




Abstract

Abstract

Die elektronische, im engeren Sinne vor allem die digitale Erzeugung, Verarbeitung und Verbrei-

tung von Musik ist wesentlicher Bestandteil aktueller Musikkultur und ihrer jüngeren Geschichte.

Musik und ihr soziokultureller Kontext ist in Zeiten der fortschreitenden Digitalisierung mehr

denn je technologisch bestimmt. Digitale Medien spielen daher in ihrer engen Verflechtung mit

Musikkultur eine große Rolle für Heranwachsende im alltäglichen Leben und im abstrakteren

Prozess der Sozialisation. Anstatt einer rezipierenden Passivität begünstigen sie aufgrund ihrer

Möglichkeiten zur aktiven Mitgestaltung der Musikkultur eine eigenständige musikalische Sozia-

lisation. In diesen Vorgängen ist Medienkompetenz von großer Bedeutung. Dieser Umstand findet

einer lebendigen Auseinandersetzung in der Musikpädagogik zum Trotz keine Entsprechung in der

Musikdidaktik deutscher Schulen. Hier sind der Aspekt der Technologie und damit einhergehend

die elektronische Musik, ihre Instrumente und Geschichte marginalisiert.

Im Kontext des interdisziplinären Forschungsprojekts 3DMIN zwischen der Universität der

Künste und der Technischen Universität Berlin haben wir mit dem loop-Ensemble drei virtuelle In-

strumente entwickelt, die zur praxisnahen Vermittlung elektronischer Musik, ihrer Instrumentarien

und audiotechnischen Grundlagen dienen sollen. Die Instrumente basieren auf der Open Source-

Software Pure Data und werden in diesem Sinne als Open Educational Resources veröffentlicht.

Die didaktische Konzeption des loop-Ensembles beinhaltet neben dem Prinzip der Selbsterklärung

und Interaktivität die zentrale Ausrichtung auf selbstbestimmtes, handlungsorientiertes Lernen.

Darüber hinaus ist es für Gruppen- und Klassenunterricht geeignet. Es folgt dabei konsequent der

Logik des low threshold, high ceiling. Die Entwicklung erfolgte in mehreren Iterationen in Form

von Workshops mit zielgruppenrelevanten Schüler*innengruppen.

Die Instrumente wurden mit drei verschiedenartigen Methoden evaluiert und auf ihre Usabi-

lity überprüft. Zum Ersten wurde ein Bewertungssystem angewandt, welches das Ensemble mit

relevanten ISO Normen überprüft. Hier schneidet das Ensemble positiv in den Punkten Eignung

für Exploration, Selbstbeschreibungsfähigkeit und Lernförderlichkeit der Software ab. Hauptpro-

blemfelder sind innerhalb der Fehlertoleranz und Steuerbarkeit identifiziert. Weiterhin wurden

die Workshops dazu genutzt, um explorative Interviews hinsichtlich der Praxistauglichkeit des

Ensembles mit der Zielgruppe durchzuführen. Die Ergebnisse zeigen die Praxistauglichkeit des

Ensembles, allerdings sind die Ergebnisse stark explorativer Art und nachfolgende Studien im

schulischen Einsatz sind für eine fundierte Bewertung nötig. Zuletzt wurden alle Phasen der Ent-

wicklung mit dem GERD-Modell aus der informatischen Technikentwicklung reflektiert, um zu-

sätzlich Gender und Diversity-Aspekte zu integrieren.
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1 Einleitung

1 Einleitung

If it weren’t for the people, the god-damn people, ...
always getting tangled up in the machinery. If it weren’t
for them, the world would be an engineer’s paradise.

Kurt Vonnegut - Player Piano (1952)

Die titelgebende Metapher des 1952 erschienenen, ersten Romans von Kurt Vonnegut ist das

automatische Klavier, das aufgrund einer seiner Zeit innovativen maschinellen Konstruktion in

der Lage war, ohne Instrumentalist*in zu spielen. Die Dystopie der fiktiven Gesellschaft, die der

vom Fordismus geprägte Vonnegut beschrieb, basiert auf ihrem technologischen Fortschritt. Die-

ser hat eine umfassende Automatisierung der meisten Lebensbereiche nach sich gezogen, die die

Arbeitskraft der Mehrheit der Menschen und damit sie selbst sozioökonomisch obsolet machte,

ganz so, wie Pianist*innen in der Logik der Metapher durch die Selbstspielapparatur des Pianos

verdrängt wurden. Die ihres Existenzsinns beraubte Masse der ehemals arbeitenden Bevölkerung

wird zu einem trägen, unbeteiligten Leben im passiven Konsum degradiert und das Funktionieren

der automatisierten Gesellschaft wird bestimmt von einer kleinen Elite aus Ingenieur*innen und

Bürokrat*innen, die die Maschinen konstruieren, warten und die automatisierte Produktion und

Dienstleistung verwalten.

Wir wissen heute, dass das automatisierte Klavier nur ein Anfangspunkt einer Musiktechnologie

war, die sich die maschinelle Reproduktion von musikalischen Strukturen und menschlicher Hand-

lungen am Musikinstrument zum Ziel gesetzt hat. Viel später entstand auf Basis dieser Grundidee

der Sequencer. Diese Klangmaschinen benötigen immer Dateninput, also Instrumentalist*innen,

die sie spielen, die ihre musikalischen Vorstellungen mit ihrer Hilfe realisieren. Auch wenn Pia-

nist*innen also durch die Automatisierung in ihrer beruflichen Tätigkeit bedroht wurden, so war

das automatisierte Klavier doch zugleich der Anfangspunkt eines kulturellen Wandels, der eine

neue Musikpraxis und damit einhergehend neue Musiker*innen mit neuen Aufgaben nach sich

gezogen hat. Und auch wenn die Automatisierung weiter fortschreitet, in der Musikinformatik

werden heute beispielsweise Programme geschrieben, die auf Basis von Zufallsalgorithmen selbst-

ständig musikalische Klänge erzeugen, so touren doch gleichzeitig virtuose Instrumentalist*innen

um die Welt und spielen ihr Instrument vor abertausenden begeisterten Zuhörer*innen.

