entspricht.*> Das heifit, dass die beim Rezipienten entstehende
mentale Reprisentation unabhiingig von der angesprochenen Modalitit ist.*® Das verbale Sys-
tem kann beispielsweise begriffliche Informationen kodieren, die akustisch oder visuell wahr-
genommen wurden.

Damit multikodale Darstellungen eine intensive Auseinandersetzung anregen, ist erneut das
Vorwissen der Lernenden von Bedeutung. Im Zusammenhang mit der Entschliisselung von
Informationen spricht man auch von ,,Literacy* bzw. in Bezug auf Bilder von ,,visual Litera-
cy“.¥ Literacy bezeichnet folglich die Fihigkeit einer Person, die Kodes eines Symbolsystems
angemessen entschliisseln zu konnen. Als Beispiel lassen sich Sprachen anfiihren, die sich nur
mit dem entsprechenden Wissen iiber Vokabular, Grammatik, Orthographie etc. dekodieren
lassen. Auch im Umgang mit visuellen Darstellungen wie Bildern, Grafiken, Diagrammen,
Karten, Filmen etc. ist es notig, iiber entsprechendes Wissen zu Verfiigen.88 Zusétzlich zur Lite-
racy sind die Anordnung sowie der Informationsgehalt der verschiedenen Darstellungen von
Bedeutung. So sollten zusammenhéngende Informationen, beispielsweise ein Textausschnitt
und die dazugehdrige Illustration, nicht weit voneinander entfernt sein (Prinzip der rdumlichen
Nc‘ihegg). Aullerdem ist es vorzuziehen, dass die unterschiedlich kodierten Informationen sich
ergidnzen und nicht redundant sind. Denn durch Komplementaritit, die das Bediirfnis nach

weiteren Informationen weckt, wird eine tiefere Verarbeitung angeregt.”

% Vgl. Weidenmann 2006, S. 438f.

¥ Vgl. ebd., S. 438f.

% Vgl. Weidenmann 2002, S. 49.

% Vgl. Kerres 2013, S. 165.

%7 Vgl. Weidenmann 2002, S. 52, vgl. Weidenmann 2006, S. 435f.
¥ Vgl. Weidenmann 2006, S.436f.

% Ebd., S. 448.

% Vgl. ebd., S. 447f.
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3.2.4.3. Multimodalitit im Lernprozess
Laut Weidenmann lassen sich Unterschiede in der Verarbeitungsqualitdt und -kapazitét ver-

schiedener Sinnesmodalititen aufzeigen. Er betont jedoch, dass fir den Lern- und
Verstehensprozess nicht die Darbietung der Informationen, sondern die interne Kodierung und
Verarbeitung von Bedeutung ist.
Die KMK verweist unter anderem auf die Moglichkeit, unterschiedliche Lerntypen durch ,,die
verschiedenen Medienformate und multimedialen Lernumgebungen*®' besser anzusprechen.’”
Mit Lerntypen ist gemeint, dass es generell Unterschiede zwischen Lernenden in Bezug auf die
Darbietung der Informationen gibt. So soll es nach dieser Annahme Verbalisierer geben, die
besser mit Texten lernen kdnnen, wohingegen Visualisierer besser mit Bildern lernen kon-
nen.” Jedoch kann die aktuelle Forschung das Vorhandensein von Lerntypen nicht bestitigen.
Weitergehend kann nicht zwischen Vorlieben hinsichtlich einer Modalitit oder einer tatsich-
lich besseren kognitiven Verarbeitung differenziert werden.”*

3.2.4.4. Kognitive Beanspruchung
Wie zu Beginn des Kapitels erldutert, ist die Kapazitit des Arbeitsgedéchtnisses begrenzt. Dies
gilt es bei der Planung von Lernangeboten zu beachten, um Uberforderung der Lernenden zu
vermeiden. Mit der mentalen Belastung durch die Informationsverarbeitung befasst sich die
Theorie der kognitiven Beanspruchung.” Die kognitive Auslastung setzt sich zusammen aus

(1) Elementen, die fiir die Losung einer Aufgabe im Kurzzeitgedichtnis behalten werden
miissen (aufgabeninduzierte Beanspruchung),

(2) dem Lernprozess (Beanspruchung durch den Lernprozess), welcher u.a. Elaboration
und Kompilierung von Schemata sowie die aktive Anwendung von Lernstrategien um-
fasst und

(3) lernirrelevante Aspekte (sachfremde Beanspruchung). Mit lernirrelevanten Aspekten
sind Elemente gemeint, die keinen Nutzen fiir die Bewéltigung einer Aufgabe bzw.
den Lernprozess haben und ein Lernangebot lediglich optisch oder inhaltlich aus-

schmiicken.

Die Forschung zur kognitiven Beanspruchung liefert einige wichtige Erkenntnisse, die fiir die
Gestaltung von Lernangeboten gewinnbringend eingesetzt werden konnen. So zeigte sich, dass
die kognitive Beanspruchung individuell unterschiedlich ist und vom Vorwissen einer Person
abhingt. Diverse Studien konnten darlegen, dass je nach Vorwissen unterschiedliche Metho-

den besser bzw. schlechter geeignet sind. So eignen sich offene Lernangebote besser fiir Ler-

' KMK 2016, S. 31.

2 Vgl. ebd.

% Vgl. Weidenmann 2006, S. 437.
* Vgl. Weidenmann 2002, S. 52f.
% Vgl. Kerres 2013, S. 156-162.
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nende mit hohem Vorwissen, Lernende mit geringem Vorwissen profitieren hingegen von
stark strukturierten und vorgebende Aufgaben.’® Unabhiingig von der Methode weist die Theo-
rie der kognitiven Beanspruchung auf mehrere Ansitze zur Unterstiitzung des Lernens hin: Die
Belastung durch die Lernaktivitit selbst sollte moglichst hoch sein, da eine intensive Verarbei-
tung die bereits erlduterte Verinderung von Schemata unterstiitzt. Damit sich die Belastung nur
durch die Lernaktivitit ergibt, sollten unnotige Aspekte entfernt werden. Die Ressourcen, die
ansonsten damit beschiftigt sind, relevante und irrelevante Informationen zu differenzieren,
werden fiir die Lernaktivitit frei. Je nach Komplexitit eines Lerngegenstands sollte dieser un-
terteilt werden, damit die Anzahl der Elemente, die fiir eine Aufgabe im Kurzzeitgedédchtnis
behalten werden miissen, nicht zu hoch ist. Wie bereits mehrfach betont, lésst sich eine Aufga-
be und die damit verbundene Belastung nur im Kontext beurteilen, da eine mogliche Uber-
bzw. Unterforderung vom jeweiligen Lernenden abhiingt.”’

Ein Potenzial multimedialer Lernangebote, um Uberforderung zu verhindern, ist die Verteilung
der Informationen auf unterschiedliche Sinnesmodalititen. So lieBe sich die auditive Modalitit
entlastend einsetzen, wenn ein Lernangebot bereits stark die visuelle Modalitdt beansprucht.
Beispielsweise konnten Erlduterungen zu komplexen Bildern als gesprochener Kommentar
dargeboten werden, wodurch die visuelle Aufmerksamkeit auf dem Bild verbleiben und durch
den Kommentar sogar gelenkt und im Tempo beeinflusst werden kann. Vorteile fiir eine mul-
timodale Darbietung sind laut Weidenmann in entsprechenden Studien nachgewiesen worden.
Er betont jedoch die generelle Herausforderung fiir die Nutzer multimedialer Lernangebote,

ihre Aufmerksamkeit angemessen zu verteilen.”

3.2.5. Motivation
Da der Lernerfolg wesentlich von einer intensiven Verarbeitung von Informationen durch die
Lernenden abhéingt, kommt dem Interesse und der Motivation der Lernenden eine nicht uner-
hebliche Bedeutung zu. Mit der Einfithrung digitaler Lernmedien in Schulen ist damit zu rech-
nen, dass Lernende die neuen Lernangebote zunédchst mit gesteigertem Interesse und einer ho-
hen Motivation nutzen werden. Das gesteigerte Interesse bzw. die gesteigerte Motivation
kommen jedoch laut der Medienforschung durch den sogenannten Neuheitseffekt zustande.
Demnach hingt die kurzfristig gesteigerte Motivation damit zusammen, dass die multimedia-
len Lernangebote neu sind. Fiir digitale Medien wird dieser Effekt sogar relativiert, da der
Umgang mit digitalen Medien fiir die allermeisten Lernenden inzwischen selbstverstdndlich

1st.

% vgl. Kerres 2013, S. 158.
7 Vagl. ebd., S. 158f.
% Vgl. Weidenmann 2002, S. 53f.
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Im Umgang mit Medien kann ein weiterer Aspekt beobachtet werden, der nicht unerheblich fiir
deren Einsatz ist: Viele Lernende und Erwachsene nutzen Computer und Internet in ihrer Frei-
zeit zu Unterhaltungszwecken und gucken beispielsweise Videos oder spielen Computerspiele.
Dadurch gelten Computer und Internet in erster Linie als Unterhaltungsmedien, wohingegen
Biicher und Texte eher als Bildungsmedien angesehen werden.” Wie sich herausgestellt hat,
haben solche subjektiven Eigenschaften und Erwartungen, die Menschen gewissen Medien
unabhiingig vom Inhalt zuschreiben, einen Einfluss auf die Rezeption. Daraus ergibt sich der
Effekt, dass eine Person sich bei der Rezeption mehr oder weniger anstrengt, je nachdem wel-

che subjektiven Attribute sie dem Medium zuschreibt.'®

Und wie bereits mehrfach dargelegt,
haben die Intensitit der Auseinandersetzung und damit die Verarbeitungstiefe gro3en Einfluss
auf den Lernerfolg. Nach Gavriel Salomon ist die mentale Anstrengung von zwei Variablen
abhingig: Von der personlichen Erwartungshaltung der Person, dass sie mit dem Medium er-
folgreich lernen wird und dem eingeschitzten Schwierigkeitsgrad des Mediums.'"!

Vor dem Hintergrund scheinen vor allem Lernangebote fragwiirdig, die als ,,spielerisch® be-
zeichnet werden oder damit werben, besonders einfach zu sein. Bei der Erstellung eines Lern-
angebots sollte folglich darauf geachtet werden, dass die Aufgabe von den Lernenden als
machbar, dennoch als herausfordernd empfunden wird. Dadurch sollen Lernende eine Erwar-
tungshaltung aufbauen, die erfolgreiches Lernen in Aussicht stellt, vorausgesetzt sie strengen
sich an.'” SpaB beim Lernen sollte sich daher immer aus der Auseinandersetzung mit dem
Lerninhalt ergeben.'” Neben der inhaltlichen Einschiitzung ist auch die optische Aufbereitung
von Lernmedien zu beriicksichtigen, da Lernende oftmals durch die individuelle Computernut-
zung an die Standards des Screen- und Web-Designs gewohnt sind.'™ Bei der Erstellung von
Lernangeboten lassen sich nach Bernd Weidenmann folgende Aspekte beriicksichtigen, um ein
mdglichst hohes Interesse und eine hohe Motivation der Lernenden zu fordern:'®

e Hohes MaB3 an Interaktivitit

e Herausfordernde Probleme mit variablem Schwierigkeitsgrad

¢ Individuelles, ermutigendes und leistungsorientiertes Feedback

¢ Fantasie und Kreativitéit der Lernenden wecken

¢ Intensive Beschiftigung mit dem Lerngegenstand wird von den Lernenden als befriedigend

empfunden

% Vgl. Weidenmann 2006, S. 433f.

1% vgl. Kerres 2013, S. 162f.

101 Kerres 2013, S. 162f verweist auf Primérliteratur von Gavriel Salomon (1984).
192 vgl. Kerres 2013, S. 162.

19 ygl. Petko 2014, S. 41.

1% Vgl. Rheinlinder 2002, S. 175.

19 yol. Weidenmann 2002, S. 56-58; vgl. Weidemann 2006, S. 439f.
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Ziel dieser Aspekte ist es, den Lernenden das Erleben von Selbstwirksamkeit, Kompetenz und
Autonomie zu ermoglichen. Das Lernangebot soll durch Veridnderung (z.B. des Schwierig-
keitsgrads) neue Anreize bieten, sich intensiv mit dem Lerngegenstand auseinanderzusetzen.

Besonders Interaktivitit erfiahrt durch neue Technologien vielseitige Moglichkeiten.

3.2.6. Feedback und Leistungsiiberpriifung
Je nach Art der Lernsoftware ist es moglich, die Eingaben der Lernenden unmittelbar zu priifen
und eine Riickmeldung iiber die Leistung (Feedback) zu geben. Besonders wenn es moglich
ist, neben ,richtig® oder ,,falsch* qualitative Informationen iiber den Inhalt zuriickzumelden,
konnen Lernende individuell besser gefordert werden.'° Wihrend Lehrkriifte im Unterrichts-
alltag nicht in der Lage sind, 30 Aufgaben ,,mal eben* zu kontrollieren, kann eine Software
dies leisten. Dariiber hinaus kann die Lernsoftware Daten iiber einen Lernenden sammeln, wo-
durch eine individuelle Bewertung mithilfe einer individuellen Bezugsnorm moglich wird.
Neben den traditionellen Priifungsformaten lassen sich mithilfe digitaler Medien auch offenere
Priifungsverfahren (z.B. E-Portfolio) leicht realisieren.'”” Digitale Medien bieten also das Po-
tenzial, Priifungsverfahren zu erweitern und je nach Priifungsformat, automatisiert auszuwer-
ten. Fiir Lernende kann ein automatisiertes und individualisiertes Feedback besonders hilfreich

sein, wenn es Auskunft iiber den eigenen Lernstand und mogliche Hilfestellungen gibt.

3.2.7. Potenzial digitaler Medien als Lernmedien: Ein Zwischenfazit

Durch die Auswertung aktueller mediendidaktischer Publikationen gelangt man zu der erniich-
ternden Erkenntnis, dass der Einfluss des Computers auf den Lernerfolg nicht ohne weiteres
den hohen Erwartungen entspricht und sich die Qualitit eines Lernangebots nicht an Merkma-
len des Mediums selbst identifizieren ldsst. Stattdessen ist der Lernerfolg vom didaktischen
Konzept abhingig und somit groB3tenteils medienunabhiingig. Eine besondere Rolle kommt der
jeweiligen Lernsituation zu, denn nur, wenn alle Parameter einer Unterrichtssituation, wie der
Lernstand der Lernenden, die Lernziele, raumliche und zeitliche Rahmenbedingungen etc. an-
gemessen beriicksichtigt werden, kann ein mediales Lernangebot den Lernprozess bereichern.

Trotzdem bieten digitale Medien Chancen, Unterricht abwechslungsreich zu gestalten und zu
erweitern. Interaktive, multikodale und multimodale Lernangebote bieten generell die Mog-
lichkeit, neue Unterrichtsszenarien zu entwickeln. Durch die technischen Mdoglichkeiten kann
der Computer fiir Lernende ein leistungsfiahiges Werkzeug sein, welches eine intensive und
autonome Auseinandersetzung mit einem Lerngegenstand ermdglicht. Besonders das gestalte-

rische Potenzial, welches Lernende von Konsumenten zu Produzenten werden lésst, stellt eine

1% vgl. Steiner 2006, S. 154.
197 vgl. Petko 2014, S. 93f.
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Erweiterung und Bereicherung des bisherigen Unterrichts dar.'® Durch Lernsoftware, die indi-
vidualisierte Aufgaben und automatisiertes Feedback bietet, lassen sich Lernende individuell
fordern und andere Formen der Leistungsiiberpriifung und -bewertung werden moglich. Darii-
ber hinaus ergibt sich aus der Flexibilitit digitaler Lernangebote die Chance, diese an die je-
weilige Situation und beispielsweise an den Lernstand der Lernenden anzupassen. Offen bleibt
jedoch, ob Lehrkrifte dies in technischer und zeitlicher Hinsicht realisieren konnen. Um die
beschriebenen Chancen nutzen und digitale Medien gewinnbringend einsetzen zu kdnnen, be-

darf es einer umsichtigen Planung, die Thema des folgenden Kapitels sein soll.

3.3. Qualititskriterien fiir eine Lehre mit digitalen Medien

Aufbauend auf die zusammengetragenen Erkenntnisse aus den vorigen Kapiteln, soll nun der
Versuch unternommen werden, Qualititskriterien aufzuzeigen, die bei der Planung und Bewer-
tung computergestiitzter Lernangebote helfen. Wihrend Lehrkrifte Arbeitsmaterialien wie
Arbeitsblitter, Folien etc. selbststindig herstellen konnen, ist dies mit digitalen Medien nicht
ohne weiteres moglich. Digitale Lernangebote zu erstellen ist zeitintensiv und erfordert eine
umfassende Planung sowie Programmierfihigkeiten. Wahrscheinlicher ist es daher, dass Lehr-
kréfte auf bestehende Programme und Lernangebote zuriickgreifen und diese fiir entsprechen-
de Unterrichtssituationen verdndern und anpassen. Derzeit gibt es laut Petko nur wenige Lern-
softwares, die fach- und mediendidaktischen Anspriichen geniigen.'® Die im Folgenden aufge-
stellten Qualitétskriterien sollen daher vor allem als Hilfestellung bei der Auswahl von Medien
sowie bei der Einbindung digitaler Lernangebote und bestimmter Software in den Unterricht
helfen. Langfristig ist zu erwarten, dass es gleichermaBlen fiir digitale wie fiir traditionelle
Lehr- und Lernmittel, einheitliche Qualititsstandards der KMK geben wird. Bis diese aufge-

stellt sind, ist es jedoch Aufgabe der Lehrkrifte, zu selektieren und die Qualitét zu beurteilen.