Doch selbst wenn Vonneguts technik- und fortschrittsskeptische Vision sich nicht so drastisch,

wie er prophezeite, verwirklicht hat, so gibt uns der Roman doch wichtige Ausgangspunkte für

den Inhalt dieser Arbeit: Vonnegut beschreibt die Aufspaltung der technisch bestimmten Gesell-

schaft in bedeutende Wissende und unbedeutende Unwissende. Die Eliten, deren sozialer und

auch existenzieller Sinn sich maßgeblich aus ihrem Verständnis für die Technologie ableitet, ste-

hen weit über der marginalisierten Masse, deren Sinnlosigkeit durch ihr fehlendes Verständnis

für die Technologie bedingt ist. Da ihre zweifelhaften Lebensqualitäten trotzdem vom Funktio-

nieren der Maschinen abhängen, sind sie den Eliten ausgeliefert. Die gesellschaftliche Struktur

in Vonneguts Roman basiert also auf Unterschieden in der technologischen Bildung, sowohl hin-

sichtlich des technischen Verständnisses als auch der Fähigkeit zur Reflexion sozialer Konsequen-

zen des Fortschritts. Wie wohl auch Vonnegut will diese Arbeit nicht technologischen Fortschritt

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 1



1 Einleitung

per se verurteilen und damit eine kulturpessimistische, fortschrittsfeindliche Haltung formulieren.

Die gegenwärtige Technologie wird hier als zivilisatorische Leistung angesehen und ihr ständiger

Fortschritt ist zurzeit rasant und ein Stillstand unrealistisch. Vielmehr liegt den folgenden Aus-

führungen die Idee zugrunde, technischen Fortschritt soziokulturell zu integrieren und damit allen

Menschen einen kompetenten und kritischen Umgang mit Technologie und ihren kulturellen Kon-

sequenzen zu ermöglichen. Dieses Vorhaben findet sich im Kern des Projektes, das im Folgenden

beschrieben werden soll. Es fokussiert dabei gegenwärtige Musiktechnologie und die pädagogi-

schen Konzepte und Materialien, mit denen Heranwachsende im deutschen Schulsystem an sie

herangeführt werden bzw. werden könnten.

Musikkultur und Technik sind spätestens mit der Einführung des Grammofons eine kaum zu

trennende Symbiose eingegangen. Die Erzeugung, Aufführung, Speicherung, Bearbeitung, Ver-

breitung und das Hören von Musik sind technologisch bestimmt. Veränderungen und Wechselwir-

kungen in diesem Konglomerat haben ständige Innovationen des musikalischen Klangs zur Folge

und nehmen maßgeblichen Einfluss auf den soziokulturellen Umgang mit Musik. Die Digitalisie-

rung hat diese Entwicklungen weiter begünstigt und beschleunigt (vgl. Smudits, 2013, S. 75ff).

Kinder und Jugendliche wachsen in dieser musikkulturellen Gegenwart auf und ihr Verständnis

für und ihr Umgang mit Musik sind stark durch eine omnipräsente digitale Technologie geprägt

(vgl. Gall et al., 2012, S. 11f). Angesichts der identitätsstiftenden Funktion, die Musik für her-

anwachsende Menschen hat, nimmt auch die Musiktechnologie einen nicht zu unterschätzenden

Einfluss in die musikalische Sozialisation (vgl. Schläbitz, in Vorbereitung, S. 1f).

Als ein grundsätzliches Ziel eines musikpädagogischen Handelns im schulischen Kontext lässt

sich „die Entwicklung von Sensibilität und Einfühlungsvermögen, von Fantasie und Kreativität,

von ästhetischer Urteilsfähigkeit und kultureller Identität im Spannungsfeld zwischen fremder und

eigener, zwischen überlieferter und gegenwärtiger Musikkultur“ (Berliner Landesinstitut für Schu-

le und Medien LISUM, 2006b, S. 9) und damit einhergehend „eine selbstbestimmte, verantwor-

tungsvolle Teilnahme am Musikleben“ (ebd.) setzen. Zur Umsetzung dieses Anliegens muss eine

zeitgemäße Musikdidaktik technologische Aspekte zumindest berücksichtigen, um Lernende bei

ihrer Auseinandersetzung mit ihrer stark technologisch geprägten musikalischen Gegenwart zu

unterstützen. Die Schüler*innen bringen ihre individuellen Erfahrungen im Umgang mit dieser

Lebenswelt im Sinne einer Voraussetzung zwangsläufig mit in den Musikunterricht.

Dieser Situation zum Trotz war die deutsche Musikpädagogik bisher nicht in der Lage ihre le-

bendige Auseinandersetzung mit digitalen Musikmedien konsequent in die Praxis des schulischen

Musikunterrichts zu übertragen. Während der technische Wandel wie in allen Lebensbereichen

auch in der musikalischen Lebenswelt der Schüler*innen weiter voranschreitet und immer mehr

an Bedeutung gewinnt, so scheint sich die Musikdidaktik auf konservative Konzepte zurückzu-

ziehen, um die zum Teil für viele Lehrer*innen herausfordernden pädagogischen Aufgaben zu

umgehen bzw. aufzuschieben (vgl. Ahlers, 2012, S. 125f). Trotz vereinzelter Projekte und Studi-

en technisch engagierter Lehrkräfte und Forschender verweilt der Musikunterricht an deutschen

Schulen in einem anachronistischen Status Quo, der aktuelle Entwicklungen der Musikkultur und

damit einhergehend die musikalische Gegenwart der Schüler*innen wenig berücksichtigt. Dieser

Zustand der Stagnation spiegelt sich in der jüngeren wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit
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der Thematik wider. Bis Mitte des ersten Jahrzehnts im neuen Jahrtausend fand sie viel Beachtung,

doch abgesehen von einigen wenigen Beiträgen scheint der Diskurs in den letzten Jahren im Sinne

einer stillen Akzeptanz der aktuellen Situation eingeschlafen (vgl. ebd., S. 131).

Ein bildungspolitischer Wille zur Aktualisierung des Musikunterrichts scheint jedoch grund-

sätzlich gegeben und so wird in Rahmenlehrplänen die Notwendigkeit der Integration moderner

Medientechnologie in den Unterricht regelmäßig formuliert (vgl. Berliner Landesinstitut für Schu-

le und Medien LISUM, 2006a,b, S. 6 bzw. S. 5). Verschiedene Befragungen von Lehrkräften in

den letzten 20 Jahren ergaben ein weit verbreitetes Bewusstsein für das pädagogische Potenzial

digitaler Technik vor dem Hintergrund ihrer (musik)kulturellen Relevanz. Doch auch wenn di-

gitale Medien mittlerweile gemeinhin integraler Bestandteil des Musiklehramtsstudiums und die

technischen Voraussetzungen in den Schulen in der Regel gegeben sind, z. B. hinsichtlich der

Ausstattung mit Computern, so sind die Lehrkräfte offenbar nur in Ausnahmefällen in der Lage

bzw. motiviert, diese einzusetzen. Problempunkte, die am häufigsten benannt werden, sind ne-

ben zu hohen Kosten fehlende Fähigkeiten bzw. Erfahrung im Umgang mit Musiksoftware, sowie

im Zusammenhang damit die bedienungsunfreundliche und somit pädagogisch ungeeignete Kom-

plexität dieser Programme (vgl. Ahlers, 2009; Sammer et al., 2009, S. 52f bzw. S. 160). „Was

also nach wie vor gefragt ist, sind neben theoretischen und konzeptionellen Überlegungen zu den

Technologien und zur Didaktik, Vorschläge für den Umgang mit digitalen Medien und konkrete

Beispiele für ihren Einsatz im Unterricht“ (Albers et al., 2011, S. 12).

Diese Masterarbeit ist in diesem Sinne als ein pragmatischer Beitrag zur Integration digitaler

Medien in den Musikunterricht zwecks theoretisch reflektierender und praktisch kreativer An-

wendung konzipiert. Im Kontext des 3DMIN-Projekts1 haben wir in Pure Data2 ein Ensemble

digitaler Musikinstrumente entwickelt, das u. a. in Anbetracht der Ergebnisse empirischer Unter-

suchungen und theoretischer Überlegungen zentraler Autor*innen entworfen wurde. In folgender

Arbeit wird es vorgestellt, bezüglich seiner didaktischen Möglichkeiten besprochen sowie evalu-

iert. Das Ensemble hat zum Ziel, die Vermittlung von Grundlagen der Audiotechnik mit Fokus auf

digitale Klangerzeugung und -bearbeitung in ständiger Nähe der musikalischen Praxis zu ermög-

lichen. Somit kann es auch zur selbstständigen, kreativen Erfahrung und damit einhergehend zur

Auseinandersetzung mit der Ästhetik elektronischer Musik dienen.

Die Entwicklung der Instrumente erfolgte unter Berücksichtigung partizipativer Designprozesse

in mehreren Iterationen. Frühzeitig wurde mit dem Techno-Club der Technischen Universität Ber-

lin und dem MINToring-Programm der Freien Universität Berlin kooperiert, um Schüler*innen an

drei Terminen die Instrumente in zweistündigen Workshops ausprobieren lassen zu können. Das

Feedback beeinflusste somit schon zu einem frühen Zeitpunkt die weitere Entwicklung von Instru-

menten und Workshops. Die Evaluation basiert auf der aus der Sozialforschung stammenden Me-

thode des Gruppeninterviews (vgl. Przyborski und Wohlrab-Sahr, 2014, S. 132ff). Im Anschluss

an die zwei- bis dreistündigen Workshops wurden die Schüler*innen aus der Oberstufe Berliner

Gymnasien mithilfe eines Leitfadens 20 Minuten gemeinsam befragt. Die Fragekategorien laute-

1»Design, Development and Dissemination of New Musical Instruments« (3DMIN) ist ein kooperatives Forschungs-
projekt zwischen der Universität der Künste Berlin und der Technischen Universität Berlin, in dem ein interdiszi-
plinäres Team aus Forschenden und Künstler*innen verschiedene Aspekte historischer und gegenwärtiger elektro-
nischer Musikinstrumente bearbeitet. Siehe http://www.3dmin.org Zugriff am 25.03.2016.

2Mehr zu Pure Data in Kapitel 3.1.3 auf Seite 54.
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ten: Spaß im Umgang, Usability, Integration in den Musikunterricht und Vorwissen.

Die gesamte Technik- und Workshopentwicklung wurde während der Planung und Durchfüh-

rung mit dem GERD-Modell zur Technikentwicklung der Gender und Diversity Studies überprüft

(vgl. Draude et al., 2014a). Mit dem aus der Informatikforschung stammenden Gender Exten-

ded Research and Development (GERD)-Modell haben wir einen Ansatz gefunden, mit dessen

Hilfe sich Forschungsprojekte der Informatik und damit auch unsere Entwicklung auf diversitäts-

gerechte Gestaltung überprüfen lassen. Mit ihm werden an allen Abschnitten im Forschungs- und

im Entwicklungsprozess Design-Entscheidungen aus neuen Perspektiven wahrnehmbar und dis-

kutierbar. Als Werkzeug unterstützt uns das Modell nicht nur bei einer reflektierten Zielgruppen-

orientierung mit Gender und Diversity-Aspekten, sondern stellt auch fundamentale Fragen bei der

Projektplanung und Konzeption. Dazu gehören beispielsweise die Identifikation von unbewusst

eingeschriebenen Machtverhältnissen sowie die Berücksichtigung und das Mitdenken möglichst

diverser sozialer Gruppen. Mit dem Fragenkatalog des Modells nehmen wir inter- und transdis-

ziplinäre Positionen ein und können so unser Projekt schon in der Entstehung mit einer erhöhten

Sensibilität für Gender und Diversity-Aspekte gestalten. Die Evaluation mit dem GERD-Modell

ist im Sinne einer qualitativ hochwertigen Forschung gedacht und wurde begleitend, aber auch zu

großen Teilen am Ende der Entwicklung durchgeführt (vgl. Draude et al., 2014b, S. 68).

Das Ensemble wird zum Abschluss dieser Masterarbeit als Open Educational Resource onli-

ne frei verfügbar auf der offiziellen Community-Seite von Pure Data3 sowie auf der Website des

3DMIN-Projekts4 veröffentlicht. Im Anhang dieser Masterarbeit befindet sich eine aktuelle Versi-

on der Instrumente und des Handbuchs.