3.3.1. Medieneinsatz im Unterrichtsarrangement
Der Lernerfolg ist vom komplexen Unterrichtsarrangement abhiingig. Auch wenn es theore-
tisch moglich ist, alle Aspekte medial zu unterstiitzen, sollte der Einsatz didaktisch durchdacht
werden, damit der Medieneinsatz nicht zum Selbstzweck avanciert.
Die KMK nennt in ihrer Strategie zur digitalen Bildung folgende Aspekte als Qualitétskriterien
fiir digitale Lerninhalte''*:
¢ Bildungsmedien miissen inhaltlich korrekt und lehrplankonform sein

e Kompetenzorientiertes Unterrichten und individuelle Lernprozesse werden unterstiitzt

e Multimedialitét, Interaktivitit, Vernetzbarkeit, Verdnderbarkeit und Teilbarkeit

1% ygl. Petko 2014, S. 66.
' vgl. ebd., S. 133.
19 ygl. KMK 2016, S. 31.
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Dass Lernmedien inhaltlich korrekt und lehrplankonform sein sollen, scheint selbstversténdlich
zu sein. Letztere Aspekte kdnnen jedoch nicht per se als lernforderlich bezeichnet werden. An
den Kriterien wird deutlich, dass eine Bewertung des Mediums bzw. einer Lernsoftware allein
nicht geniigt. Vielmehr miissen Qualitétskriterien das gesamte Unterrichtsarrangement mit
einbeziehen, weshalb im Folgenden zunichst auf die Unterrichtsplanung im Allgemeinen ein-

gegangen wird.

3.3.2. Unterrichtsplanung

Zur Planung von Unterricht gibt es zahlreiche didaktische Modelle, wie beispielsweise von
Wolfang Klafki, Paul Heimann und Gerhard Tulodziecki, welche in dieser Arbeit jedoch nicht
weiter thematisiert werden konnen. Da es um die Bewertung digitaler gestiitzter Unterrichtsar-
rangements geht, bedarf es trotzdem einiger didaktischer Begrifflichkeiten. Als Anhaltspunkt
dient ein didaktisches Rahmenmodell nach Kerres, welches auf den Erziehungswissenschaftler
Paul Heimann zuriickgeht. Das Modell unterscheidet bei der Planung von Lernangeboten zwi-
schen den Bereichen der didaktischen Analyse und der didaktischen Entscheidungen.

3.3.2.1. Didaktische Analyse
Die didaktische Analyse umfasst Lehrinhalte und -ziele sowie die Bedingungen unter denen
Gelernt wird (beteiligte Personen, Umfeld). Besonders beim Einsatz von digitalen Lerninhalten
kommt der Analyse und Planung eine besondere Bedeutung zu, da diese nicht ,,so eben* spon-
tan im Unterricht gedndert und angepasst werden konnen.''' Obwohl die Inhalte und Ziele
durch die landesweiten und schulinternen Curricula in Form von Lehrpldnen vorgegeben sind,
miissen die teilweise abstrakten Ziele, wie beispielsweise Kompetenzen, von der Lehrkraft im
Unterricht konkretisiert und umgesetzt werden.
Es geht also vor allem um eine Einordnung des konkreten Unterrichtsvorhabens in ein didakti-
sches Konzept, welches die Bedingungen wie die institutionellen Rahmenbedingungen, sozio-
kulturellen und gesellschaftlichen Voraussetzungen, die Voraussetzungen der Lernenden und
des Lernkontexts (Fahigkeiten, Wissen und Interesse der Lernenden sowie Relevanz eines
Themas) beriicksichtigt.

3.3.2.2. Didaktische Entscheidungen
Da sich didaktische Entscheidungen gegenseitig bei der Planung beeinflussen kénnen, gibt es
keine strikte Reihenfolge, wie diese zu treffen sind. So sind alle Entscheidungen gleicherma-
Ben von Bedeutung. Zu beriicksichtigen ist jedoch, dass didaktische Methode und Medien un-
abhingig voneinander sind. Das heif}t, dass beispielsweise die Methode kooperatives Lernen
mit unterschiedlichen Medien realisiert werden kann. Umgekehrt kann man nach einer Ent-
scheidung fiir den Computer als Medium verschiedene Methoden umsetzen. Dennoch ist bei

der Entscheidung zu beriicksichtigen, welches Medium sich zur Umsetzung einer Methode

"1 vgl. Petko 2014, S. 114.
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besonders eignet. Ein bestimmtes Medium sollte folglich nur eingesetzt werden, wenn es die
gewihlte Methode bestmdglich unterstiitzt.

In dem Begriff ,,.Lernorganisation* werden die zeitlichen, riumlichen und sozialen Aspekte des
Lernens sowie die Binnenstruktur des Lernangebots zusammengefasst. Also wird in der Lern-
organisation zwischen Sozialformen (Einzel- und Gruppenarbeit) und der rdumlich-zeitlichen
Organisation (Prisenz-/Fernunterricht, Art der Betreuung, online/offline, zeitlicher Rahmen)
unterschieden. Digitale Lernangebote erweitern besonders die Moglichkeit zur rdumlichen

Unabhéngigkeit enorm.

Ob der Einsatz digitaler Medien sinnvoll ist, ldsst sich demnach nur unter Beriicksichtigung
des gesamten Unterrichtsarrangements beurteilen.''> Da es bisher keine einheitlichen Quali-
titsstandards der KMK fiir digitale Lehr- und Lernmedien gibt, ist eine Beurteilung mit objek-
tiven Kriterien schwierig. Im Folgenden soll der Versuch unternommen zu werden, die ver-
schiedenen Parameter der Unterrichtsplanung in Beziehung zu den verschiedenen Aspekten
digitaler Medien zu setzen. Dadurch soll es moglich sein, den Einsatz digitaler Medien kritisch
hinsichtlich der verschiedenen didaktischen Parameter zu hinterfragen. So soll verhindert wer-
den, dass digitale Medien zum Selbstzweck bzw. gute digitale Lernangebote unangemessen
eingesetzt werden. Folgende Aspekte miissen im Rahmen der didaktischen Analyse beriick-
sichtigt werden:
3.3.2.3. Bedingungen/Akteure

Bei der Planung computergestiitzten Unterrichts sind vor allem die institutionellen Rahmenbe-
dingungen, vorrangig die technologische Ausstattung sowie die Lernenden und Lehrenden als
wichtigste Bedingungen und Akteure zu beachten. In Bezug auf die institutionellen Rahmen-
bedingungen gilt es sicherzustellen, dass die zur Verfiigung stehenden Rdumlichkeiten mit der
notwendigen Hard- und Software ausgestattet und funktionsfihig sind. Es muss iiberpriift wer-
den, ob die Software aktuell und mit der Hardware kompatibel ist. Dabei sind vor allem die
Leistungsdaten (Festplatten- und Arbeitsspeicher, Rechenleistung, Grafikkarte) und die Platt-
form (z.B. Windows, Mac oder Linux) relevant.'"® Je nach Sozialform muss auch die Anzahl
der Gerite und die Klassenstirke beachtet werden, damit allen Lernenden bzw. allen Gruppen
ein funktionierendes Gerit zur Verfiigung steht. Abhéngig von der Hard- und Software muss
Zeit zum Einrichten der Gerite beriicksichtigt werden. Falls das Starten und Einrichten der
Arbeitsplitze viel Zeit in Anspruch nimmt, ist es notwendig, dies bei der Stundenplanung zu
beachten. Sollten die Lernenden die Moglichkeit erhalten, auBerhalb der Unterrichtszeit wei-
terzuarbeiten oder Hausaufgaben bekommen, muss sichergestellt sein, dass dies auch aufer-

halb der iiblichen Ridumlichkeiten moglich ist. Uber die ausgewihlte Software sollte die Lehr-

"2 Val. Petko 2014, S. 111.
'3 Vgl. Bauer 2014, S. 38f.
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kraft sich informieren und nach Méglichkeit ein Benutzerhandbuch, Unterrichtskonzepte oder -
strategien und mogliche Extras (z.B. auf der Herstellerseite) in Betracht ziehen.''* In Bezug auf
die Lernenden muss bei der Planung besonders beriicksichtigt werden, ob diese tiber die Fi-
higkeiten und das Wissen verfiigen, die Interfaces (Hardware) zu bedienen bzw. die Software
zu verwenden. Gerade jiingere Lernende haben eventuell noch nicht ausreichende motorische
Féhigkeiten. Aulerdem kann es im Rahmen inklusiver Klassen vorkommen, dass Kinder mit
Beeintriachtigungen bei der Nutzung eingeschrinkt sind. Nur wenn alle Lernenden in der Lage
sind, autonom und kompetent mit dem Medium zu arbeiten, kann sich ein positives Lerngefiihl
einstellen.'” Generell gilt es die Einstellung der Lernenden zum Medium zu beachten. Wenn
das Medium abgelehnt und/oder als zu leicht eingeschitzt wird, wird sich das negativ auf den
Lernerfolg auswirken. Guter Unterricht kann nur aus dem Zusammenspiel zwischen einem
guten Angebot durch die Lehrkraft und einer intensiven Nutzung durch die Lernenden entste-

hen.!'®

Daher scheint es naheliegend, dass die Lehrkraft neben den Lernenden mit ihren per-
sonlichen fachlichen und technologischen Fihigkeiten sowie der individuellen Einstellung zum
Medium wichtigster Akteur ist.
3.3.2.4. Lehrziele

Bei der Planung ist es essenziell, ein Ziel zu formulieren, welches im optimalen Fall am Ende
des Lernprozesses erreicht wird. Nur wenn das Ziel bewusst ist, kann der Inhalt entsprechend
methodisch aufbereitet und mogliche Medien bewertet und selektiert werden.''” Es macht ei-
nen Unterschied, ob ein Inhalt beispielsweise wiedergegeben, angewendet oder kreativ weiter-
entwickelt werden soll. Nur vor dem Hintergrund der aufgestellten Ziele lassen sich Uberle-
gungen anstellen, mit welchen zur Verfiigung stehenden Mitteln und Medien die Ziele best-
moglich erreicht werden. Damit soll vorgebeugt werden, dass beispielsweise der Computer
eingesetzt wird, obwohl ein haptisches Modell den Inhalt anschaulicher und effektiver vermit-
teln konnte. Neben der Effektivitit stellt sich die Frage, ob das Lernmedium Moglichkeiten zur
Differenzierung bietet. Gerade im Hinblick auf Inklusion sind Medien vor allem dann sinnvoll,
wenn unterschiedliche Schwierigkeitsstufen angeboten bzw. realisiert werden konnen. Neben
der Moglichkeit zur Differenzierung muss festgelegt werden, ob und in welcher Form Hilfs-
mittel zur Verfiigung stehen. Falls es sich um ein geschlossenes Lernangebot handelt, welches
die Lernenden stark leitet, kommt der Lehrkraft moglicherweise eine eher beratende Funktion

Zu.

""* Vgl. Bauer 2014, S. 38f.
'3 ygl. Petko 2014, S. 114.
" Vgl ebd., S. 111.

"7 vgl. Kerres 2013, S. 295f.
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3.3.2.5. Lehrinhalte
Falls Lernmedien keine Moglichkeiten zur Verianderung durch die Lehrkraft bieten, muss kri-

tisch hinterfragt werden, ob die Inhalte angemessen dargestellt werden. Es gilt zu beachten,
welche Kodes verwendet werden und ob die Lernenden iiber die notige Literacy verfiigen, um
diese zu entschliisseln. Ferner muss untersucht werden, ob die vorgegebene Struktur gelungen
ist und eine moglichst intensive Auseinandersetzung mit dem Lerngegenstand sowie eine tiefe
Verarbeitung ermdéglicht. Nur, wenn die Struktur des Lernangebots der inhaltlichen Komplexi-
tidt angemessen ist und sinnvolle Unterteilungen vorgenommen werden, kénnen Uber- bzw.
Unterforderung vermieden werden. Dabei sind vor allem die Kapazitit des Arbeitsgedichtnis-
ses, mogliche Ablenkungen und das Vorwissen der Lernenden zu beachtende Faktoren. Auch
die Modalitit sollte beriicksichtigt werden. Falls das Angebot multikodal ist, muss darauf ge-
achtet werden, ob die dargebotenen Informationen redundant oder komplementér sind. Die
Informationen sollten so dargeboten werden, dass das Prinzip der Nihe eingehalten und das
Arbeitsgedichtnis nicht unndotig belastet wird. Alle genannten Aspekte konnen nur unter Be-
riicksichtigung des Vorwissens der Lernenden bewertet werden. Falls das Lernangebot Inhalte
voraussetzt, die den Lernenden unbekannt sind, kann es zu (Jberforderung und Demotivation
kommen. Neben der inhaltlichen Aufbereitung gilt es auch, die optische Aufbereitung zu be-
achten. Ablenkende Reize oder ein beispielsweise antiquierter, infantiler oder spielerischer
Eindruck eines Lernangebots, konnen sich negativ auf die Einstellung der Lernenden auswir-

ken.

e Bedingungen
Akteure | Umfeld

Lehrinhalte Lehrziele

Methode Medien

didaktische Lernorganisation

Entscheidungen

Ergebnisse
Abbildung 1: Didaktische Analysen und Entscheidungen (Kerres 2013, S. 217).
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3.3.2.6. Funktion des Mediums im Unterrichtsarrangement
Um den Medieneinsatz in der Planung angemessen zu beriicksichtigen, sollte man sich stets

die Funktion des jeweiligen Mediums im Unterrichtsarrangement bewusst machen. Nach Petko
konnen digitale Medien im Unterricht unterschiedliche Funktionen einnehmen.''® Er unter-

scheidet zwischen:

Informations- und Prisentationsmittel

Inhalte konnen in verschiedenster Form dargestellt, bearbeitet und gespeichert werden. Im
Vergleich zu traditionellen Medien ist es moglich, Inhalte interaktiv zu gestalten, alternativ zu
strukturieren (z.B. indem Informationen mithilfe von Hypertext verkniipft werden) und unter-

schiedliche Kodes und Modalitéiten darzustellen bzw. anzusprechen.

Werkzeug und Arbeitsmittel
Digitale Medien sind duflerst flexibel und lassen sich durch entsprechende Hard- und Software
zu unterschiedlichen Werkzeugen machen, die die produktiven und kreativen Moglichkeiten

der Lernenden erweitern.

Gestaltung von Lernaufgaben
Je nach Art der Aufgabe zielen die Lernangebote darauf ab, Inhalte neu zu erarbeiten oder be-
reits Bekanntes zu iiben. Aufgaben konnen mit multimodalen und multikodalen Materialien

verkniipft werden und unterschiedliche Lernwege und Schwierigkeitsgrade anbieten.

Zur Priifung und Beurteilung
Standardisierte Priifungen lassen sich automatisiert auswerten und neue Priifungsformen wie

E-Portfolios werden moglich und lassen sich leicht realisieren.

Lernberatung & Kommunikation

Medien konnen die Kommunikation sowohl unter den Lernenden als auch zwischen Lernenden
und Lehrenden unterstiitzen und iiber den Prisenzunterricht hinaus erweitern.

3.3.2.7. Methode/ Lernorganisation

Bei der Wahl eines Mediums stellt sich auBerdem die Frage, ob die gewihlte Methode und die
Lernorganisation unterstiitzt werden. Insbesondere hinsichtlich der Kommunikations- und Pré-
sentationsmoglichkeiten ist dieser Aspekt interessant. Beispielsweise kann im Falle von Grup-
pen- oder Partnerarbeit die Verstindigung durch Chatforen auch iiber den Pridsenzunterricht

hinaus erleichtert werden.

8 ygl. Petko 2014, S. 115-120.
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Es wird deutlich, dass die Bewertung digitaler Lernangebote sehr komplex ist und viele ver-
schiedene Parameter umfasst. Die folgende Grafik soll als Hilfsmittel dienen, um digitale Me-
dien hinsichtlich der verschiedenen didaktischen Elemente zu hinterfragen. Durch die Beriick-
sichtigung der verschiedenen Elemente lassen sich Probleme vorbeugen und der Einsatz digita-

ler Medien gewinnbringend gestalten.

‘ Bedingungen/Akteure

* Ist die notwendige Hard- und Software vorhanden und funktionsfahig?
* Kénnen die Lernenden die Interfaces der Hardware bedienen?

* Sind die Lernenden mit der Funktionsweise der Software vertraut?

* Sollen die Schiller zu Hause weiterarbeiten kbnnen?

*Wie sind die Lernenden dem Medi il i tellt?

Ausstattung
Interfaces
Software
Einstellung
gegenuber
dem
Medium

|

Unterstitzung
Kemmunikation

Einsatz digitaler Medien

und Pr und
zur Gestaltung von Ler zur Prifung
und Beurtellung, zur Lernberatung und Kommunikation

Effektivitit

tel, als

: is inf
Sozialformen :: s:..mr

Prasentation
Feedback

Differenzierung
Hilfestellungen

aRIZIyYa

= Lassen sich die aufgestellten Ziele mit den zur Verflgung
stehenden Mitteln bestmoglich erreichen?
= Gibt es die Moglichkeit zur Differenzierung?