1.1 Überblick

Das zweite Kapitel wird sich auf die Herleitung der pädagogischen Problematik und der daraus

resultierenden Zielsetzungen konzentrieren. Mithilfe von Literaturarbeit soll hier die Frage ge-

klärt werden, warum eine Pädagogik elektronischer Musik und ihrer Technologie überhaupt nötig

und relevant ist. Der Ausgangspunkt der Betrachtungen ist die Darlegung einer Geschichte der

Musikinstrumente aus technologischer Perspektive. Den musikkulturellen Auswirkungen der Di-

gitalisierung wird dabei besondere Aufmerksamkeit gewidmet. Vor diesem Hintergrund werden

schließlich die musikkulturellen Praktiken gegenwärtig Heranwachsender im Rahmen ihrer mu-

sikalischen Sozialisation betrachtet. Daran anschließend wird der pädagogische und didaktische

Diskurs um das Thema digitale Medien im Musikunterricht unter verschiedenen Aspekten in jün-

gerer Geschichte und Gegenwart beschrieben. Die Herleitung abschließend, wird die Thematik in

dem abstrakteren und zurzeit viel besprochenen Zusammenhang der Medienkompetenz gestellt.

Nach einer thematischen Eingrenzung, die zur Fokussierung der pädagogischen Möglichkeiten

des von uns entwickelten Ensembles dienen soll, werden schließlich für die Entwicklung und

Kontextualisierung der Instrumente relevante wissenschaftliche Arbeiten und pädagogische Pro-

jekte vorgestellt und besprochen. Schließlich soll in Form eines Grundkonzeptes des Ensembles

3http://puredata.info/Members/loop2016/ Zugriff: 25.03.2016.
4http://www.3dmin.org/ Zugriff: 25.03.2016.
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ein Anknüpfungspunkt an konkrete Probleme der Musikdidaktik im Umgang mit digitalen Me-

dien gefunden und damit einhergehend ein Übergang zum praktischen Teil der Arbeit geschaffen

werden.

Dieser Teil ist sehr ausführlich gestaltet, da die theoretische Herleitung der Motivation zur

Entwicklung und die Kontextualisierung des Ensembles als eigene Forschungsaufgabe betrach-

tet wird.

Das dritte Kapitel widmet sich dem Ensemble selbst und unterzieht es zunächst einer Einord-

nung in die Software-Typologie von Ahlers (2009). Anschließend werden technische und musi-

kalische Eigenheiten und Möglichkeiten der Instrumente, Designprozesse und -entscheidungen

vorgestellt. Schließlich werden die pädagogischen Inhalte des Ensembles näher betrachtet und di-

daktische Konzepte für den Einsatz in der pädagogischen Praxis besprochen.

Das vierte Kapitel dokumentiert die von uns durchgeführte Evaluation der Instrumente. Der ers-

te Teil vergleicht die Instrumente mit Forderungen verschiedener relevanter Normen und stellt ihre

Stärken und Schwächen heraus. Im zweiten Teil wird die explorative Evaluation mit in mehreren

Workshops vorgestellt, die auf die qualitative Methode des Gruppeninterviews zurückgreift. In ins-

gesamt drei Workshops haben wir unsere Instrumente von zielgruppenrelevanten Proband*innen

(N = 10) aus Berliner Gymnasien ausprobieren und bewerten lassen. Außerdem werden wichtige

Aspekte der durchgeführten Interviews hinsichtlich der im ersten Abschnitt dargelegten Problem-

lage thematisiert. Im dritten Teil wird das gesamte Projekt mit dem GERD-Modell überprüft, um

wesentliche Designentscheidungen und Arbeitsabläufe aus einer inter- und transdisziplinären Po-

sition zu reflektieren.

Das abschließende fünfte Kapitel gibt einen kurzen Ausblick auf die Zukunft des loop-Ensembles

und thematisiert einige Aspekte, die uns im Laufe der Arbeit am Projekt begleitet haben, aber für

eine ausführliche Behandlung in diesem Text zu marginal oder zu umfangreich erschienen.

Kapitel 2. und 3.2 wurden von Marten Seedorf verfasst, Kapitel 3.1 und 4. von Christof Schultz.

Die Einleitung und der Ausblick sind in gemeinsamer Arbeit entstanden.

1.2 Definitionen

Der vorliegende Text arbeitet mit zentralen Begriffen aus unterschiedlichen wissenschaftlichen

und kulturellen Bereichen wie der Medientheorie, der Musikinformatik oder der elektronischen

Musikkultur. Einige zentrale Formulierungen sollen im Folgenden aus subjektiver Sicht der Auto-

ren kurz definiert werden, um die Verständlichkeit der Ausführungen zu verbessern.

Der Medienbegriff: Neu oder digital

Wir orientieren uns in dieser Arbeit an der McLuhanschen Definition des Mediums, der es als

„jede neue Technologie“ (McLuhan, 2003, S. 7), die eine „Erweiterung von uns selbst“ (ebd.) ist,

beschreibt. Dieser Medienbegriff ist äußerst abstrakt. Er beschreibt unterschiedlichste Wege und

Gerätschaften der Kommunikation, von der gesprochenen Sprache über den Farbfernseher zur
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MP3-Datei. Nach unserem Verständnis deckt der Begriff auch Musikinstrumente jeglicher Form

ab, schlichtweg da sie musikalische Kommunikation ermöglichen. Die Vielseitigkeit des Begriffes

ist uns sehr willkommen, denn auch wenn unser Ensemble mit der praxisnahen Vermittlung elek-

tronischer Musik und ihrer technischen Grundlagen eine klar begrenzte Aufgabe hat, so steht diese

doch in einem weitaus größeren medienpädagogischen Kontext, der in Kapitel 2 eröffnet werden

wird.

Mit dem sich beschleunigenden technologischen Wandel wurde in der zweiten Hälfte des 20.