* Wird die Methode durch das Medium unterstutzt?
* Wie Moglichkeiten zur Kommunikation und sozialen
Zusammenarbeit gibt es?

Methode/Lernorganisation

*Welche Priasentationsmaoglichkeiten bietet das Medium?
* Gibt das Medium den Lernenden Feedback?
*Welche Funktion Gbernimmt die Lehrkraft?

Struktur
Kodierung
Modalitit

* Welche Hilfsmittel gibt es?

* Werden die Inhalte angemessen dargestellt?
* Ist die Struktur der Komplexitat angemessen?

* Findet der Unterricht im dblichen Raum statt, oder werden

unterschiedliche Réume genutzt? = Welche Kodes/Symbolsysteme werden verwendet?

* Welche Modalititen werden angesprochen?

= Verfigen die Lernenden Uber die notige Literacy?

*lst die tale Belastung ang 17

* Wird eine intensive Auseinandersetzung mit dem Lerngegenstand angeregt?
* Wie sind die Inhalte optisch aufbereitet? Gibt es ablenkende Reize?

[ Lehrinhalte

Literacy
Belastung

Abbildung 2 Einsatz digitaler Medien
Obwohl ausgiebig betont wurde, dass digitale Medien nicht pauschal als lernférderlich be-

zeichnet werden kénnen und Medien nur ein Aspekt in einem komplexen didaktischen Arran-
gement sind, sollen im Folgenden Aspekte zusammengefasst werden, die das Potenzial digita-
ler Medien ausmachen. Ein Mehrwert durch den Einsatz digitaler Medien ist vor allem dann zu
erreichen, wenn die Moglichkeiten traditioneller Medien erweitert werden.

Potenziale digitaler Medien sind vor allem:

e Adaptivitit e Multikodalitit
e Flexibilitit e  Multimodalitit
e Interaktivitit e  Unmittelbares Feedback

e  Moglichkeiten zur Differenzierung
Im Anhang der Arbeit befinden sich die zusammengetragenen Erkenntnisse in Form einer
Checkliste (S. 63), die es ermdglichen soll, didaktische Entscheidungen beziiglich eines Medi-
ums zu erleichtern.
Das Internet bietet weitere vielfiltige Moglichkeiten und Potenziale, jedoch kommt der kriti-

schen Reflexion von Inhalten aus dem Internet eine besondere Bedeutung zu, die jedoch den
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Rahmen dieser Arbeit iibersteigt. Es soll lediglich angemerkt werden, dass Internetquellen be-
sondere Aufmerksamkeit beziiglich Autorschaft, Seriositit einer Quelle und Urheberrecht ver-

langen.

4. Digitale Medien im Musikunterricht

Nach einer allgemeinen mediendidaktischen Auseinandersetzung mit digitalen Medien soll nun
der Fokus auf den Musikunterricht gelenkt werden. Da die Inhalte und die damit verbundenen
Aufgabentypen variieren, miissen die spezifischen Einsatzmoglichkeiten und Potenziale digita-
ler Medien fiir jedes Fach individuell betrachtet werden. Obwohl Computer und damit digitale
Medien seit dem Ende der 1980er Jahren in der musikpddagogischen Literatur diskutiert und
vereinzelt im Unterricht eingesetzt werden, gibt es keine aktuelle deutschsprachige Monogra-
phie zu digitalen Medien im Musikunterricht.

Zunichst sollen einige Uberlegungen beziiglich der Situation des Musikunterrichts in Deutsch-
land Eingang finden, um aktuelle Herausforderungen des Fachs hervorzuheben. AnschlieBend
werden die technischen Mdoglichkeiten, besonders verfiigbare Software, in Bezug auf Musik
ansatzweise dargestellt, um eine Vorstellung fiir die Moglichkeiten zu bekommen. Ausgehend
von den Herausforderungen des Fachs, den Anforderungen des Lehrplans und den technischen

Moglichkeiten sollen daran anschlieBend die Potenziale herausgearbeitet werden.

4.1. Gedanken zur derzeitigen Situation des Musikunterrichts

Das Unterrichtsfach Musik hat laut des Kernlehrplans NRW die Aufgabe, ,,den jungen Men-
schen zu befdhigen, seine kiinstlerisch-dsthetische Identitit zu finden, sein kreatives und musi-
kalisches Gestaltungspotential zu entfalten und kulturelle Orientierung zu erlangen“'"”.

Dabei ist die Musikpddagogik mit der derzeitigen Situation konfrontiert, dass Musik unter Ju-
gendlichen duBerst beliebt ist und die Verfiigbarkeit und der Konsum sich durch digitale Tech-

nologien und Plattformen wie YOUTUBE'?’ und SpoTiry'?!

enorm gewandelt haben. Unter-
schiedlichste Musik kann iiberall und jederzeit konsumiert werden und ist wichtiger Bestand-
teil im Leben von Jugendlichen.'** Trotz der Verbreitung und Beliebtheit von Musik im Frei-
zeitbereich Jugendlicher zeigen Studien wie von Frauke HeB'*® und Albrecht Ziepert'*, dass
die Beliebtheit des Musikunterrichts im Vergleich zu andern Schulfichern lediglich im Mittel-

feld liegt. Laut Hef} sind fiir die jeweilige Einstellung der Lernenden zum Fach besonders aus-

"9 Ministerium fiir Schule und Weiterbildung des Landes Nordrhein-Westfalen 2011, S. 9.
12" vgl. YouTube, LLC.

121 ygl. Spotify AB.

122 yol. HeB 2011, S. 5; vgl. Bundesverband Musikindustrie 2017, S. 27.

123 Vgl. HeB 2011, S. 5.

12 ygl. Ziepert 2011.
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schlaggebend, ob diese neben der Schule eine Instrumentalausbildung erhalten oder nicht. Ne-
ben der Einstellung der Lernenden, sind auch die Voraussetzungen beziiglich der individuellen
Fihigkeiten heterogen.'” Wie eine Studie von Johannes Hasselhorn und Andreas C. Lehmann
zeigen konnte, gibt es eine iiberdurchschnittliche Heterogenitit fiir den Bereich des praktischen
Musizierens.'*® Einen starken Einfluss hat demnach ebenfalls auBerschulischer Instrumentalun-
terricht, wobei anzumerken ist, dass die Studie lediglich mit Lernenden der Klasse 9 durchge-
fithrt wurde.'?” Zahlen zu instrumentaltechnischen Fihigkeiten von Lernenden an allgemein-
bildenden Schulen liegen nicht vor. Diese lassen sich lediglich schitzen, denn obwohl die Zahl
von Lernenden an deutschen Musikschulen statistisch festgehalten werden, werden dabei je-
doch nur Musikschulen aus dem Verband deutscher Musikschulen (VdM) beriicksichtigt. Im
Jahr 2015 erhielten insgesamt 1.288.949 Lernende (bis einschlieBlich 18 Jahre) Unterricht an
Musikschulen im VdM."?® Im Schuljahr 2014/15 besuchten laut statistischem Bundesamt ins-
gesamt 8.366.666 Lernende eine allgemeinbildende Schule in Deutschland.'® Daher lisst sich
schitzen, dass sich im Jahr 2015 15,41% aller Lernenden in einer zusitzlichen Instrumental-
ausbildung befanden. Auch wenn diese Zahl lediglich eine Schitzung ist und die Dunkelziffer
vermutlich hoher liegt, verdeutlicht sie, dass lediglich ein kleiner Teil aller Lernenden musika-
lisch vorgebildet ist. Es bleibt abzuwarten, inwiefern sich die Voraussetzungen der Lernenden
in der Sekundarstufe durch Projekte wie Jedem Kind ein Instrument bzw. dessen Nachfolger
JeKits — Jedem Kind Instrumente, Tanzen, Singen langfristig indern.'*’

Zusitzlich zur ohnehin groen Heterogenitit im Musikunterricht ist die Entwicklung zu inklu-
siven Schulen und damit auch inklusivem Musikunterricht, welcher ,,die gleichberechtigte Par-
tizipation ALLER [sic!] Menschen an musikalischen Bildungsprozessen durch den konstrukti-

ven Umgang mit Diversitit [...]*"!

erfordert, eine weitere Herausforderung.

Neben den genannten Herausforderungen beschreiben Nils Knolle und Thomas Miinch einen
Bedeutungsverlust des Musikunterrichts an allgemeinbildenden Schulen als Folge des autodi-
daktischen Musikmachens am Computer. Sie verweisen auf einen durch giinstige und leis-
tungsstarke Technologien begiinstigten, extrem leichten Zugang zum Musizieren mit dem
Computer. Aus einem spielerischen und beildufigen Einstieg, der vom Experimentieren ge-
prégt ist, erarbeiten sich Jugendliche u.a. mithilfe von Tutorials und Fachmagazinen unter-

schiedliche Kenntnisse und Verfahrensweisen. Wenn schulischer Musikunterricht Lernenden,

125 Vgl. Hasselhorn, Johannes & Andreas C. Lehmann 2015, S. 164.
12 Vgl. ebd., S. 169.

27 ygl. ebd., S. 170.

12 Vgl MIZ 2016.

12 yol. Malecki 2016, S. 17.

0 vgl. JeKits-Stiftung e.V.

1 Vgl. Eberhard 2017, S. 31.
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“132, nichts zu bieten hat, habe er

die ,,ihre Professionalisierung in die eigene Hand nehmen
keine oder kaum Bedeutung fiir sie.'*

Die Herausforderung des Musikunterrichts besteht darin, trotz schwieriger Bedingungen hin-
sichtlich heterogener Voraussetzungen und Interessen der Lernenden, allen Lernenden Lern-
und Entwicklungsmoglichkeiten auf dem eigenen Stand und dem eigenen Interesse folgend zu
bieten, um den eingangs erwihnten Zielen des Fachs gerecht zu werden. Ob sich durch neue
Technologien und den verbundenen Unterrichtskonzepten neue Chancen bieten, ,,den jungen

Menschen zu befihigen“'**

, soll sich im Laufe des Kapitels zeigen.
Um die curricularen Anforderungen des Fachs niher zu betrachten, werden im Folgenden die

Kernkompetenzen des Kernlehrplans NRW zusammengefasst.

4.2. Kompetenzen im Unterrichtsfach Musik

Der Kernlehrplan Musik fiir das Land Nordrhein Westfalen aus dem Jahre 2012 bezeichnet es
als iibergeordnete Aufgabe des Faches, gleichermalien ,kiinstlerisch-dsthetische Identitédt an-
zubahnen, kreatives und musikalisches Gestaltungspotential zu entwickeln und kulturelle Ori-
entierung zu erméglichen [...]“'*. Dieses iibergeordnete Ziel wird in drei sogenannte Kompe-
tenzbereiche differenziert: Rezeption, Produktion und Reflexion. Diese werden im Folgenden
knapp erldutert, um davon ausgehend im weiteren Verlauf der Arbeit die Einsatzmoglichkeiten

digitaler Medien hinsichtlich der einzelnen Kompetenzbereiche zu erortern.

4.2.1. Rezeption
Der Kompetenzbereich Rezeption beinhaltet, ausgehend von subjektiven Horeindriicken, vor
allem das Analysieren und Deuten von Musik. Musikalische Strukturen sollen erkannt und

benannt werden.'*¢

4.2.2. Produktion
Der Kompetenzbereich Produktion umfasst das Musizieren und Gestalten, wie beispielsweise
Instrumentalspiel, Singen, Klassenmusizieren oder das Erstellen kontextbezogener ,,Klangge-
staltungen“'?’. Ziel dieses Kompetenzbereichs ist es, den Lernenden vielfiltige und unmittelba-
re Erfahrungen im Umgang mit Musik zu erméglichen. Kreative Prozesse, wie das Erfinden

oder Bearbeiten musikalischer Strukturen, und das Erproben und Realisieren geeigneter musi-

132 Knolle, Nils & Thomas Miinch 1999, S. 206.

133 Val. Ebd., S. 202-206.

13 Ministerium fiir Schule und Weiterbildung des Landes Nordrhein-Westfalen 2011, S. 9.
3 ygl. ebd., S. 12.

3¢ ygl. ebd.

" Ebd., S. 13.
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kalischer Mittel soll angeregt werden. Dariiber hinaus schliet der Bereich die Prisentation

musikalischer Unterrichtsergebnisse ein.'*®

4.2.3. Reflexion
Der dritte Kompetenzbereich, Reflexion, beinhaltet vornehmlich das Erldutern und Beurteilen
von Musik. Arbeitsergebnisse sollen verbalisiert und in ihre jeweiligen thematischen Zusam-
menhiénge eingeordnet und bewertet werden. Dariiber hinaus sollen unter Einbeziehung von
Fachwissen Sachverhalte und Problemstellungen sachgerecht und begriindet beurteilt wer-

den 139

4.3. Technologische Moglichkeiten im Musikunterricht

Wie zu Beginn der Arbeit beschrieben, hat die Digitalisierung weitreichende Folgen fiir die
Gesellschaft und Auswirkungen auf die meisten Lebensbereiche. Diese betreffen sowohl pro-
fessionelle- als auch unprofessionelle Musikschaffende. Neue Arten des Musizierens, kosten-
giinstigere Produktionen sowie leichte Verbreitung und Vervielfiltigung von Musik sind nur

einige Beispiele fiir Folgen der Digitalisierung.'*’

Die Leistungsfahigkeit heutiger Computer
ermoglicht, dass selbst Laien ein universeller und professioneller Musikarbeitsplatz zur Verfii-
gung steht, weswegen Musik vermehrt autodidaktisch produziert wird."*' Besonders
Smartphones und Tablets entwickeln sich immer mehr zu vielseitigen Musikwerkzeugen. Eini-
ge Autoren sehen in den technologischen Entwicklungen die Moglichkeit, Musikpddagogik

142 Vor allem

handlungsorientierter zu gestalten und damit das aktive Musizieren zu fordern.
Lernende mit geringer musikalischer Vorbildung sollen durch neue Technologien bessere Par-
tizipationsmoglichkeiten erfahren. Denn — mit Worten von Thomas Wolff — wird ,,Musik [...]
unter dem Druck der neuen Medien demokratischer (im Sinne von fiir jedem handhabbar)“'*4.

Bevor didaktische Uberlegungen zum Einsatz von Musiktechnologien angestellt werden, soll
zuniichst ein grober Uberblick iiber die Moglichkeiten besagter Technologien gegeben werden.
An dieser Stelle sei betont, dass die Ubersicht nicht den Anspruch erhebt, vollstindig zu sein.
Allein die rasanten technologischen Entwicklungen, unterschiedliche Hersteller, Plattformen
und Hardware verhindern es, eine allumfassende Liste zu erstellen. Beispiele zu den einzelnen
Aspekten befinden sich im Anhang der Arbeit. Um Anregungen zu erhalten und aktuelle Ent-

wicklungen zu verfolgen, sei auf das Magazin muc — Musikunterrich und Computer vom

"% Vgl. Ministerium fiir Schule und Weiterbildung des Landes Nordrhein-Westfalen 2011, S. 13.
%9 vgl. ebd.

10 val. Klug 2004, S. 22-25.

1yl ebd., S.24.

2 ygl. ebd., S.24f.

143 vl Wolff 2000, S. 6.
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Lugert-Verlag verwiesen. Die jihrlich erscheinende Zeitschrift bietet praxisorientierte Einbli-

cke und Anregungen zu dem Thema.

4.3.1. MIDI
Eine Technologie, die im Zusammenhang mit digitalen Medien und Musikproduktion wichtig
und beim Musizieren mit digitalen Instrumenten unausweichlich ist, ist die sogenannte Musical
Instruments Digital Interface (MIDI-) Schnittstelle. Diese ermoglicht die Kommunikation zwi-
schen Eingabegeriten, auch MIDI-Controller genannt (z.B. E-Piano, E-Drum-Set), und der
Software auf einem Computer. Fiir ein grundlegendes Verstindnis ist von Bedeutung, dass
MIDI keine Audiosignale (Klidnge), sondern lediglich musikalische Steuerinformationen iiber-
trigt. Diese enthalten Befehle, die fiir das Steuern von Instrumenten von Belang sind, wie Ton
an/Ton aus, Tonhohe, Anschlagsstirke usw. Mit der entsprechenden Software konnen die
durch MIDI iibermittelten Daten einen Klangerzeuger ansteuern. Klangerzeuger kdnnen virtu-
elle Instrumente, Synthesizer, Sampler oder andere Soundmodule sein. MIDI-Daten konnen
mit entsprechender Software (Notationssoftware, Softwarestudio, Software-Sequenzer) aufge-
zeichnet, grafisch dargestellt und weiterverarbeitet werden. Dariiber hinaus lassen viele weitere
Programme, u.a. Kompositions-, Arrangier- und Lernsoftwares, verschiedene Formen der

Software-Steuerung mithilfe von MIDI-Controllern zu.'**

11 visualisiert.

MIDI-Informationen werden in Softwares hédufig als sogenannte ,,Piano Rol
Eingabemoglichkeiten fiir MIDI Daten sind u.a. step time (sukzessiv werden Rhythmus und
Tonhohe eingegeben), real time (Informationen werden in Echtzeit aufgenommen, wéhrend
jemand auf einem Controller spielt) und manuell, beispielsweise mit einer Maus.

Vorteile von MIDI sind:

¢ Es konnen unterschiedlichste Klidnge angesteuert werden. Alle am Computer verfiigba-
ren Instrumente lassen sich beispielsweise iiber dasselbe MIDI Keyboard ansteuern. So
ldsst sich vor allem das analoge Instrumentarium einer Klasse erheblich erweitern.

e Es gibt eine Vielzahl von MIDI-Controllern mit jeweils unterschiedlichen motorischen
Anforderungen. Auerdem ist es moglich, selbst Controller zu entwickeln, die den pé-
dagogischen Bedingungen angepasst sind. Controller, die an Lernende ohne Instrumen-
talkenntnisse oder Lernende mit korperlichen Einschrinkungen angepasst sind, ermog-
lichen auch diesen die Steuerung eines virtuellen Instruments.

¢ Einzelne Parameter der MIDI-Daten lassen sich am Computer bearbeiten, 16schen und

hinzufiigen. Beispielsweise lassen sich Tone hinzufiigen, veridndern oder in der Laut-

1% Vgl. Bauer 2014, S. 26-29; vgl. Kaiser 2015, S. 349-353.
143 Siehe Abbildung 5 (Ansicht der Piano-Roll in der Software CUBASE) S. 56
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stiarke anpassen. Ganze Stiicke konnen transponiert und auf andere Instrumente iiber-
tragen werden.

e MIDI-Dateien sind, besonders im Vergleich zu Audiodateien, meistens sehr klein
(kleiner als 1 MB). Dadurch lassen sie sich leicht versenden und nehmen geringe

Hardware Kapazititen in Anspruch.

4.3.2. Musik-Software
Im Folgenden sollen knapp die wichtigsten Software-Kategorien fiir den Musikbereich vorge-
stellt werden. Weiterfithrende Informationen dazu finden sich im Anhang (S. 64). Fiir die Ka-
tegorisierung von Softwares gibt es keine allgemeingiiltigen Einteilungen, was allein dadurch
erschwert wird, dass viele Programme mehrere Funktionen kombinieren. Fiir eine bessere
Ubersicht werden Programme mit #hnlichen Eigenschaften zusammengefasst. Sogenannte
Apps fiir mobile Gerite wie fiir Smartphones und Tablets werden vereinzelt ebenfalls erwihnt.
Die Anzahl von Apps fiir den Musikbereich wichst stetig und ist inzwischen schwer iiber-

schaubar. Beispiele fiir Softwares und ausgewihlte Screenshots befinden sich im Anhang.

Generell unterscheiden sich die einzelnen Programme hinsichtlich verschiedener Parameter,
wie z.B. der Bedienung, der Plattform (Mac, Windows) und des Leistungsumfangs. So gibt es
kostenlose sowie auch kostenpflichtige Versionen, deren Funktionsumfang verringert ist. Im
Funktionsumfang eingeschrinkte Versionen sind oftmals erheblich giinstiger als die Vollversi-
on. Fiir den schulischen Einsatz sind neben kostenlosen Programmen vor allem im Funktions-
umfang verringerte Versionen interessant, da diese meist vollig ausreichend sind. Fiir einige
Programme gibt es auch spezielle EDU Lizenzen, die fiir Schulen, Lehrkrifte und Lernende
ausgelegt sind und giinstige Konditionen anbieten.
4.3.2.1. Notations-Software

Notations-Softwares sind das musikalische Pendant zu Textverarbeitungsprogrammen und
ermOglichen das Erstellen grafischer Notendarstellung. Die Eingabe kann iiber die Tastatur, die
Maus und je nach Moglichkeit iiber einen angeschlossenen MIDI-Controller erfolgen. Es kon-
nen Partituren, Einzelstimmen, Leadsheets und teilweise sogar Arbeitsblétter erstellt werden.'*¢
Diese konnen dann gedruckt oder in verschiedenen Formaten gespeichert werden. Professio-
nelle Notations-Softwares (z.B. SIBELIUS und FINALE) ermoglichen zudem das Wiedergeben
der Partituren. Je nach Software ist die Qualitidt der Sounds sehr unterschiedlich, wie die fol-

genden Horbeispiele demonstrieren:

Horbeispiel 1 (Sibelius Sounds) Horbeispiel 2 (Standard MIDI Klinge)

14 Siehe Abbildung 3 und Abbildung 4 im Anhang auf S. 57 und S. 58.
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4.3.2.2. Software-Sequenzer, -Studios und Audiobearbeitungsprogramme'*’
Software-Studios sind, vereinfacht formuliert, digitale Tonbandmaschinen. Sie ermdoglichen

die Aufnahme und Wiedergabe einzelner bzw. mehrerer Audiospuren. Zusitzlich konnen die
aufgenommenen Signale verindert und nachbearbeitet werden.
Sequenzer bezeichnen im Allgemeinen sowohl analoge Hardware, als auch digitale Software.
In diesem Fall ist nur die Software gemeint. Sequenzer sind fiir die Aufnahme und Wiedergabe
von Daten (meist MIDI-Daten) konzipiert. Inzwischen ermdoglichen die meisten Softwarestu-
dios die Verarbeitung sowohl von MIDI- als auch von Audiodateien. Obwohl Sequenzer und
Softwarestudios Moglichkeiten zum Bearbeiten von Audio- und MIDI-Dateien bieten, gibt es
Programme, die ausschlieBlich auf das Bearbeiten von Audiomaterial spezialisiert sind. Damit
sind in der Regel vielseitigere und detailliertere Bearbeitungen moglich.'*®
Um Gesang oder akustische Instrumente (z.B. beim Klassenmusizieren) aufzuzeichnen, wer-
den neben der Software Mikrofone und Audio-Interfaces'*, welche die analogen Signale in
digitale Signale umwandeln, bendtigt. Alternativ bieten digitale Aufnahmegerite eine simple
und kostengiinstige Moglichkeit, Mitschnitte im Unterricht anzufertigen.

4.3.2.3. Software-Plug-ins: Audioeffekte
Sogenannte ,,Plug-ins* sind kleine Helferprogramme, die innerhalb eines iibergeordneten Pro-
gramms, dem sogenannten ,,Host* (z.B. ein Softwarestudio oder ein Sequenzer) genutzt wer-
den konnen und damit das Programm erweitern.”” Solche Plug-ins kénnen unter anderem vir-
tuelle Instrumente oder Effekte enthalten.'”' Im Falle von Effekt-Plug-ins, werden innerhalb
des Programms physikalische Vorginge berechnet, wodurch es beispielsweise moglich ist,
eine aufgenommene Audiodatei mit Hall zu versehen. Gingige Effekte wie Kompressoren,
Limiter, Equalizer, Hall, Reverb und Delay unterscheiden sich, wie iibrige Software, hinsicht-
lich Qualitit, Leistungsumfang und Preis.

4.3.2.4. Software-Plug-ins: Software-Instrumente, -Synthesizer, -Sampler'**
Neben Effekt-Plug-ins, welche Klidnge verindern und manipulieren kdnnen, gibt es eine Viel-
zahl an Software-Instrumenten, -Synthesizern und -Samplern, die die Klangerzeugung bzw.
Klangwiedergabe ermdglichen und als Plug-ins in Software-Sequenzer und -Studios eingebun-
den werden konnen.
Software-Synthesizer sind digital nachgebildete analoge Synthesizer, welche synthetische
Kldnge produzieren, die je nach Modell unterschiedlich erzeugt und manipuliert werden kon-

nen. Dadurch ist der Synthesizer ein sehr vielfiltiges Instrument, das sich vor allem zum Ma-

7 Val. Kaiser 2015, S. 375-394.
8 ygl. ebd., S. 385.

9 val. ebd., S. 60.

30 ygl. ebd., S. 399.

B vgl. ebd., S. 399-420.

132 ygl. Wilhelmy 2001, S.169f.
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nipulieren von und Experimentieren mit Sounds eignet.'”

Details zur Funktionsweise von Syn-
thesizern konnen an dieser Stelle nicht genannt werden, weswegen auf weiterfithrende Litera-
tur verwiesen sei.'™*

Wihrend Synthesizer synthetische Klinge erzeugen, werden Sampler fiir die Wiedergabe auf-
gezeichneter Klidnge verwendet. Die aufgezeichneten Klinge konnen wiedergegeben werden
oder innerhalb des Samplers manipuliert werden.'> So erméglicht ein Sampler das Abspielen
von Loops. Ein Loop ist eine Audiodatei, die ab einem bestimmten Punkt wieder von vorn
abgespielt wird."”® Mithilfe von Loops lassen sich intuitiv und ohne instrumentaltechnische
Ausbildung gut klingende Klanggestaltungen erzeugen, weswegen diese fiir die Musikpiddago-

gik besonders interessant sind. Die folgenden Hérbeispiele beinhalten Beispiele fiir einzelne

Loops bzw. demonstrieren, wie einzelne Loops kombiniert klingen konnen:

Horbeispiel 3 (Drum Loop) Horbeispiel 4 (Bass Loop)
Horbeispiel 5 (Kombination aus Loops)

Eine spezielle Form von Samplern sind sogenannte VST Instrumente’’: Echte Instrumente
werden mitsamt authentischer Spielgerdusche (z.B. bei einem Fliigel die Tastengerdusche und
Pedalbewegungen) aufgenommen und kénnen innerhalb eines Sampleplayers angesteuert wer-
den. Dadurch ist es mdglich, mithilfe entsprechender Software und eines Eingabegerites (z.B.
MIDI-Keyboard) unterschiedlichste Sounds in Echtzeit anzusteuern. Die Instrumente sind
teilweise einzeln verfiigbar oder werden als sogenannte ,,Library angeboten, welche mehrere
Instrumente enthilt. Dadurch lassen sich am Computer ganze Orchester authentisch nachbil-
den. Horbeispiel 6 und 7 sind ausschlieBlich mit digitalen Instrumenten erzeugt worden und
veranschaulichen die mittlerweile sehr hohe Qualitét solcher Instrumente:
Horbeispiel 6 (Klavier VST-Instrument) Horbeispiel 7 (Diverse Band VST-Instrumente)
4.3.2.5. Kompositions-/Arrangier-/Begleitsoftware

Kompositions- und Begleitsoftware sind Programme, die mithilfe von Bausteinen und Algo-
rithmen helfen, Musik zu erzeugen. Obwohl Notations-Software und Sequenzer ebenfalls fiir
Kompositionen genutzt werden, bieten diese keine oder kaum Unterstiitzung beim komponie-
ren. BAND-IN-A-BOX (BiaB) ist beispielsweise ein sehr umfangreiches Programm, welches
vielseitige Einsatzmoglichkeiten bietet. Weitere Informationen zu BiaB befinden sich im An-
hang (S. 68).

Die Software LUDWIG vom Hersteller Chessbase ist in der Lage, Stiicke fiir bis zu 16 Instru-
mente zu arrangieren und wiederzugeben. Der Benutzer gibt eine Melodie ein und wihlt Stil,

Schwierigkeitsgrad, Besetzung, Tonart und Tempo, worauthin die Software ein Arrangement

133 ygl. Kaiser 2015, S. 323.
*Ebd., S. 323-327.
33 ygl. ebd., S. 328.
% ygl. ebd., S. 407.
57 vgl. ebd., S. 395.
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der Melodie mit Harmonien erzeugt. Der Tonvorrat lisst sich beschrinken, was fiir Anfianger
sehr hilfreich sein kann. AnschlieBend ist es moglich, einzelne Stimmen stummzuschalten und
zum Rest des virtuellen Ensembles zu iiben.'”® In der aktuellen Version (3) sind die Sounds
noch nicht besonders hochwertig und nicht mit den Samples von BiaB zu vergleichen.
Auch fiir mobile Geriite gibt es Begleitsoftware, wie z.B. das IREAL PRO. Der Nutzer kann Ak-
kordfolgen eingeben oder bestehende Songs auswihlen und die entsprechende Begleitung im
gewiinschtem Stil, Tempo und Tonart abspielen lassen.'” Da es sich um eine App handelt, ist
die Instrumentenauswahl eingeschréinkt und die Sounds sind nicht besonders hochwertig, wie
Horbeispiel 10 zeigt. Horbeispiele 8 bis 10 enthalten alle einen Begleittrack zum Beatles Song
Let it be. Die Beispiele 8 und 9 wurden mit BiaB unter der Verwendung verschiedener Stile
erzeugt, Beispiel 10 mit der App IREAL PRo.
Horbeispiel 8 (BiaB) Horbeispiel 9 (BiaB) Horbeispiel 10 (iReal Pro)

4.3.2.6. Musikbibliotheken, Musikplattformen, Download-Portale und Media-Player
Mit digitalen Technologien kann Musik verlustfrei kopiert und ganze CD-Sammlungen auf
kleinsten Speichermedien (z.B. USB-Sticks) und Abspielgeridten (z.B. MP3 Player, iPods)
transportiert und wiedergegeben werden. Dariiber hinaus bietet das Internet verschiedene Mog-
lichkeiten, Musik zu streamen, zu kaufen und zu verbreiten.
Streaming-Dienste und Internetradios bieten die Moglichkeit, Musik kostenlos bzw. fiir gerin-
ge Beitrige zu streamen. Einzelne Titel oder ganze Alben konnen in Download-Portalen wie
ITUNES'®” und AMAZON Music’® erworben und heruntergeladen werden. Die gekaufte Musik
lasst sich entweder in einer ,,Cloud®, einem Abspielgerit oder auf einem anderen Speicherme-
dium sichern. In Musikbibliotheken wie ITUNES kann die eigene Musik verwaltet, auf Ab-
spielgerite {ibertragen und in Playlists sortiert werden. Dariiber hinaus bieten die meisten Pro-
gramme die Moglichkeit, CDs zu digitalisieren, wodurch diese ebenfalls als digitale Audioda-
teien zur Verfiigung stehen. Fiir die Wiedergabe von Audiodateien und auch Videodateien gibt
es eine Vielzahl von Media-Playern. Um Musik zu verbreiten, gibt es Online-Portale wie
Soundcloudm, die es den Nutzern ermdglichen, Musik kostenlos hochzuladen und zu verbrei-
ten.

4.3.2.7. Lern- und Ubungsprogramme'®’
Musikalische Lern- und Ubungsprogramme helfen dem Nutzer, Inhalte zu erarbeiten und/oder
zu iiben. Es gibt fiir verschiedene Altersstufen Software zu den Themen Musiktheorie, Musik-

stile, Gehorbildung, Satzlehre/Formen/Gattungen, Instrumentenkunde, Musikgeschichte und

"% Vgl. ChessBase GmbH 2011.

'3 Siehe Abbildung 7 und Abbildung 78 im Anhang auf S. 61.
10 vgl. Apple Inc.

1! Vgl. Amazon Europe Core S.ar.l.

12 Vgl. SoundCloud Limited.

19 ygl. Wilhelmy 2001, S. 168f.
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Komposition. Neben Kaufversionen fiir den Computer gibt es diesbeziiglich auch Apps fiir
mobile Gerite und Internetseiten, mit denen Inhalte erarbeitet oder geiibt werden kénnen. Ge-
rade Internetseiten bieten den Vorteil, dass von jedem internetfdhigen Gerét darauf zugegriffen
werden kann. Zur Unterstiitzung des Ubens auf einem Instrument gibt es diverse Programme
zur Unterstiitzung, wie Begleitsoftware, Metronome, Stimmgerite und Ube-Tagebiicher.
4.3.2.8. Musik-Analyse-Software
Mithilfe diverser Software lédsst sich Musik hinsichtlich verschiedener Aspekte analysieren und
weiterverarbeiten. Es gibt Software, die sich mit der Transkription von Musik, dem Scannen
von Noten (um diese in eine Notationssoftware zu exportieren), dem Umwandeln von Audio-
dateien in MIDI-Dateien oder dem Korrigieren von Audioaufnahmen befassen.
4.3.2.9. Apps
Das Musizieren mit mobilen Geriten wie Smartphones und Tablets gewinnt an Popularitit, wie
es die wachsende Zahl von Apps, Publikationen in Fachzeitschriften und im Internet sowie
diverse Projekte wie app2music'® zeigen. Im Rahmen dieser Arbeit konnen hier nur einzelne
Apps erwihnt werden. Fiir weiterfiihrende Informationen speziell zu Tablets und Smartphones
sei auf die Forschungsstelle Appmusik (FAM) der UdK Berlin'® und die Arbeit von Stefan
Gisler verwiesen.'® Zum Thema Apps finden sich dariiber hinaus viele Beitriige im Internet

(Blogs, Foren etc.).

4.4. Potenzial digitaler Medien im Musikunterricht

Es ist offensichtlich, dass digitalen Medien allein durch die Bandbreite an Software unter-
schiedlichste Aufgaben zukommen konnen. Wie in Kapitel 3.2.2 erldutert, konnen digitale
Medien auch unterschiedliche Funktionen im Unterrichtsarrangement einnehmen. In musikpéa-
dagogischer Literatur, die den Einsatz von Computern und Apps thematisiert, wird der Compu-
ter hauptsichlich als Werkzeug und Arbeitsmittel, zur Gestaltung von Lernaufgaben und als
Informations- und Prisentationsmittel beschrieben. Im Folgenden sollen die Moglichkeiten
digitaler Medien im Musikunterricht nach den verschiedenen Funktionen aufgelistet werden
und anschlieend hinsichtlich der Kompetenzen betrachtet werden. Je nach institutionellen und
didaktischen Rahmenbedingungen sind die Moglichkeiten fiir den Einsatz durch Lehrende
und/oder den Einsatz durch die Lernenden relevant. Dies erschlieft sich im Kontext und wird

daher nicht weiter unterschieden.