Jahrhunderts, verstärkt seit den 70er Jahren, der Begriff Neue Medien in der wissenschaftlichen

und öffentlichen Debatte eingeführt. Doch gerade in dem sich ständig erhöhenden Tempo des

Wandels liegt auch das Problem dieses Begriffes: Wenn sich die technologisch bestimmte Welt der

Medien als Informations- und Kommunikationstechnologie konstant weiterentwickelt, so bleibt

neu nicht lange neu (vgl. Pabst-Krueger, 2006, S. 15). War das World Wide Web in der Wahr-

nehmung der Öffentlichkeit der 90er Jahre des vergangenen Jahrhunderts ein neues Medium, so

ist es heute Mittel alltäglicher Kommunikation für unterschiedlichste Aufgaben geworden und

neue Generationen werden unter anderem hinsichtlich ihres Umgangs mit dieser Kommunika-

tionstechnologie als Digital Natives bezeichnet. Hier lässt sich eine soziokulturelle Einbettung

beobachten, die dem Medium seinen Charakter der innovativen Neuheit nimmt und es gewöhn-

lich werden lässt. Begreift man das www also als ein etabliertes, altes Medium, so ließe sich als

neueres Medium das Smartphone und mit ihm das portable Internet begreifen. Als im strengen

Sinne neue Medien erlangen damit mittlerweile eher Head-Mounted Displays (kurz: HMDs) wie

das Oculus Rift5 oder das HTC Vive6 Aufmerksamkeit, die wahrscheinlich in naher Zukunft einen

Massenmarkt bedienen. In dieser Aufzählung findet sich ein zweiter problematischer Aspekt der

Begriffswahl: Neue Medien enthalten in der Regel die Alten. Mit dem Tablet kann ein E-Book

gelesen werden, das wiederum die Schrift als eigenes Medium enthält. Eine Digital Audio Work-

station als Computersoftware enthält in diesem Sinne häufig Software-Instrumente, die virtuelle

Nachbildungen analoger Synthesizer darstellen. In diesem Prozess der stetigen Entwicklung unter

Einverleibung der Vergangenheit „werden [...] überkommene Medienfunktionen im neuen Medi-

um nicht schlicht aufgehoben, sondern deren Funktionen werden im neuen Medium gemäß den

neuen sich bietenden Möglichkeiten modifiziert. ‚Alte‘ Medien werden demnach nicht aus dem

Medienkreislauf ausgeschlossen, doch wird ihnen durch die Existenz eines neuen Mediums ein

neuer Stellenwert zugewiesen“ (Schläbitz, 1997, S.15).

Vor diesem Hintergrund ist also der thematische Fokus dieser Arbeit schlecht mit dem Begriff

neue Medien beschrieben. Zum einen sind die verwendeten Geräte bzw. ihre technischen Prin-

zipien selbst bereits Jahrzehnte alt und beinhalten zum Zweiten häufig Technologien, die noch

älter sind. Auf Basis dieser Überlegungen haben wir uns dazu entschieden, Michael Ahlers in

seiner Begriffsdefinition zu folgen und die thematisierten Medien als digital statt neu zu markie-

ren (vgl. Ahlers, 2009, S. 20f). Im Zentrum der digitalen Epoche wie auch im Zentrum des hier

vorzustellenden Projektes als Plattform für das Ensemble virtueller elektronischer Instrumente

steht der Computer. Hinsichtlich dessen wird das digitale Medium hier „immer vom Computer

her angedacht und folglich [ist] immer zugleich das alle Musikmedien gemeinsam Auszeichnende

mitbedacht“ (Schläbitz, 1995, S. 70): „Digital prozedierende Musikapparate sind ohne Ausnahme

5Siehe https://www.oculus.com/en-us/rift/ Zugriff: 25.03.2016.
6Siehe https://www.htcvive.com/ Zugriff: 25.03.2016.

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 6



1 Einleitung

Computer“ (ebd., S. 70). Es bleibt jedoch begrifflich problematisch, dass die von uns entwickelte

Software sich geschichtlich auch auf analoge Musiktechnologie bezieht. Da die Digitalität aber

das grundlegende technische Prinzip des loop-Ensembles ist, wird dieser entwicklungsgeschicht-

liche Aspekt hier in der Begriffsdefinition vernachlässigt. Nichtsdestotrotz bleibt es musik- und

technikgeschichtlich interessant, die medialen Verknüpfungen und Transformationen, so z. B. das

Analoge im Digitalen, mitzudenken.7

Virtuelle Musikinstrumente?

Im Anschluss an die Verwendung des Begriffs der digitalen Medien ist unter präzisierenden Ein-

schränkungen der Begriff virtuelle Musikinstrumente zur Beschreibung des Ensembles von Bedeu-

tung. Die Virtualität betont den Charakter der Instrumente als computerbasierte Software im Ge-

gensatz zu digitalen Synthesizern, Drumcomputern, o. Ä., die in ein Hardwareinterface integriert

und also physisch sind. Vor allem durch die enge Verknüpfung der Software mit externen MIDI-

Controllern als Hardware erhalten unsere Instrumente zwar gewisse Charakteristika dieser phy-

sisch greifbaren Instrumente, doch ist die Verknüpfung letztlich optional, und die Instrumente an

sich bleiben Softwareprogramme, die alternativ mithilfe des Graphical User Interface (GUI) über

den Bildschirm des Computers zu steuern sind. Doch ob virtuell oder physisch, die Grundprinzipi-

en der digitalen Funktionsweise bleiben beiden gemein, und so lässt sich das eine mit dem anderen

vermitteln. Die virtuelle Umsetzung hat darüber hinaus konkrete positive Auswirkungen auf einige

Aspekte des Projektes. Die Programme können z. B. im Anhang einer E-Mail verschickt oder zum

kostenfreien Download angeboten werden und sind mit ein paar Mausklicks installiert. In diesem

Sinne ist die Verbreitung weitaus einfacher und kostengünstiger als es bei digitalen Hardwarein-

strumenten der Fall wäre. Es muss betont werden, dass die Virtualität unserem Verständnis nach

nicht der Definition des Ensembles als Musikinstrumente widerspricht. In unserer Wahrnehmung

wird in der Entwicklung zeitgenössischer Musikinstrumente seit einiger Zeit wieder der Aspekt

der Körperlichkeit verstärkt berücksichtigt. Die Virtualität und damit einhergehend die Abwesen-

heit eines physischen Körpers wird hier als Defizit in der musikalischen Kommunikation mit dem

Instrument verstanden. Doch sind dieser physische Körper des Instruments und seine Implika-

tionen für unser Verständnis im Sinne einer ergonomischeren Mensch-Maschine-Interaktion zwar

ein Vorteil, aber keine notwendige Bedingung für ein Musikinstrument. Die Feststellung, dass ein

Gerät oder eben ein Programm zur Erzeugung musikalischer Klänge genutzt wird, soll an dieser

Stelle als notwendige Bedingung ausreichen. Vor dem Hintergrund der bereits genannten Vorteile,

unser grundlegenden Ziele und überhaupt unserer finanziellen und gestalterischen Möglichkeiten,

ist letztlich die Umsetzung des Ensembles als virtuelle Musikinstrumente deutlich sinnvoller als

die Entwicklung von Hardwareinstrumenten.