1% ygl. Krebs 2014.
195 Vgl. FAM.
1% ygl. Gisler 2013.
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4.4.1. Als Informations- und Prisentationsmittel
Im Musikunterricht werden seit Mitte des letzten Jahrhunderts elektronische Medien einge-
setzt. In den vergangenen Jahrzehnten kamen als Informations- und Prisentationsmittel auditi-
ve, visuelle und audio-visuelle Medien zum Einsatz. Dazu gehérten traditionelle und elektroni-
sche Musikinstrumente, Schallplatten, CDs, Kassetten, DAT und Rundfunk (auditiv); Tafel,

167 Matthias

Dia, Folie und Lehrbuch (visuell) und Film, Video und Fernsehen (audio-visuell).
Rheinldander verweist mit Blick auf die Tradition im Musikunterricht darauf, dass der Musikun-
terricht auf technische Medien angewiesen ist, um einige Inhalte tiberhaupt vermitteln zu kon-

nen.'®®

Mit der Fihigkeit digitaler Medien, sowohl auditive, visuelle, als auch audio-visuelle
Inhalte wiederzugeben, verdndern sich die Mdoglichkeiten, Medien als Informations- und Pri-
sentationsmittel im Musikunterricht einzusetzen, enorm.

4.4.1.1. Verfiigbarkeit von Musik und musikbezogenem Wissen
Digitale Audioformate ermoglichen es, Musik ohne Qualitédtsverluste zu vervielféltigen und zu
verbreiten, was zur Folge hat, dass Musik verschiedenster Stilistiken und Genres fiir wenig
oder kein Geld verfiigbar ist. Zusétzlich ist Musik extrem mobil geworden, da es moglich ist,
diese mit unterschiedlichsten Geriten wiederzugeben. Obwohl es nach wie vor CDs und DVDs
zu erwerben gibt, gewinnen kostenpflichtige Download-Portale wie ITUNES und AMAZON so-
wie kostenlosen Streaming Dienste wie SPOTIFY und diverse Internet-Radiostationen an Be-
deutung.'® Neben Musik-Diensten sind auch Videoplattformen wie YOUTUBE vielgenutzte
Ressourcen, um Musik zu konsumieren. Neben Musik und Musikvideos gibt es auf YOUTUBE
auch eine Vielzahl von Tutorials, die verschiedenste Themen wie Instrumentalspiel, spezifi-
sche Software oder Komposition behandeln.
Was fiir den Zugang zu Musik gilt, gilt auch fiir die Wiedergabe. Die Kapazitit digitaler Ab-
spielgerite wie beispielsweise mp3-Player, iPods und Smartphones ist so grol3, dass ganze CD
Sammlungen ohne Probleme transportiert werden konnen. Mobile Abspielgerite lassen sich
entweder an eine festinstallierte Musikanlage anschlieBen oder konnen Inhalte iiber einen mo-
bilen Lautsprecher abspielen. Zusitzlich kann die Musik in Playlists organisiert werden und es
kann auf einzelne Ausschnitte schnell zugegriffen werden.'™
Neben Streaming-Diensten, Online-Plattformen, Download-Portalen und Internet-Radios bietet
das Internet viele Websites zu verschiedensten musikalischen Themenbereichen. Neben Porta-
len zu Musiktheorie, Gehorbildung und vielem mehr gibt es auch einige Education-Portale von

1

namhaften Ensembles und Musikeinrichtungen wie u.a. den Berliner Philharmonikern'”’ und

17 Vgl. Rheinlinder 2002, S. 29-52.

1% yal. ebd., S. 52.

1% Vgl. Bundesverband Musikindustrie 2017, S. 24-26.
"0 vgl. Bauer 2014, S. 111f.

"' Vgl. Berlin Phil Media GmbH.
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dem WDR'”?. So gibt es unzihlige Moglichkeiten, um nicht nur Musik, sondern auch Informa-
tionen rund um Musik zu erhalten. Durch das inzwischen grofle Angebot an sehr hochwertigen,
teils kostenlosen, teils kostenpflichtigen Streams von Konzerten und Opern ist es moglich,
aktuelle und qualitativ hochwertige Aufnahmen im Unterricht zu nutzen. Neben Videoaufnah-
men gibt es andere Formen der Visualisierung (z.B. Wellenform der Audiodatei, 3D-
Reprisentation), die fiir ein gelenktes Horen, zur Veranschaulichung und beispielsweise bei
der Analyse von Musik niitzlich sein konnen.

Auch fiir Noten und MIDI-Dateien, die beispielsweise in Sequenzern weiterverarbeitet werden
konnen, ist das Internet eine reichhaltige Quelle. Durch den unmittelbaren Zugriff auf die ge-
nannten Inhalte wird es Lehrkréften ermdglicht, selbst aktuellste Bands, Lieder, Tendenzen etc.
zu beriicksichtigen, was mit traditionellen Schulbiichern, CDs und DVDs/Videokassetten nicht
moglich war. So ist es moglich, im Falle von Diskussionen oder Fragen, die nach anderen
Horbeispielen verlangen, diese spontan der Klasse zu prisentieren. Digitale Medien kénnen
folglich sowohl fiir die Lernenden als auch die Lehrenden vielseitiges Informations- und Pri-
sentationsmittel sein.

4.4.1.2. Prisentation von Inhalten

Dies betrifft auch herkommliche Formen der Préisentation und Ergebnisdokumentation, da sich
mit geringem Aufwand digitale Formen der Présentation (z.B. mit giingigen Office Program-
men) oder ganze Websites erstellen lassen. Diese haben den Vorteil, neben Bildern und Texten
auch Audiodateien, Videos und Animationen einbinden zu konnen. Besonders, wenn es um die
Présentation musikalischer Ergebnisse geht, kann eine digitale Prisentationsform sinnvoll sein.
Dariiber hinaus evozieren Websites moglicherweise ein hoheres Identifikationspotenzial, da
die Lernenden sich stirker mit dem Ergebnis identifizieren und stolz auf die Verdffentlichung

der eigenen Arbeit sind.'”?

Es ldsst sich zusammenfassen, dass digitale Medien hinsichtlich ihrer Funktion als Informati-
ons- und Prisentationsmittel sowohl fiir Lehrende als auch fiir Lernende einige gewichtige
Vorteile fiir den Musikunterricht bieten:
e Download-Portale, Streaming-Dienste und Video-Plattformen bieten Zugriff auf einen
gro3en Fundus verschiedenster Musik, Musikvideos und Konzertmitschnitte
® Musik kann visualisiert werden, wodurch sich Moglichkeiten fiir gelenktes Horen und
zur Veranschaulichung ergeben
® Abspielgerite sind extrem portabel und haben eine enorme Kapazitit, sodass Lehrkrif-
te simtliche Musik die sie benotigen, problemlos mit sich fithren konnen und iiber eine

festinstallierte Anlage oder einen portablen Lautsprecher abspielen konnen

12 Vgl. WDR.
173 ygl. Strasbaugh 2006, S. 139.
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e Musik kann in Playlists organisiert werden, welche bei Bedarf auch in einer ,,Cloud*
gespeichert und Lernenden zur Verfiigung gestellt werden kénnen

e Neben speziellen Education-Websites bietet das Internet eine Vielzahl von Informati-
onsquellen mit Inhalten und Tutorials zu unterschiedlichen musikalischen Themen

e Neue Formen der Ergebnisdokumentation und -prisentation werden moglich. Beson-
ders die Moglichkeit Bilder, Texte, Videos, Audiodateien und Animationen einzubin-

den, kann niitzlich sein
Beispiele und Links zu Websites, Software und Hardware befinden sich im Anhang (S. 71).

4.4.2. Als Werkzeug und Arbeitsmittel
Seit Ende der 1980er Jahre werden Computer in der musikpddagogischen Literatur als ,,Hilfs-

mittel in der tidglichen Unterrichtsarbeit'’*

thematisiert. In vielen Publikationen geht es darum,
den Computer als Werkzeug und Hilfsmittel fiir die Lernenden einzusetzen. Besonders die
Moglichkeit, mithilfe des Computers musikalisch gestalterische Tétigkeiten (z.B. Komponie-
ren, Arrangieren) auszuiiben, wird hdufig genannt. Der Computer kann durch die entsprechen-
de Software und Hardware zu unterschiedlichen Werkzeugen werden, wie das Kapitel 4.3 ge-
zeigt hat. So ist es moglich, Musik zu notieren, aufzunehmen, zu bearbeiten, darzustellen bzw.
wiederzugeben, zu komponieren, zu improvisieren und den eigenen Ubeprozess begleiten zu
lassen.

Im Folgenden werden Uberlegungen aus Publikationen von William 1. Bauer, Bernhard Cro-
nenberg, Christoph Miklisch, Christine Wilhelmy und Thomas Wolff zusammengefasst. Auch

wenn in den Artikeln teilweise von Computern gesprochen wird, lassen sich viele der Mog-

lichkeiten inzwischen auch auf Tablets und teilweise sogar auf Smartphones iibertragen.

Mit dem Computer steht im Musikunterricht ein Werkzeug zur Verfiigung, welches es ermog-
licht, Lernende unabhingig ihrer jeweiligen Féhigkeiten und Fertigkeiten aktiv gestalterisch
tiatig werden zu lassen. Wolff und Wilhelmy verweisen darauf, dass instrumentaltechnische
Fihigkeiten keine Grundvoraussetzung mehr sind, um dies umzusetzen.'” Durch neue Techno-
logien ist es moglich, Lernende unmittelbar mit musikalisch gestalterischer Arbeit in Kontakt
zu bringen, woraus sich vielseitige Hoffnungen und Moglichkeiten ergeben: Jeder Lernende
soll Zugang zur Musik erhalten und dadurch aktiv kreativ tiitig sein konnen. Das fiihrt nach
Wolff dazu, dass Konstruktionsleistungen in den Vordergrund riicken, wodurch entdeckendes
Lernen an Bedeutung gewinnt.176 Lernende sollen sich Musik aktiv erschlieBen, um die Bruch-

stelle zwischen Theorie und Praxis zu schlieBen. Theoretische Inhalte wie Noten-, Intervall-

174 Cronenberg 2001, S. 148.
'3 vgl. Wilhelmy 2001, S. 166; vgl. Wolff 2000, S. 7.
17 v ol. Wolff 2000, S. 7.
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und Harmonielehre sowie Kontrapunkt etc. sollen nicht Ausgangspunkt fiir musikalisches
Handeln sein, sondern daran ankniipfen.'”” Auch mit Blick auf den Aufbau kognitiver Schema-
ta (Kapitel 3.2.4.1) ist es sinnvoll, Lernenden unterschiedliche Zugénge und Betrachtungswei-
sen zu ermOglichen. Indem Lernende nicht in der Rolle der zu Belehrenden sind, sondern aktiv
handeln, entdecken, forschen und gestalten, bekommt Theorie eine andere Funktion: Sie wird
zu einem Hilfsmittel, um Probleme zu I6sen. Und wenn sich theoretische Inhalte aus Fragen
ergeben, die im Zuge musikalischen Handelns entstehen, wird der Unterricht problemorien-
tiert. Die dadurch entstehende Selbstwirksamkeit der Lernenden wirkt zusétzlich motivations-
fordernd.'”®

Wolff duBert die Vermutung, dass durch die technischen Moglichkeiten die Notation fiir das
Musizieren und Komponieren im Unterricht an Bedeutung verliere und der Klang dominanter
Parameter werde. Durch das Verschwinden der Notation erwartet Wolff jedoch wiederum eine
verstirkte Nachfrage nach Musiktheorie und Notation.'”” Micklisch spricht sich ebenfalls fiir
eine ,,Reduktion auf Notenspiel durch eine Hinwendung zum Klangspiel und zu explanativer
Handhabung“'® aus und Bauer bezeichnet grafisch orientierte Musiksoftware fiir junge Ler-
nende bzw. fiir iltere Lernende ohne Notenkenntnisse als beste Wahl zum Komponieren.'®!
Moglichkeiten, den Computer als besagtes Werkzeug einzusetzen, sind nach Bauer die Berei-
che Musizieren, Improvisieren, Komponieren und Arrangieren (auch moderne Formen des

182

Arrangements wie Mashup und Remix). °* Dafiir eignen sich besonders Software-Instrumente,

Software-Sequenzer, Software-Studios, Kompositions- und Arrangier-Software sowie diverse
Apps.
4.4.2.1. Computer als Begleiter

Dariiber hinaus kann der Computer nicht nur als Instrument und Werkzeug fungieren, sondern
auch musikalischer Begleiter sein. Mit der entsprechenden Software lassen sich Begleittracks
erstellen, zu denen gesungen oder mit analogen bzw. digitalen Instrumenten musiziert wird.
Dadurch lassen sich auch Instrumente einbinden, die sonst in der Klasse nicht verfiigbar wiren.
AuBerdem gibt es neben Begleittracks zahlreiche weitere kleine Helfer wie Metronome und
Stimmgerite, die keine zusitzlichen Geritschaften erfordern. Fiir Lernende wird es dadurch
moglich, innerhalb eines musikalischen Kontexts zu lernen, was von vielen bevorzugt wird.'®3

Fiir Lehrkrifte bieten Begleittracks die Chance, sich verstirkt auf die Arbeit mit der Gruppe zu

"7V gl. Cronenberg 2001, S. 148.

'8 Vgl. Wolff 2000, S. 9; vgl. Cronenberg 2001, S. 149,
179 v gl. Wolff 2000, S. 9.

1% vgl. Micklisch 2000, S. 23.

181 ygl. Bauer 2014, S. 63-65.

%2 Vgl ebd., S. 671, S. 91-94.

'8 Vol. Bauer 2014, S. 82.
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fokussieren, anstatt mit der Begleitung ausgelastet zu sein.'®* Ferner lassen sich Ubungsprozes-
se ohne groBBen Aufwand aufzeichnen, was Lernenden und Lehrenden eine andere Grundlage
fiir ein differenziertes Feedback bieten kann.'®

4.4.2.2. Musikalische Partizipation fiir alle
Wihrend ohne Computer Wissen (z.B. die Funktionsweise der Notenschrift) und (instrumenta-
le) Fahigkeiten notwendig sind, bieten Computer alternative, vereinfachte Zugangsweisen zum
Musizieren. Micklisch verwendet im Zusammenhang mit (digitalen und analogen) Musikin-

«I86 wonach verschiedene Faktoren wie

strumenten den Begriff der ,,pidagogischen Ergonomie
Handhabung, Erlernbarkeit sowie die Einbindung in Ensemble- und Gruppenarbeit fiir den
Gebrauch im pddagogischen Kontext beriicksichtig werden miissen. Besonders vor der Tatsa-
che, dass zahlreiche Produkte und Technologien nicht fiir den schulischen Gebrauch entwickelt
wurden, ist eine Reflexion der piadagogischen Ergonomie besonders wichtig. Im Falle digitaler
Medien sind folglich die Eingabegerite entscheidend, da diese fiir alle Lernenden handhabbar
sein miissen. Micklisch verweist darauf, dass es auch Moglichkeiten zum Eigenbau von Einga-
begeriten, auch als Controller bezeichnet, gibt. Beispiele fiir alternative Steuermdoglichkeiten
von digitalen Instrumenten sind: Touchscreens (z.B. Tablets, Smartphones), Bewegungscon-
troller (Steuerung iiber Videokameras), Lichtcontroller (ein Ultraschallsensor mit Laseroptik
reagiert auf Handbewegungen) und Pitch-To-Midi-Converter (Analoge Stimmen oder Instru-
mente werden in MIDI-Signale umgewandelt). Dadurch wird es moglich, digitale Instrumente
durch Bewegungen (Bewegungs- und Lichtcontroller) oder die eigene Stimme bzw. das eigene

Instrument zu steuern (Pitch-To-Midi-Converter).'®’

Weitere Informationen und Anregungen
finden sich bei Micklisch. Alternative Eingabegerite konnen dann einen Mehrwert bieten,
wenn sie es den Lernenden erméglichen, die verschiedenen Parameter (z.B. Tonhohe, Laut-
stirke usw.) ohne zeitintensives Erlernen bzw. Uben der Steuerung kennen zu lernen.
4.4.2.3. Kritik am Computereinsatz im Musikunterricht

Im Zusammenhang mit dem Computer als Werkzeug gibt es teilweise Diskussionen um den
kiinstlerischen Wert dabei entstehender Produkte. Hartmut Winkler duflert beispielsweise die
Befiirchtung, dass ,,die benutzte Software fiinfzig-mal intelligenter als jede User-Aktivitit
[ist]“'*®. Er deutet somit Bedenken an, dass die Software die eigentliche Leistung vollbringe.

Wolff hingegen hilt es fiir begriiBenswert, wenn Lernende durch solche Titigkeiten Interesse

am Lerngegenstand gewinnen und spricht sich dafiir aus, das ,,spielerische Moment zur Moti-

18 ygl. ebd., S. 90.

"% Vgl. ebd., S. 86f.

'8 Micklisch 2000, S. 18.

% Vl. ebd., S. 28-31.

'8 Winkler, Hartmut 1996, zitiert nach Wolff 2000, S. 12.
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vation zu nutzen“'*’. Es wird deutlich, dass der Computer als Werkzeug trotz der vielfiltigen
Moglichkeiten keinesfalls unumstritten ist. Es ist jedoch nicht unerheblich, das sich Potenziale
auftun, alle Lernenden musikalisch aktiv werden zu lassen und mithilfe von Technologien mu-
sikalische Parameter wie Melodie, Harmonie, Rhythmus und Timbre kennen zu lernen. Vor
allem Lernende ohne Vorkenntnisse bekommen so Gelegenheit, sich kreativ und musikalisch
auszudriicken.'”

Auch in Hinblick auf Inklusion kann es eine sinnvolle Ergidnzung sein, digitale Medien und
damit andere Formen der Klangerzeugung und Klangwiedergabe zu nutzen. Beispielsweise
bieten eigens entwickelte digitale Instrumente die Moglichkeit, grobmotorische Bewegungen
auch beriithrungsfrei in Klinge und Gerdusche zu iibersetzen und umgekehrt gibt es Technolo-

! Werden sol-

gien, die die Wahrnehmung von Musik iiber korperliche Impulse ermdéglichen.
che innovativen Controller mit einer MIDI-Schnittstelle versehen, lassen sich prinzipiell alle
digitalen Instrumente steuern. Weitere Informationen zu diesem Thema bietet das Projekt
nimm! Netzwerk Inklusion mit Medien.'*

Obwohl digitale Medien ein groBes gestalterisches Potenzial bieten, bleibt zu beachten, dass
Computer keine vergleichbaren sinnlich-korperlichen Erfahrungen wie Singen, Tanzen oder

beim Spielen eines analogen Instruments bieten konnen (und sollen).'*?

Digitale Medien bieten hinsichtlich ihrer Funktion als Werkzeug und Arbeitsmittel folgende
Vorteile fiir den Musikunterricht:

e Demokratisierung des Unterrichts, indem auch Lernende ohne musikalische Vorerfah-
rungen und Instrumentalkenntnisse kreative Erfahrungen im Umgang mit verschiede-
nen musikalischen Parametern machen konnen

e Alternative Darstellungsformen zur herkdmmlichen Notation bieten Lernenden ohne
Notenkenntnisse einen leichteren Zugang

¢ Innovative Ein- und Ausgabegerite bieten auch Kindern mit korperlichen Einschrin-
kungen Partizipationsmoglichkeiten, woraus sich Chancen fiir inklusiven Musikunter-
richt ergeben

¢ Die Arbeit mit virtuellen Instrumenten und vorgefertigten Loops ermdglichen klanglich
ansprechende Ergebnisse, die motivationsfordernd wirken kénnen

e Alle Lernenden konnen selbstwirksam auf ihrem jeweiligen Lernstand am Unterricht

teilnehmen

1% v ol. Wolff 2000, S. 12.

%0 Vgl. Bauer 2014, S. 63-65; S. 92.

I'vgl. Eberhard 2017, S. 32f.

192 Vgl. Landesarbeitsgemeinschaft Lokale Medienarbeit NRW e.V. et al.
193 vgl. Wolff 2000, S.12.
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e Uben lisst sich durch Begleittracks kontextualisieren und ansprechender gestalten. Zu-
sitzlich konnen alle Lernende mit den Tracks selbststindig zu Hause iiben. Aulerdem
gibt es weitere Softwares die das Uben unterstiitzen, z.B. Metronome und Stimmgerite

¢ Die eigene Arbeit kann beliebig oft gespeichert, verindert und abgespielt werden

4.4.3. Zur Gestaltung von Lernaufgaben

Programme, die zu Lehr- und Lernzwecken programmiert werden und die der Ausbildung und
Festigung von Wissen, Fihigkeiten und Fertigkeiten dienen, welche je nach Software systema-
tisch und didaktisch aufbereitet vermittelt, wiederholt, geiibt und gefestigt werden, werden als
Lernsoftwares bezeichnet.'”* Neben reinen Lernsoftwares gibt es Produkte, die zum Nach-
schlagen dienen und Softwares, die Wissen in spielerischer Form vermitteln und auch als
,,Edutainment® oder ,,Infotainment* bezeichnet werden.'” Ein Beispiel fiir eine solche Soft-
ware ist das inzwischen veraltete Programm OPERA FATAL, in welchem die Lernenden als
»Maestro* die im Opernhaus verschwundenen Partituren von Beethovens Fidelio wiederfinden
miissen.'*®

Fiir den Unterricht an allgemeinbildenden Schulen gibt es eine wachsende Zahl von Lernsoft-
wares, die sich qualitativ stark unterscheiden. Lamar G. Strasbaugh und Katja Scheufl bemén-
geln, dass generell ein groBer Nachholbedarf in Hinblick auf Qualitit und Quantitét der Lern-
softwares (in deutscher Sprache) fiir den Musikunterricht bestehe.'”” Hinzu kommt, dass solche
Softwares oftmals nicht fiir den schulischen Gebrauch konzipiert sind, auch wenn teilweise
damit geworben wird.

Inhaltlich gibt es fiir verschiedene Altersstufen Softwares zu den Themen Musiktheorie, Mu-
sikstile, Gehorbildung, Satzlehre/Formen/Gattungen, Instrumentenkunde, Musikgeschichte und
Komposition, wobei die Bereiche Musiktheorie und Gehorbildung, gefolgt von Instrumenten-
kunde iiberwiegen.'*®

Vorteile ergeben sich daraus, dass die meisten Trainingsprogramme leicht zu bedienen sind,

19 bieten und Lernende unmittelbares Feedback und Hilfestel-

Differenzierungsméglichkeiten
lungen erhalten konnen. AuBerdem kann jeder Lernende im eigenen Tempo arbeiten und hat
mit einer Software einen geduldigen Ubungspartner.”” Die Qualititsunterschiede hinsichtlich
inhaltlicher Stimmigkeit, Vollstdndigkeit und Richtigkeit sowie der didaktischen Aufbereitung

sind sehr groB3. Hinsichtlich der Qualitidt von Lernsoftwares sind vor allem die inhaltlichen

14 Val. Scheu 2004, S. 44f.

13 Vgl. Strasbaugh 2006, S. 35.

1% vgl. Scheuf 2004, S. 48.

7 Vgl. Strasbaugh 2006, S. 35; vgl. Scheul 2004, S. 45-48.
%8 Vgl. Scheu 2004, S. 45; vgl. Bauer 2014, S. 114f.

1% Vgl. Strasbaugh 2006, S. 38.

20 vgl. ebd., S. 45.
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Steuerungsmoglichkeiten, Eingabemdglichkeiten, die Feedbackqualitit sowie die Adaptivitit
von Belang. Die Software sollte Auswahlmoglichkeiten bieten, um individuelle und nicht se-
quenzielle Lernwege zu ermoglichen. Verschiedene Eingabemoglichkeiten sollten integriert
werden konnen und dem Inhalt angemessen sein, weswegen die Eingabe iiber ein angeschlos-
senes Instrument (Keyboard, Gitarre) oder iiber die Stimme, mithilfe eines Mikrofons, zu be-
vorzugen sind. Ein qualitatives Feedback sollte neben der Riickmeldung ,richtig” oder
,falsch® im besten Fall die Fehler der Lernenden aufzeigen und Hilfestellungen (z.B. Verweise
auf Erkldrungen) bieten.”’! Neben Lernsoftwares, die erworben und installiert werden miissen,
gibt es auch diverse Websites mit Inhalten zu Musiktheorie und Gehorbildung, die qualitativ
mit vergleichbarer Software konkurrieren konnen.”*® Ein sehr gutes englischsprachiges Bei-

spiel ist TEORIA.*”

AuBerdem wichst die Zahl sowohl kostenloser als auch bezahlpflichtiger
Apps fiir Smartphones und Tablets.***

Vorteile, die Lernsoftwares fiir den Musikunterricht bieten, sind Differenzierungsmoglichkei-
ten, individuelle Lerntempi und selbstindiges Lernen. Beispiele fiir Ubungsprogramme und

Softwares finden sich im Anhang (S. 72).

4.44. Zur Priifung und Beurteilung
Fiir das Erfassen von Leistungen gibt es diverse Optionen, die sich durch digitale Medien bie-
ten: Tests mit vorgegebenen Antwortmoglichkeiten lassen sich unabhéngig vom Unterrichts-
fach in Form von Liickentexten, Multiple-Choice-, Zuordnungs- und Reihungsaufgaben reali-
sieren. Der Vorteil liegt darin, dass sich solche Tests automatisiert auswerten lassen.””> AuBer-
dem ist es moglich, Wort, Bild und Ton einzubinden, wodurch beispielsweise Noten- und Hor-

2% Mithilfe sogenannter Autorensysteme und darin ent-

beispiele kombiniert werden kdnnen.
haltener vorgefertigter Bausteine sind Lehrkrifte, auch ohne Programmierfihigkeiten, in der
Lage, eigene Ubungen zu erstellen.

Neben standardisierten Test lassen sich offenere Priifungsformate durch digitale Medien unter-
stiitzen. Mogliche Formen wiren zum Beispiel digitale Lerntagebiicher, E-Portfolios, Weblogs
(,,Blogs*) und Wikis, die von Lernenden kontinuierlich wihrend des Lernprozesses mit Inhal-

ten gefiillt werden. In solchen Szenarien kommt den Lernenden groflere Eigenverantwortung

21 vgl. ScheuB 2004, S. 46f.

2 Vgl. Bauer 2014, S. 115f.

2% vgl. Alvira 2017.

% Vgl. Bauer 2014, S. S.116.
2% ygl. Petko 2014, S. 93f.

206y gl. Strasbaugh 2006, S. 149.
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Z1. 207

Weiterfiihrende Informationen zu digitalen Priifungsformen finden sich unter den
Schlagwortern ,,E-Assessment‘ bzw. ,,Online Assessment‘ unter anderem bei Ola Erstad.”®®

Speziell fiir den Musikunterricht bieten sich durch digitale Medien neue Formen der Leis-
tungsdokumentation von Lernenden und damit neue Bewertungsgrundlagen an: Da Ton- und
Bildaufnahmen mit geringem zeitlichen und finanziellen Aufwand realisiert werden konnen,
lassen sich auch fliichtige Unterrichtsergebnisse festhalten. Dies kann besonders im Zusam-
menhang mit Darbietungen der Lernenden hilfreich sein, die nur im Moment stattfinden und
durch Aufnahmen konserviert werden konnen. Dadurch bietet sich auch die Chance, mit den

Lernenden die Ergebnisse vor dem Hintergrund festgelegter Qualititskriterien in einem Grup-

pengesprich zu reflektieren und zu bewerten.*””

4.4.5. Zur Lernberatung und Kommunikation

Petko verweist darauf, dass es eine enorme Vielfalt an Mdoglichkeiten gebe, zu zweit, in klei-
nen oder groBeren Gruppen mithilfe digitaler Medien zu kommunizieren, und dass dies kein
Ersatz fiir Prasenzkommunikation sein miisse, da sich neue Formen ,.eines strukturierten Aus-
tauschs“*'? bieten. Beispielsweise lassen sich zeitliche Beschrinkungen des Unterrichts aufl-
sen, indem in Chats, Foren oder sozialen Netzwerken Gespriche und Diskussionen fortgesetzt
werden konnen, wodurch vor allem die Vor- und Nachbereitung des Unterrichts unterstiitzt
werden kann.”'" Folglich ist es mdglich, dass offene Fragen in Foren diskutiert werden und die
Lernenden sich gegenseitig Hilfestellungen geben. Ferner ist es denkbar, dass die Lehrkraft
auBerhalb des Unterrichts als Ansprechpartner zur Verfiigung steht, mogliche Diskussionen
kommentiert oder individuelle Lerntagebiicher liest und Anregungen zum jeweiligen Lernpro-
zess gibt. Vertiefende Informationen zur Kommunikation mit Medien finden sich bei Petko.*'?

Speziell fiir den Musikunterricht interessant sind Moglichkeiten, iiber das Internet mit anderen
Lernenden gemeinsam zu musizieren oder an gemeinsamen Kompositionen zu arbeiten bzw.
sich dariiber auszutauschen. Mit Softwares wie JAM2JAM, AUDIO D-TOUCH, NINJAM oder On-
line-Diensten wie EJAMMING ist es moglich, in Echtzeit iiber das Internet zu musizieren.?"?
Projekte aus dem englischsprachigen Raum, wie das Music Composition Online Mentoring
Program, bringen Lernende und Profis, die als Mentoren dienen, zusammen und helfen den

Lernenden auf vielfiltige Weise bei ihren Kompositionsversuchen.*'*

27 Vgl. Petko 2014, S. 93f.

28 petko 2014, S.93 verweist auf Primirliteratur von Erstad (2008).
2% ygl. Strasbaugh 2006, S. 151

210 Petko 2014, S. 83.

21vgl. ebd., S. 83f.

22vgl. ebd., S. 83-92.

1 vgl. Bauer 2014, S. 60, S. 93.

Vgl ebd., S. 60-62.
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Durch digitale Medien bieten sich folgende Chancen, Lernberatung und Kommunikation zu
erweitern:
e Unterrichtsinhalte kdnnen iiber den Prisenzunterricht hinaus besprochen und diskutiert
werden
e Lernende konnen auferhalb des Unterrichts gemeinsam an einem Projekt (z.B. einer
Komposition) weiterarbeiten
e fiir den Austausch zwischen Lernenden und Lehrenden bieten sich neue Mdoglichkeiten,
beispielsweise konnen Lehrende Fragen zu Hausaufgaben beantworten

e Es kann ortsunabhiingig liber das Internet musiziert werden

4.5. Einsatz digitaler Medien im Hinblick auf die Anforderungen des Kern-
lehrplans
Wie in Kapitel 3.3 hervorgehoben wurde, hiingt ein sinnvoller Medieneinsatz vom gesamten
Unterrichtskonzept ab und darf nicht zum Selbstzweck werden. Vor dem Hintergrund der
durch den Lehrplan vorgegebenen Kompetenzbereiche sollen die technischen Moglichkeiten
eingeordnet werden. Dadurch soll deutlich werden, ob diese sinnvoll in den Musikunterricht
integriert werden konnen. Zahlreiche Anregungen zur Einbindung digitaler Medien finden sich

bei Bauer.?"

4.5.1. Als Informations- und Prisentationsmittel

Da Musikhoren zentraler Bestandteil des Unterrichts ist, konnen alle drei Kompetenzbereiche
auf unterschiedliche Weise durch digitale Medien als Informations- und Préisentationsmittel
unterstiitzt werden: Musik kann (ggf. auch mit dem entsprechendem Video) individuell oder
im Klassenverband gehort bzw. geschaut werden. Besonders die Kompetenzen Rezeption und
Reflexion konnen enorm davon profitieren, da unterschiedliche Musikaufnahmen leicht ver-
fiigbar sind, Lernende individuell mit Kopfhérern horen kénnen und es die Moglichkeit gibt,
Lernenden Horauftrige fiir zu Hause zu stellen und die Musik online verfiigbar zu machen.

Bei der Deutung (Rezeption) und Analyse (Reflexion) von Musik konnen digitale Medien hilf-
reich sein, um das Horen der Lernenden mithilfe von Visualisierungen zu lenken und damit das
Erfassen der Struktur zu erleichtern. Beispielsweise lassen sich simultan zur Musik die Noten

der Aufnahme oder Animationen iiber einen Beamer anzeigen.

4.5.2. Als Werkzeug und Arbeitsmittel
Als vielseitiges Werkzeug konnen digitale Medien alle Bereiche des Unterrichts unterstiitzen.

Besonders gut ldsst sich der Bereich Produktion unterstiitzen:

13 Vgl. Bauer 2014, S. 69-72, 94-98, 122-127, 131-144.
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Das Klassenmusizieren kann auf vielfiltige Weise bereichert werden, indem beispielsweise auf
herkémmliche Notation verzichtet wird und alternative Darstellungsformen genutzt werden,
digitale Instrumente eingebunden und Begleittracks eingesetzt werden. Auch individuelle
I"Jbeprozesse konnen durch Begleittracks, digitale Instrumente, Ube-Softwares, Programme,
die ein Metronom oder Stimmgerit ersetzen, und Aufnahmen, die ein objektives Feedback
geben, unterstiitzt werden. Fiir die Bereiche Arrangement, Komposition und Improvisation
bieten sich zahlreiche neue Mdoglichkeiten, die ohne digitale Medien nicht denkbar wiren. Ne-
ben Arrangements mit herkommlicher Notation konnen moderne Formen wie MashUp und
Remix aus einer Auswahl bestehender Titel erstellt werden. Von Kompositionen lassen sich
Partituren und Einzelstimmen erstellen, die gedruckt oder digital verschickt werden kdnnen.
Mithilfe vorgefertigter Bausteine oder spezieller Kompositionssoftware lassen sich auf unter-
schiedlichsten Niveaus gutklingende Kompositionen erstellen. Diese konnen durch den Com-
puter wiedergegeben und gespeichert werden. Neue Formen der Improvisation werden mit
digitalem Instrumentarium mdoglich. AuB3erdem bietet es sich an, zu einem Begleittrack zu im-
provisieren, welcher einen musikalischen Kontext schafft.

Sowohl die Kompositionen und Arrangements als auch die Ergebnisse der Improvisationen
und des Klassenmusizierens konnen wihrend des Prozesses und wihrend der Prédsentation auf-
gezeichnet und ggf. in der Klasse verbreitet werden.