Elektronische Musik

Die entwickelten Instrumente sollen zur Vermittlung elektronischer Musik dienen, doch ist die-

se Bezeichnung sehr undeutlich in ihrem konkreten Inhalt. So findet der Begriff im allgemeinen

Sprachgebrauch Anwendung zur Beschreibung elektronisch erzeugter Tanzmusik, doch fasst diese

Beschreibung wiederum je nach Benutzendem und Kontext unterschiedliche musikalische Stilis-

7Siehe Abschnitt 1.2 auf Seite 8.
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tiken. Darüber hinaus kann elektronische Musik auch die elektronischen Spielarten der Neuen

Musik im 20. Jahrhundert meinen8, die sich in der Tradition der europäischen Kunstmusik veror-

ten. Vor dem Hintergrund des anhaltenden Diskurses um die Trennung zwischen ernster Musik

und Unterhaltungsmusik kann diese Vieldeutigkeit in Debatten um den ästhetischen und künstle-

rischen Gehalt von Musik führen (vgl. Smudits, 2013, S. 77).9

Um ihre Vielseitigkeit nicht zu meiden, sondern zu betonen, soll die elektronische Musik hier

unabhängig ästhetischer Eigenschaften anhand eines ihrer banalsten Merkmale definiert werden:

Elektronische Musik ist Musik, die maßgeblich mit elektronischen Klangerzeugern hergestellt

wird. Diese grundlegende Definition elektronischer Musik hat den Vorteil, dass sie stilistisch nicht

gebunden ist und somit auch als ein Aspekt von Musikkultur überhaupt verstanden werden kann

und soll. Elektronische Klänge sind prägender Bestandteil unterschiedlichster musikalischen Sti-

listiken geworden. So kommt beispielsweise „heutzutage [...] keine Popmusik-Produktion mehr

ohne EDM-Anklänge aus“ (Tschmuck, 2013, S. 103). Folkmusiker*innen schleifen ihre Akustik-

gitarren durch Loopgeräte und spielen so eine repetitive Musik, die in Struktur und Klangästhetik

nur zu oft stark elektronisch beeinflusst ist. Überspitzt formuliert, kann jede Musik, die per Mikro-

fon aufgenommen wird (also im Prinzip jede Musikproduktion), als elektronische Musik begriffen

werden. Auch wenn dieser letzte Definitionsversuch etwas überzogen scheint, so weist er doch auf

einen wichtigen Aspekt hin: Elektronische Musiktechnologie und somit auch die aus ihr resultie-

rende Musik hat Auswirkungen auf Musikkultur im Allgemeinen, die mit der Digitalisierung ver-

stärkt wurden. „Die digitale Revolution in der Musikindustrie ist mehr als nur ein technologischer

Wandel [...]. Sie umfasst auch einen gesellschaftlichen Wandel, in dem neue Nutzungsformen von

Musik entstehen, was wiederum einen kulturellen Wandel und somit auch ästhetischen Wandel

der Musik auslöst“ (Tschmuck, 2013, S. 97).

Analog oder Digital

Da im Kontext elektronischer Musik unserer Erfahrung nach häufig eine Debatte um die Äs-

thetik analoger und digitaler Klangerzeugung geführt wird, in der diese oft nahezu ideologisch

gegenübergestellt werden, soll auch dieses Thema hier kurz angeschnitten werden. Unser pädago-

gischer Umgang mit elektronischer Musik nutzt vor allem das Digitale, da sich dieses im Laufe der

vergangenen dreißig Jahre in der Gestaltung elektronischer Musik maßgeblich durchgesetzt hat.

Die digitale Technik bietet ein pragmatisches Potential für die Integration in die Klassenzimmer

in Verbindung mit heimischer Auseinandersetzung mit den Unterrichtsinhalten, da zu Hause der

Computer als Basis der digitalen Musikgestaltung ebenfalls vorhanden ist. Trotzdem werden die

analoge Vergangenheit und Gegenwart bei der Vermittlung elektronischer Musik mithilfe unser In-

strumente immer mitgedacht. Viele durch das Ensemble thematisierte Aspekte lassen sich sowohl

auf digital als auch analog gestaltete elektronische Musik anwenden. Prinzipiell treffen wir also

keine wesentliche Unterscheidung zwischen analog oder digital erzeugter elektronischer Musik,

vor allem um eine Positionierung im häufig ideologisch aufgeladenen Diskurs um die Klangästhe-

tik beider Verfahren zu verhindern.

8Hier ist auch der Begriff elektroakustische Musik üblich.
9Siehe Kapitel 2.1.2 auf Seite 12.
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2 Digitale Technologie und elektronische Musik im schulischen

Kontext

2.1 Musiktechnologie und -kultur in Geschichte und Gegenwart

Musikinstrumente, die von ihnen erzeugten Klänge und ihr gesamtgesellschaftlicher Kontext sind

und waren immer eng an die vorherrschenden technologischen Gegebenheiten geknüpft. Ein tech-

nologischer Wandel brachte somit immer auch eine Veränderung der kulturellen Klanglandschaft

mit sich. Angesichts dessen fügen sich die durch die Digitalisierung verursachten Veränderungen

ein in einen stetigen geschichtlichen Prozess.