Fiir den Bereich Rezeption besteht die Moglichkeit, neue Formen der Musikrezeption umzuset-
zen. Lehrkrifte konnen Notations-Software, Audiobearbeitungs-Software oder Visualisie-
rungs-Software nutzen, um die Musik auf verschiedene Weisen zu visualisieren.

Fiir den Bereich Reflexion bietet es sich an, aus dem groBen Pool an Aufnahmen moglichst
verschiedene und qualitativ unterschiedliche Aufnahmen zu horen. Generell scheint es loh-
nenswert zu sein, die teilweise sehr heterogenen Inhalte z.B. auf Video-Plattformen kritisch zu
reflektieren und dariiber hinaus Kriterien zur Bewertung von Musik, Performances, Improvisa-
tionen, Kompositionen und Arrangements unter Verwendung eines adidquaten Vokabulars zu
erstellen. Dadurch kann der Musikunterricht einen Beitrag zur Ausbildung der allgemeinen

Medienkompetenz leisten.

4.5.3. Zur Gestaltung von Lernaufgaben
Lernaufgaben lassen sich in unterschiedlichster Form umsetzen. Fiir den Bereich Rezeption ist
es moglich, dass Lernende ein Hortagebuch fithren und so ihre subjektive Horeindriicke und
Deutungen verbalisieren. Dies kann im Rahmen vorgegebener Horauftrige oder offener Hor-
auftrige (z.B. freie Stiickwahl) geschehen und beispielsweise in einem Blog, E-Portfolio oder
einer E-Learning-Plattform realisiert werden.
Dariiber hinaus lassen sich musiktheoretische Kenntnisse und Gehorbildungsfahigkeiten durch

selbstgesteuertes Training mit entsprechender Software unterstiitzen. Online-Enzyklopédien,
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Websites, Foren und Tutorials bieten reichhaltige Informationen, die die Erarbeitung eines

Themas und des entsprechenden Vokabulars unterstiitzen kdnnen.

Wie bereits im vorangehenden Kapitel beschrieben, sind durch digitale Medien andere Formen
der Musikproduktion méglich. Folglich lassen sich verschiedene Lernaufgaben fiir diesen Be-
reich realisieren. Fiir den Bereich Rezeption bietet sich vor allem die Chance, die Entwicklung
verschiedener Musikstile nachzuvollziehen, die durch die technologischen Entwicklungen ge-
prigt sind. Neuere Musikgeschichte ldsst sich durch Einblicke in verschiedene Stile und Tech-

nologien so praktischer nachvollziehen.

4.54. Zur Priifung und Beurteilung

Tests mit vorgegebenen Antwortmdglichkeiten lassen sich durch Softwares schnell und zuver-
lassig auswerten. Solche Priifungsformen beschrinken sich jedoch auf die Bereiche Rezeption
und Reflexion. Teilweise kann es jedoch sinnvoll sein, solche Priifungen mit digitalen Medien
durchzufiihren, da diese den Vorteil bieten, Bild, Text und Ton einbinden zu kdnnen.

Fiir den Kompetenzbereich Reflexion von Vorteil ist die Moglichkeit, Unterrichtsprozesse und
Ergebnisse mit Audio- und Videoaufnahmen festzuhalten. Dadurch bieten sich neue Chancen,
diese Ergebnisse mit den Lernenden zu reflektieren, und der Lehrkraft steht eine objektivere
Bewertungsgrundlage zur Verfiigung.

Offenere Priifungsformate, die die Dokumentation des Arbeitsprozesses und der Ergebnisse
vorsehen, konnen in allen drei Kompetenzbereichen umgesetzt werden. Auch in diesem Fall ist

die Moglichkeit zur Einbindung von Wort, Bild und Ton von Vorteil.

4.5.5. Zur Lernberatung und Kommunikation
Durch digitale Medien sind andere Formen der Kommunikation und damit auch der Arbeits-
weisen moglich und leicht umsetzbar. Dadurch lassen sich alle drei Kompetenzbereiche unter-
stiitzen. Die zeitliche und ortliche Beschrinkung des Prdsenzunterrichts kann durch die Mog-
lichkeit, sich online auszutauschen, zu diskutieren und gegenseitig zu helfen, flexibler gestaltet
werden. Auch die Lehrkraft kann bei Fragen oder Problemen aullerhalb des Unterrichts Hilfe-
stellungen bieten. Projektarbeit ldsst sich vereinfachen, indem Lernende Dateien online spei-
chern, teilen und an einem gemeinsamen Dokument arbeiten konnen. Fiir den Bereich Produk-

tion besteht zusitzlich die Moglichkeit, iiber das Internet zu musizieren.

4.6. Digitale Medien im Musikunterricht: Eine Einschitzung

Fiir das Unterrichtsfach Musik war der Einsatz von Medien aufgrund der inhaltsspezifischen
Anforderungen schon immer wichtig. Die technischen Moglichkeiten und die daraus resultie-
renden Einsatzbereiche im Musikunterricht haben sich im letzten Jahrzehnt stark gewandelt.

Samtliche Bereiche des Unterrichts, von der Vorbereitung iiber die Durchfiihrung bis zur Aus-
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wertung und Nachbereitung, lassen sich theoretisch durch digitale Medien unterstiitzen. Zent-
ral ist jedoch hierbei die Frage, ob sich daraus eine Steigerung der Unterrichtsqualitit ergibt.
Fiir die Lehrkraft sind digitale Medien vielseitige Helfer, die den Unterrichtsalltag vereinfa-
chen konnen: Noten und Arbeitsblitter lassen sich erstellen und vervielféltigen, Musik und
Videos lassen sich organisieren, transportieren und abspielen, Musik ldsst sich visualisieren,
Inhalte konnen den Lernenden online zuginglich gemacht werden, Ergebnisse der Lernenden
konnen aufgezeichnet werden und vieles mehr.

Fiir Lernende kann der Einsatz digitaler Medien neue Partizipationsmdéglichkeiten bieten, in-
dem neue Formen des Musizierens und alternative Formen der grafischen Darstellung genutzt
werden. Es ist moglich, auch mit geringen oder keinen instrumentalen Féahigkeiten und Noten-
kenntnissen einen praktischen Zugang zu Musik zu erhalten. Neben dem Zugang fiir alle erge-
ben sich daraus neue Chancen, kreativ und gestalterisch mit Musik umzugehen. Beispielsweise
konnen digitale Instrumente mit analogen Instrumenten kombiniert werden und somit neue
Klangwelten erschaffen werden. Aufgrund der Flexibilitit digitaler Medien lassen sich die
Moglichkeiten gar nicht umfassend darstellen. Dies stellt einerseits eine Herausforderung dar,
da man schnell den Uberblick verliert. Andererseits konnen Lehrkrifte kreativ damit umgehen
und neue Unterrichtsszenarien entwickeln. Besonders Lehrkrifte mit einer Affinitdt zum Er-
stellen von Materialien kénnen mit Autorensoftware neue digitale Lernangebote speziell fiir

den eigenen Unterricht entwerfen.

Auch wenn es berechtigt und angemessen ist, den Einsatz von Technologien kritisch zu hinter-
fragen, so erscheint es ratsam zu sein, den Einsatz im Musikunterricht zu befiirworten. Die
Potenziale sind sehr hoch, weswegen es nicht vertretbar wire, langfristig darauf zu verzichten
und Chancen ungenutzt zu lassen. Dariiber hinaus ist der finanzielle Aufwand je nach Vorha-
ben mittlerweile sehr gering: Die meisten benotigten Programme sind kostenlos als ,,Freeware*
oder mit giinstiger ,,Education-Lizenz* verfiigbar und fiir Schulen, die nicht iiber geeignete
Hardware verfiigen, bieten mobile Gerdte wie Smartphones und Tablets eine kostengiinstige
Alternative zu Desktop-Computern und Notebooks. Aufgrund der Verbreitung solcher Hard-
ware unter Jugendlichen ist es auch denkbar, dass Lernende ihr eigenes Gerét mitbringen und
nutzen, was als bring your own device (BYOD) bezeichnet wird.*'®

Damit dies gelingt, ist es wichtig, dass Lehrkrifte mit den technischen und musikalischen
Moglichkeiten vertraut sind, diese befiirworten und angemessen einsetzen. Eine bloBe Uber-
tragung bisheriger Unterrichtskonzepte auf digitale Medien ist nicht sinnvoll. Beispielsweise
kann sich der Mehrwert eines digitalen Textes erst dann ergeben, wenn er mithilfe von Hyper-

links die Verkniipfung mit weiteren Informationen und moglicherweise Audioaufnahmen oder

216y gl. Petko 2014, S. 142.
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Videos bietet. Ebenso wenig sinnvoll ist es, wenn Lernende auf einer Xylophone-App spielen,

dessen analoges Pendant im Schrank steht.

Digitale Medien bieten fiir den Musikunterricht vielseitige Einsatzmoglichkeiten, die das Po-
tenzial haben, den Unterricht zu bereichern und demokratischer zu machen. Dennoch bieten sie
keine vergleichbaren sinnlich-korperlichen Erfahrungen wie sie beim Singen, Tanzen oder
Spielen eines analogen Instruments gemacht werden. Auch die Herausforderungen, die das
Erlernen eines Musikinstruments mit sich bringt, wie z.B. das Erlernen der nétigen Feinmoto-
rik oder den Umgang mit Riickschldgen, kann die einfache Handhabung digitaler Medien we-
niger vermitteln. Somit ist es von Bedeutung, ein ausgewogenes Mafl im Umgang mit Techno-

logien zu finden.

5. Fazit

Digitalisierung ist ein wichtiger gesellschaftlicher Prozess, der weite Teile des 6ffentlichen und
privaten Lebens verdndert. Besonders die Wirtschaft und die Politik versuchen, die Digitalisie-
rung und entsprechende Entwicklungen voranzutreiben. Das Ziel der Bundesregierung, Schu-
len bis 2021 besser technisch auszustatten und digitale Medien in den Schulen zu integrieren,
zeugt von der Bedeutung des Themas.

Wihrend Politik und Wirtschaft das Potenzial digitaler Medien unterstreichen, ist die For-
schungslage zum Lernen mit Medien nicht eindeutig. Die uniiberschaubare Anzahl an Studien,
die zu unterschiedlichen Ergebnissen gelangen sowie die verschiedenen mediendidaktischen
Publikationen lassen letztlich nur den Schluss zu, dass man digitalen Medien keine globale
lernforderliche Wirkung attestieren kann. Vielmehr hiangt der Lernerfolg vom gesamten Unter-

richtsarrangement ab.

Wie sich in der Analyse gezeigt hat, ist es aufgrund der Komplexitit schulischen Unterrichts
nicht moglich, allgemeine Qualitdtskriterien fiir die erfolgreiche Nutzung digitaler Medien
aufzustellen. Daher lassen sich lediglich Fragen und Hinweise formulieren, die bei der Planung
beriicksichtigt werden konnen. Um eine moglichst hohe Qualitit mediengestiitzter Lehre zu
ermoglichen, gilt es, den Gesamtkontext zu betrachten und die einzelnen Bausteine aufeinan-
der abzustimmen. Es sollte vor allem verhindert werden, dass der Medieneinsatz zum Selbst-
zweck avanciert.

Medien sind keine neutralen Werkzeuge, sondern Bausteine des Unterrichtsarrangements, die
durch ihre jeweilige Struktur, Modalitdt und Kodalitit die Art und Weise, wie Inhalte verarbei-
tet werden, prigen. Es gilt daher, bei der Unterrichtsplanung die Bedingungen (rdumlich, zeit-
lich, Ausstattung), die Akteure (Vorwissen, Einstellung, Erwartungen und Literacy der Ler-

nenden), die Medien, die Lehrinhalte und deren Ziele, geeignete Methoden sowie die Lernor-
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ganisation zu beriicksichtigen. Hinsichtlich medialer Lernangebote muss darauf geachtet wer-
den, dass die Lernenden in der Lage sind, mit Hard- und Software umzugehen, und dass sie
iiber das notwendige technische Vorwissen verfiigen, um Uberforderung zu vermeiden. Lern-
angebote sollten herausfordern sowie interaktiv sein, Moglichkeiten zur Differenzierung bieten

und den Lernenden ein angemessenes Feedback geben.

Gleiches gilt fiir den Musikunterricht, auch wenn sich gezeigt hat, dass das Potenzial digitaler
Medien dort generell sehr hoch ist. Besonders die Einbindung aller Lernenden, unabhéngig
von ihren Vorerfahrungen und ihren motorischen Fihigkeiten, ist von besonderer Bedeutung.
In einem stirker handlungsorientierten Unterricht besteht die Chance, ein ausgewogeneres
Verhiltnis zwischen praktischem Handeln und theoretischem Wissen zu schaffen und damit
den Aufbau kognitiver Schemata zu begiinstigen, wovon alle Lernenden profitieren konnen.

Digitale Medien stellen mit ihrem vielfdltigen Nutzungspotenzial eine Chance fiir den Musik-
unterricht an allgemeinbildenden Schulen dar. Besonders der Einsatz von Smartphones und
Tablets erscheint momentan sehr vielversprechend, da diese im Vergleich zu Notebooks und
Desktop-Computern kostengiinstiger, portabler und intuitiver sind. Sie konnen den konventio-
nellen Unterricht um innovative Konzepte erweitern, um die Lernenden beim Entdecken ihres

<217 70 unterstiitzen. Trotzdem sind

,kreative[n] und musikalische[n] Gestaltungspotenzial[s]
digitale Medien keine Wundermittel, die sdmtliche Herausforderungen des Fachs 16sen. Physi-
sche Erfahrungen wie Singen, Tanzen, gemeinsames Musizieren, Konzerterfahrungen und das
Erlernen eines Instrumentes mit all seinen Herausforderungen lassen sich nicht durch digitale
Medien ersetzen. Ein moderner Musikunterricht sollte daher eine gute Mischung aus traditio-
nellem Instrumentarium und Methoden sowie innovativen, digitalen Einfliissen bieten. Ob der
Einsatz zum Fluch oder Segen wird, hiingt nicht von den Medien selbst ab, sondern vom Um-

gang mit ihnen sowie von den allgemeinen Rahmenbedingungen (Schule, Lehrplan, Kollegi-

um, Lernende, Lehrkrifte etc.).

Fiir eine gelingende Digitalisierung in Schulen wird in den nédchsten Jahren neben der infrast-
rukturellen Ausstattung vor allem die Lehrkrifteausbildung wichtig werden. Mediendidaktik
sollte obligatorischer Bestandteil der Lehramtsstudiengiinge werden, um sicherzustellen, dass
zukiinftig s@mtliche Lehrkrifte iiber die notwendige pddagogische und technische Expertise
zum sinnvollen Medieneinsatz verfiigen. Hochschulen und Universititen konnen hierbei, wie
die Universitit zu Koln mit dem Themenjahr Digitalisierung meets LehrerInnenbildung®'®, ei-
gene Schwerpunkte setzen und so zum Gelingen der Digitalisierung in Schulen und einer qua-

litativen Verbesserung des Unterrichts beitragen.

7 Ministerium fiir Schule und Weiterbildung des Landes Nordrhein-Westfalen 2011, S. 9.
28 vgl. ZfL 2017.
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6.4. Horbeispiele

Die Horbeispiele sind alle auf der beigelegten CD zu finden und wurden mit den unten aufge-
fiihrten Softwares erstellt. Diese wurden mit Ausnahme der App IREAL PRO auf einem Desk-

top-PC mit WINDOWS 10 PRO (64-Bit) Betriebssystem verwendet.

Horbeispiel 1: Sibelius Sounds. ......... ... 35
Erstellt mit der Software SIBELIUS (Version: 8.5.1 build 659) der Firma Avid unter Verwen-
dung der mitgelieferten Sibelius Sounds. Wiedergegeben wurde die Partitur einer Eigenkompo-

sition.
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Horbeispiel 2: Standard MIDIKIGnge. ..., 35
Horbeispiel 2 wurde mit derselben Version von SIBELIUS erstellt und ist identisch mit Horbei-

spiel 1. Es wurden lediglich die Standard Kldnge ausgewihlt.

Horbeispiel 3: Drum Loop...........ooooiiii 37
Horbeispiel 3 enthilt einen Drum-Loop, welcher standardmifig in der Software CUBASE Al 8
(Version 8.0.10 build 427 64 Bit) der Firma Steinbergs verfiigbar ist.

Horbeispiel 4: Bass LOOP.........co.oiiiii i 37
Horbeispiel 4 enthélt einen Bass-Loop, ebenfalls aus CUBASE AI 8 (Version 8.0.10 build 427).

Horbeispiel 5: Kombination aus LoopS. ..o 37
Beispiel 5 wurde durch auswihlen und anordnen per Drag-and-drop einzelner Loops aus

CUBASE Al 8 erzeugt.

Horbeispiel 6: Klavier VST-Instrument........................oiiiiiiii s 37
Fiir Beispiel 6 wurde der Klaviersound THE HAMMERSMITH LE 2.3.0 der Firma Soniccoture
verwendet. Aufgenommen wurde das Beispiel mit dem KONTAKT PLAYER Version 5.5.2.880
von Native Instruments innerhalb der Software CUBASE ELEMENTS (7.0.8.0 build 2285 64 Bit)
von Steinberg. Als MIDI-Eingabegerit genutzt wurde ein Yamaha YDP-143 B ARius Digital

Piano, welches per USB-Anschluss mit dem PC verbunden wurde.

Horbeispiel 7: Diverse Band VST-Instrumente......................c.oiiiiiiiiiii 37
In Beispiel 7 ist eine ganze Band zu horen, die komplett aus digitalen VST-Instrumenten be-
steht. Verwendet wurden Instrumente der KONTAKT FACTORY SELECTION. Gespielt und aufge-
nommen wurde das Beispiel ebenfalls mit CUBASE ELEMENTS, KONTAKT PLAYER und dem Ya-

maha YDP-143 B ARIUS.

Horbeispiel 8: BAND-IN-A-BOX.......co.oiiiii e 38
Fiir Horbeispiel 8 enthilt einen Begleittrack, der mit der Software BAND-IN-A-BOX (Version
2016 (438) UltraPlusPAK HD-Edition) der Firma PG Music erstellt wurde. Fiir das Beispiel
wurde die Akkordfolge des Beatles Songs Let it be eingegeben. Verwendet wurde der Stil Lite

Pop mit Songwriter Gitarre.

Horbeispiel 9: BAND-IN-A-BOX.......coiiiii e 38
Horbeispiel 9 ist mit dem vorigen Beispiel identisch, mit Ausnahme des Stils. Verwendet wur-

de in diesem Fall der Stil Pop Ballade mit Symphony.
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Horbeispiel 10: IREALPRO...... ..o e 38
Das Horbeispiel wurde mit der App IREAL PRO 7.0 VON Technimo auf einem IPHONE 5 erzeugt.

Verwendet wurden der Stil Pop-Rock und erneut die Akkordfolge von Let it be.

7. Anhang

Der folgende Anhang beinhaltet einige Beispiele, weiterfithrende Links und Screenshots, um

ausgewihlte Aspekte zu vertiefen, die bisher nicht weiter beriicksichtigt werden konnten.

7.1. Kapitel 3.3: Qualititskriterien fiir eine Lehre mit digitalen Medien

7.1.1. Checkliste fiir den Einsatz digitaler Medien

Was sind die Lehrziele?
e Lassen sich die aufgestellten Ziele mit den zur Verfiigung stehenden Mitteln bestmog-
lich erreichen?
e Gibt es Moglichkeiten zur Differenzierung?
¢ Welche Hilfsmittel gibt es?

Was sind die Lehrinhalte?
¢ Werden die Inhalte angemessen dargestellt?
e Ist die Struktur des Lernangebots der inhaltlichen Komplexitit angemessen?
e Welche Kodes/Symbolsysteme werden verwendet?
e  Welche Modalititen werden angesprochen?
e Verfiigen die Lernenden iiber die notige Literacy?
¢ Ist die mentale Belastung angemessen?
e Wird eine intensive Auseinandersetzung mit dem Lerngegenstand angeregt?
® Wie sind die Inhalte optisch aufbereitet? Gibt es ablenkende Reize?

Wie sind die Rahmenbedingungen?
e Ist die notwendige Hard- und Software vorhanden und funktionsfahig?
e Konnen die Lernenden die Interfaces der Hardware bedienen?
¢ Sind die Lernenden mit der Funktionsweise der Software vertraut?
e Sollen die Lernenden zu Hause weiterarbeiten konnen?
® Wie sind die Lernenden dem Medium gegeniiber eingestellt?

Welche Methode soll verwendet werden und wie ist das Lernen organisiert?
¢ Wird die Methode durch das Medium unterstiitzt?
e  Wie Moglichkeiten zur Kommunikation und sozialen Zusammenarbeit gibt es?
e Welche Prisentationsmoglichkeiten bietet das Medium?
e Erhalten die Lernenden unmittelbares Feedback?
e Welche Funktion iibernimmt die Lehrkraft?
¢ Findet der Unterricht im {iblichen Raum statt, oder werden unterschiedliche Raume ge-
nutzt?
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Wozu sollen Medien eingesetzt werden?
¢ Welche Funktion nehmen Medien im Unterrichtsarrangement ein?
e Werden sie als Informations- und Présentationsmittel, Werkzeug und Arbeitsmittel, zur
Gestaltung von Lernaufgaben, zur Priifung und Beurteilung oder zur Lernberatung und
Kommunikation eingesetzt?

e Bietet der Medieneinsatz einen Mehrwert hinsichtlich Lernerfolg, Effektivitit, Um-
setzbarkeit?
¢ In welchem Verhiltnis stehen Kosten, Aufwand und Lernerfolg?

Digitale Lernangebote sollten nach Mdglichkeit interaktiv, adaptiv und flexibel sein sowie
Mboglichkeiten zur Differenzierung bieten. Multimodalitdt und Multikodalitit sollten angemes-
sen eingesetzt werden. Dariiber hinaus sollte beim Losen einer Aufgabe eine Form von Feed-

back erfolgen.

7.2. Anhang zu Kapitel 4.3.2: Musik-Software

Im Folgenden finden sich Beispiele, Abbildungen und weiterfithrende Links zu Kapitel 4.3.2.
Teilweise sind aktuelle Preise zur groben Orientierung angegeben und entweder den Herstel-
ler-Websites, dem Apple APP-STORE oder dem Musikversandhandel THOMANN?" entnommen.
Dabher ist es moglich, dass diese von Anbieter zu Anbieter variieren. Die Herstellernamen der

jeweiligen Software sind kursiv gesetzt.

7.2.1. Notations-Software
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Abbildung 3 (Screenshot der Partitur-Ansicht der Software SIBELIUS)

2% Vgl. Musikhaus Thomann GmbH.
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Beispiele fiir Notations-Softwares
Avid SIBELIUS
e Professionelle Notations-Software
¢ Fiir Windows und Mac erhiltlich
e Versionen: Als Sibelius 8 Academic (EDU Version, 299€) und als kleine Version Sibe-
lius First (92€) erhiltlich

FORTE
e Nur fiir Windows erhiltlich
e Verschiedene Versionen, auch fiir Lehrkrifte und Studenten erhéiltlich
e Kostenlose Version: FORTE Free
e Zwei Apps (FORTE Scan App und FORTE Reader) erhiltlich
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Abbildung 4 (Screenshot der Einzelstimmen-Ansicht der Software SIBELIUS)
Makemusic FINALE
e Professionelle Notations-Software
e Fiir Windows und Mac erhiltlich
¢ In verschiedenen Versionen erhiltlich:
o Finale NotePad (kostenlos)
o Finale Songwriter (45€)
o Finale 25 Academic (299€)
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Neuratron NOTATEME
® App, die fiir die Notation auf mobilen Geriten spezialisiert ist
e Fiir i0S kostet die App derzeit 43,99€. Die kleine Version NOTATEMENOW ist kosten-

los.

Weitere kostenlose Notations-Software:
e MUSESCORE

e PriMus Free

7.2.2. Sequenzerprogramme/Software-Studios/Audiobearbeitungsprogramme
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Abbildung 5 (Ansicht der Piano-Roll in der Software CUBASE)

Steinberg CUBASE
e Professionelles Software-Studio fiir Windows und Mac
e Verschiedene Versionen (Pro/Artist/Elements), auch fiir Lehrkrifte und Studenten er-
hiltlich
e Kosten zwischen 45€ und 345€ als EDU Version

e Verschiedene Apps (nur fiir iOS) erhéltlich. Fiir die Schule interessant: CUBASIS

Presonus STUDIO ONE 3 PRIME
e Kostenloses Software-Studio fir Windows und Mac
e Fiir die Schule sehr zu empfehlendes Programm

¢ Umfangreichere Bezahlversionen erhiltlich
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Magix MUSIC MAKER

¢ Produktionssoftware fiir Windows, die es ermdglicht Songs und Beats zu erstellen.
Mitgeliefert werden (sogar in der kostenlosen Version) Sound, Loops, Instrumente und
Effekte.

¢ Umfang der mitgelieferten Inhalte variiert je nach Version: MUSIC MAKER (kostenlos),
MUSIC MAKER PLUS (49,99€), MUSIC MAKER LIVE EDITION (99,99€) und MUSIC MAKER
PREMIUM EDITION (129,99€)

¢ Fiir Tablets (Android und iOS) gibt es die kostenlose Version MUSIC MAKER JAM

Weitere, teils professionelle Softwares sind:

e Ableton LIVE e Avid PROTOOLS
® Acid MUSIC STUDIO ®  Proppelerhead REASON
e Apple GARAGEBAND e REAPER

Audiobearbeitungssoftware:

AUDACITY
e Kostenlose Open-Source Bearbeitungssoftware fiir Windows , Mac und Linux

¢ Funktionsumfang lisst sich durch kostenlose Plug-ins erweitern

Weitere, professionelle Softwares sind:
e Steinberg WAVELAB

e  Sony SOUND FORGE

7.2.3. Software-Plug-ins: Audioeffekte
Software-Studios, -Sequenzer und Audiobearbeitungsprogramme enthalten iiblicherweise eini-
ge Plug-ins, die fiir den schulischen Bedarf ausreichen diirften. Dariiber hinaus gibt es diverse

Websites, die kostenlose Plug-ins anbieten, deren Qualitit ebenfalls vollig ausreichend ist.

7.2.4. Software-Plug-ins: Software-Instrumente, -Synthesizer, -Sampler
Beispiele fiir kostenlose VST-Instrumente:
e Independence Free
® Native Instruments
o VST4Free

e TX16WX SOFTWARE-SAMPLER

Nambhafte Hersteller fiir hochwertige und kaufpflichtige Software-Instrumente sind u.a.:
® Native Instruments
e  Soniccoture

e Vienna Symphonic Library

Auch fiir mobile Gerite sind Software-Instrumente erhiltlich, z.B.:
o  Arturia IMINI o  Waldorf NAVE

e BEBOT ®  Proppelerhead THOR
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7.2.5. Kompositions-/Arrangier-/Begleitsoftware
Die in Kapitel 4.3.2.5 erwihnte Software BAND-IN-A-BOX (BiaB) ist ein Programm, dessen
Hauptfunktion das Erstellen von Arrangements und Begleitracks ist. Ganz knapp dargestellt,
gibt man im Eingabefenster’® Akkorde ein, wihlt den passenden Stil und die Besetzung, stellt
das Tempo ein und schon erstellt das Programm eine entsprechende Begleitung, die fiir Pro-

221 Von Vorteil ist

ben, das Mitsingen und/oder zum individuellen Uben genutzt werden kann.
vor allem, dass Tonart und Tempo mit geringem Aufwand gedndert werden kann. Dariiber
hinaus bietet die Software unter anderem die Mdoglichkeit Gehorbildung zu iiben, professionel-
le Soli in verschiedenen Stilen erzeugen zu lassen, Noten zu drucken, Aufnahme von Melodien
zu machen und diese zu bearbeiten und das Speichern der Songs als MIDI oder Audio Datei.***
Mittlerweile umfasst das Programm je nach Ausfiihrung iiber 2000 Stile und integriert Samples

von echten Musikern, wodurch der Klang dullerst authentisch ist:

Horbeispiel 8 (BiaB) Horbeispiel 9 (BiaB) Horbeispiel 10 (iReal Pro)

Software-Beispiele

PG Music BAND-IN-A-BOX
e Fiir Windows und Mac erhiltlich
¢ Umfang variiert je nach Version. Alle Versionen werden auch als EDU Lizenz angeboten
e Preis (EDU Versionen) von 97€ (Pro) bis 425€ (EverythingPak)

e Hersteller-Website: http://www.bandinabox.com/**

Technimo IREAL PRO
e Fiir mobile Gerite (Android und 10S) erhiltlich

e Hersteller-Website: http://www.iRealPro.com/***

Chessbase LUDWIG
e Nur fiir Windows erhiltlich
e Preis 49,99€

e Hersteller-Website: http://www.komponieren.de/*”

SMARTMUSIC
e Englischsprachige Online-Plattform und Software, die Musiker beim Uben unterstiitzt. Das

Programm kann Lehrkrifte und Lernende verbinden. Beispielsweise lassen sich Aufgaben

% Siehe Abbildung 6 auf S. 68.
2! Vgl. Wiildlin 2003, S. 22.
2 Vgl. Wildlin 2003, S. 22.

3 Vgl. PG Music Inc.

2% ygl. Technimo.

% Vgl. ChessBase Gmbh 2011.



iiber die Software stellen und Lernfortschritte festhalten. Lernenden konnen in ihrem Tem-

po und zu einem Begleittrack iiben und Feedback erhalten.

RN S

@ Suchen essss =  12:11 ook Pop e e Beaties (Lennon, McCartney)
< Titel @D & /0 4C G A FRFIC GF C
e T —— EEC G A RFC G IF C
formeerl kommuear
A CFCclcGeFC
.F G A FFlC GF C | TC ; A REC G F C
MCGF Gl cl CGAFRAMC GF C
Ic G AFRFIC GF C | %gFCK&FC
.¥ G A RFIC G F C | .ﬁ—é‘F clc 6k c
— E_g GFC |F ¢ [6FcC
ACFcleFcC

F C |GFC |

Abbildung 7 (Screenshot der App IREAL PRO)

Abbildung 8 (Screenshot der App IREAL PRO)

7.2.6. Musikbibliotheken, Musikplattformen, Download-Portale, Media-Player
Musikbibliotheken: Streaming-Dienste
e JTUNES e  SPOTIFY
e  WINAMP *  AMAZON Prime Music
e  WINDOWS MEDIA PLAYER e Diverse Internetradios
e MUFIN PLAYER
Download-Portale
e  SONGBIRD

e [TUNES
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e AMAZON e VLCPLAYER
e MUSICLOAD

Media Player

Musikplattformen zur Verbreitung von Musik
* SOUNDCLOUD
e MYSPACE

7.2.7. Lern- und Ubungsprogramme

GNU SOLFEDGE
e Kostenlose Gehorbildungs-Software fiir Windows

Klemm Music EARMASTER
e Fiir Windows und Mac erhiltlich

e EDU Versionen verfiigbar

Schott AUDITE PLUS
e Nur fiir Windows erhiltlich

Rising Software AURALIA
e  Fiir Windows und Mac erhiltlich

e EDU Versionen verfiigbar (98€)

Harmonic Vision MUSICACE
e Fiir Windows und Mac erhiltlich

Online-Angebote
e MUSICTHEORY.NET

e TEORIA: https://www.teoria.com>*®

OPERA FATAL
e Fir Windows und Mac

e Das Spiel soll Wissen iiber Musiktheorie und Musikgeschichte vermitteln

GROVE MUSIC ONLINE
¢ Online Version des Grove Dictionary of Music and Musicians

7.2.8. Musik-Analyse-Software

Neuratron PHOTOSCORE
e Software zum Scannen und Erkennen von gedruckten Noten und importieren der Noten
aus PDFs. Die importierten Daten konnen an eine Notationssoftware wie Sibelius ge-
sendet werden, um dort weiterverarbeitet zu werden
¢ Fiir Windows und Mac erhiltlich

Neuratron AUDIOSCORE
e Software zum Transkribieren von Audioaufnahmen (mp3s und CDs). Die Software no-
tiert die Musik und kann die Daten an eine Notationssoftware wie Sibelius senden.

e Fiir Windows und Mac erhiltlich

26 Vgl. Alvira 2017.
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VSXU
e Kostenlose Software fiir Windows zum Visualisieren von Musik

¢ Die Software erzeugt zur laufenden Musik 3D Animationen

7.2.9. Apps

Auswahl an Musik-Apps (fiir i0OS), deren Einsatz im Musikunterricht generell denkbar ist:
®  FrozenApe TEMPO (Metronom)
® Pocket Lifestyle POCKET TUNE (Stimmgerit)
e HLO S.A PLAYGROUND
e  Normalware BEBOT
e Casual Underground 1LOOPSEQUE
® Oliver Greschkes ELASTIC DRUMS

7.3. Anhang zu Kapitel 4.4: Potenzial digitaler Medien im Musikunterricht

7.3.1. Informations- und Prisentationsmittel

Video-Plattformen:
e YOUTUBE

e VIMEO

Streaming Portale fiir Konzerte, Opern, Dokumentationen und Ballettauffiihrungen:
e MEDICLTV
e  WDR Klangkiste: www.klangkiste.wdr.de**’

® DIGITAL CONCERT HALL der Berliner Philharmoniker

¢ Education Portal der BERLINER PHILHARMONIKER:
https://www.berliner-philharmoniker.de/education/mediathek/**®

e Education Portal des GURZENICH ORCHESTERS

Portable Lautsprecher:

® Bose SOUNDLINK

7.3.2. Werkzeug und Arbeitsmittel
Beispiele fiir Controller:
e Beriihrungslose MIDI Controller:
VIBROACOUSTICS der Firma Soundbeam
® Voice-To-Midi-Controller:
Sonuus G2M V3

7 Vgl. WDR 2010.
28 Vgl. Berlin Phil Media GmbH.
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7.3.3. Gestaltung von Lernaufgaben

Harmonic Vision MASTERTOOL
e Autorensystem zur Erstellung eigener interaktiver Ubungen
¢ Fiir Windows erhiltlich

e Kostenlose Basisversion verfiigbar

HOTPOTATOES

e Freeware Autorensystem fiir Windows, die das Erstellen interaktiver Ubungen ermog-

licht

7.34. Lernberatung und Kommunikation

ILIAS

e Open Source e-Learning Plattform
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