2.1.1 Der Aufbruch ins Abstrakte: Musikgeschichte als stetige Digitalisierung

Musik ist gebunden an „den jeweiligen Stand der Handwerkskunst, deren technische Komplexität

und Funktionalität im Laufe der Zeit ständig zunimmt“ (Enders, 2013, S. 56). Enders betrachtet

vor diesem Hintergrund „die Entwicklungsgeschichte der Musik aus musiktheoretischer wie auch

musikpraktischer Perspektive als zunehmende Digitalisierung der Repräsentation und Verarbei-

tung von musikalischen Informationen und Prozessen“ (ebd., S. 55). Der musikalische Wandel

und seine wissenschaftliche Beschreibung bewegen sich als Prozess der Mediatisierung vom ana-

log Konkreten hin zum digital Abstrakten, vom unmittelbaren körperlichen Klangausdruck bis hin

zur Formalisierung und Steuerung der Musik mittels arbiträrer Zeichen, die in Codes zusammen-

gefasst werden. Enders strukturiert diese Entwicklungsgeschichte über zehn tief ineinandergrei-

fende und komplementäre Phasen, die im Folgenden erläutert werden (vgl. ebd., S. 55ff):

Am Anfang, d.h. in nicht eindeutig zu datierenden prähistorischen Zeiten menschlicher Kul-

tur10, steht die Instrumentalisierung, in der sich das Klangwerkzeug als Erweiterung ausschließ-

lich körperlicher Klänge etablierte. In der Objektivierung der bis dato körpereigenen, subjektiven

Fähigkeit zur Klangproduktion liegt hier die Voraussetzung des Musikinstruments.

Es folgt in der Logik der wachsenden Komplexität die Mechanisierung. Fortschritte in der Kunst

des Handwerks erlaubten die Ergänzung der Instrumente durch Interfaces, die das klingende Ob-

jekt und das musizierende Subjekt weiter distanzierten. Zwecks effizienterer, kräfteschonender

Klangerzeugung wurden zwischen Instrumentalist*innen und Klangkörper Hämmer, Ventile, He-

bel, Pedale, Tastaturen, o. Ä. eingefügt. Diese Phase kann als sehr langfristig und umfassend be-

trachtet werden, da die Übertragung der Geste auf den Klang nach unterschiedlichen Prinzipien

stattfinden kann, beispielsweise mechanisch wie beim Klavier, pneumatisch wie bei der Orgel,

elektrisch wie bei der E-Gitarre oder elektronisch wie bei einem Synthesizer.

Einsetzend mit der Erfindung der Stiftwalze um 900 n. Chr. folgt die Automatisierung, die me-

chanisch agierende Musikautomaten mit sich brachte, wie z. B. mittelalterliche Turmglockenspie-

le, die Spieldosen mit ihren metallischen Klängen von der Messingwalze und die Pianolas, deren

Mechanik mittels Lochkarten programmiert werden konnte. Das musizierende Subjekt, nun Pro-

grammierer*in der Musikautomaten, distanzierte sich weiter vom klingenden Objekt.

Die Elektronifizierung beschreibt Enders als eine Revolution in den musikalischen Klangwel-

ten, die mit der technologisch fundierten Möglichkeit, Klang elektronisch zu erzeugen, festzu-

10Enders spricht hier unter Bezugnahme auf musikarchäologische Funde früher, in der Regel idiophoner Instrumenten
von einem Zeitraum von über 30.000 Jahren.
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halten und zu verbreiten mit der Einführung der Notenschrift zu vergleichen ist. Einen relativen

Anfangspunkt dieser Phase setzt Enders bei der Entwicklung des Telharmoniums durch Cahill

um 1900. Das Revolutionäre liegt in der Innovation neuer Prinzipien der Klangerzeugung. Über

Jahrtausende hatte die musiktechnologische Entwicklung dem ständigen Wandel zum Trotze kei-

ne grundsätzlich neuen Methoden der Klangerzeugung hervorgebracht. Die zum Klang geformte

Elektrizität dagegen war eben dies und bedingte eine vollkommen neue Instrumentengattung, die

fremde, neuartige Klänge erzeugte und andere Spieltechniken zuließ: Die Elektrophone. Der ana-

loge Synthesizer nach Robert Moog, der auf dem technischen Konzept der Spannungsteuerung

fußte, verdeutlicht den Übergang in die nächste Phase. Die Modularisierung erreichte eine verein-

heitlichende Systematisierung der Prinzipien zur Klangerzeugung, -bearbeitung und Steuerung aus

den elektronischen Studios in einem modular aufgebauten, kompakten Gerät. Der Klang aus dem

Synthesizer kann als Resultat der Klangbearbeitung in drei Schritten begriffen werden: „1. Ge-

neratoren (Oszillator, Rauschgenerator), 2. Modulatoren (Filter, Verstärker, Effekte), 3. Controller

(Keyboard, Joystick, Sequencer u. v. a.)“ (Enders, 2013, S. 58). Auch wenn die Möglichkeiten

zur Klangerzeugung hier in technischer Hinsicht komplexer und gewissermaßen abstrakter wur-

den, so sind diese Phasen doch geprägt von einer Annährung des musizierenden Subjekts und des

klingenden Instruments. Dies lag darin begründet, dass die neuen Instrumente in ihrer vielfach

automatisierten Funktionsweise eine Nähe des Komponierenden und des gewünschten Klangs im

Sinne seines künstlerischen Konzepts ermöglichten und so häufig die gestaltende Person die Ge-

räte direkt bediente.

Die nächste Phase schließlich läutete die Gegenwart der medial bestimmten Musik ein. Durch

die Digitalisierung schrumpfte Ende der 70er Jahre dank der Chip-Technologie die Musikelek-

tronik drastisch in Größe und im Preis, sodass die Bedienung eines Massenmarktes einfacher und

günstiger wurde. Maßgebliche Instrumente waren hier der Fairlight CMI, der als bahnbrechende

Neuerung das digitale Sampling mitbrachte oder das Synclavier-System, eine frühe Ausführung

digitaler Synthese auf algorithmischer Basis. Schon Anfang der 80er Jahre ist die Digitalisierung

weitläufig in vielen Aspekten der Musik vorangeschritten. Synthese, Steuerung, Bearbeitung und

Speicherung von Klängen, generell wurden alle vorher analog ausgeführten Aspekte nun auch

digital verwirklicht. Spätestens mit der Einführung des MIDI-Standards11 ab 1981 setzt in enger

Verknüpfung mit der Digitalisierung auch die Phase der Informatisierung ein. MIDI begründete

zahlreiche musikinformatische Anwendungen und Weiterentwicklungen, beispielsweise im Be-

reich des Arrangements, der Komposition oder der automatischen musikalischen Analyse und

bedingte vor allem einen Einzug der aktiven Gestaltung einer digitalisierten Musik in den pri-

vaten Haushalt am Homecomputer. Dabei kann MIDI im Kontext von Enders Systematisierung

verstanden werden als eine digitalelektronische Ausführung der Automatisierung, die ihren Ur-

sprung bereits in einer früher einsetzenden Entwicklungsphase hatte: Die analoge Information auf

der Lochkarte im Pianola oder auf der Stiftwalze unterscheidet sich von der digitalen im Musik-

computer nur durch das Format der Codierung. Ähnliches gilt für die Speicherung von Musik.

Die Schwingungen in der Plattenrille sind eine analoge Parallele zur diskret abgetasteten und nu-

merisch gespeicherten Schwingung. Im geschichtlichen Prozess der stetigen Digitalisierung, wie

Enders ihn beschreibt, ist man hier angekommen in einer Phase hoher Abstraktion, da der digitale

11Musical Instrument Digital Interface (kurz: MIDI), ist ein Industriestandard zum Informationsaustausch zwischen
digitalen Controllern und/oder Instrumenten.
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Klang von jeglicher Körperlichkeit entkoppelt ist. Ein klingendes, schwingendes Objekt ist nicht

mehr nötig. Die Schwingung steht im Code. Das Subjekt dagegen ist, sei es als Programmierer*in

oder aber live ausführende*r Instrumentalist*in, nach wie vor vorhanden. Die informatische künst-

liche Intelligenz ist eine Zukunftsperspektive dieser Entwicklung und ermöglicht unter Umständen

einen kreativen Beitrag des Computers im musikalischen, dann womöglich sozialen Miteinander

zwischen Mensch und Maschine oder sogar die vollständige Übernahme der musikalischen Pro-

duktion durch intelligente Maschinen.

Gegen 1990 beginnt mit der Phase der Virtualisierung eine Entwicklung, die Instrumente als

auch Gerätschaften und Prozesse der Musikproduktion im Studio weiter von ihrer physischen

Objekthaftigkeit, von der Hardware löst und sie als Software in die virtuelle Umgebung des Com-

puters überträgt. Somit wird die Zugänglichkeit dieser Technologie auf dem Massenmarkt weiter

vereinfacht, da diese Programme auf nahezu jedem handelsüblichen Rechner unter entsprechen-

den Voraussetzungen wie geeigneter Soundkarte auszuführen sind. Mischpulte mit nahezu unbe-

grenzter Kanalanzahl, vorher teure und schwere Effektgeräte werden virtuell nachgebildet oder

neu entwickelt. Neue Möglichkeiten zur Klangmanipulierung werden geschaffen und können auf

dem Computer oder dank jüngerer Entwicklungen gar auf dem Tablet allerorts eingesetzt werden.

Mit der Simulation historisch und klangästhetisch relevanter Instrumente werden auch wesentli-

che Aspekte der bisherigen Entwicklungen, z. B. die Modularisierung, mit in den virtuellen Raum

übernommen. Per Samplingtechniken nachgebildete Instrumente oder gar ganze Orchester errei-

chen ein neues Maß an Authentizität hinsichtlich ihrer Klangqualität. Vollkommen neue, nur di-

gital machbare Verfahren der Klangsynthese, beispielsweise Waveshaping und Granularsynthese,

werden entwickelt. In der virtuellen Realität können die physikalischen Gesetze der realen Welt

nachgebildet, aber auch gebrochen werden. So können beispielsweise mittels Physical Modelling

Instrumente in ihrer Klangphysik sehr authentisch nachgebildet oder neue, mechanisch nicht mög-

liche Schwingkörper erzeugt werden. Mittlerweile sind die meisten Aspekte der Musikproduktion

virtualisiert und so finden sich im Zentrum vieler moderner Studios statt zahlreicher einzelner Ge-

räte der Computer als Hort aller virtuellen Instrumentarien mit Software, deren Leistungsfähigkeit

und Funktionsumfang ständig wächst. Diese Innovationen führen wie in jeder Phase der Entwick-

lungsgeschichte natürlich auch zu musikalischen Experimenten, die die Klanglandschaft und den

gesamten kulturellen Umgang mit Musik verändern. Im Laufe dieser Entwicklungen fällt es immer

schwerer „die abstrakte Welt der computerbasierten Funktionen und der digitaltechnisch erarbei-

teten Informationen begrifflich zu trennen. Mal ist das Computersystem ein komplettes Tonstudio,

mal ein Musikinstrument, dann aber ein Notendrucksystem, ein multimediales Abspielgerät oder

gar ein interaktives Musiklernprogramm“ (Enders, 2013, S. 62). Klare Definitionen werden immer

abhängiger vom Kontext und den Intentionen der Nutzenden oder Herstellenden.

Durch die Virtualisierung bedingt ist die nächste Phase, die Globalisierung. In dieser prägt mit

dem Internet ein in der virtuellen Welt den Globus umspannendes Kommunikationsnetzwerk neue

Formen des Entstehens und des Umgangs mit Musik. Neben neuen Verbreitungswegen greift die

Globalisierung auch in Kompositions- und Produktionsprozesse ein, sodass künstlerischer Aus-

druck auch im globalen kommunikativen Miteinander passieren kann. Samples, MIDI-Dateien

oder Partituren können weltweit verzögerungsfrei versandt und gemeinsam bearbeitet werden.

Auf Basis des Internets entstehen sogar interaktive, virtuelle Instrumente und Produktionsumge-
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bungen, die das spontane Entstehen von Musik als kommunikativen Prozess im globalen Rahmen

ermöglichen. Ein Beispiel dafür ist die datenstromorientierte Programmierumgebung Pure Da-

ta.12 Als letzte Entwicklungsstufe nennt Enders die Hybridisierung, in der Musikinstrument, jetzt

als virtuelles Objekt, und Mensch als Subjekt unter Einsatz digitalelektronischer Technologie ver-

schmolzen werden, um die Trennung der Einheit, wie sie vor der Instrumentalisierung vorhanden

war, zumindest tendenziell wiederherzustellen. Diese letzte Phase beschreibt aktuelle Vorgänge,

ist aber für die folgenden Ausführungen von geringer Bedeutung.

Von großer Bedeutung ist dagegen der Enders Systematik zugrundeliegende Aspekt, dass der kul-

turelle Wandel von Musikinstrumenten, ihrer Klänge sowie ihres gesamtgesellschaftlichen Kon-

texts immer fest geknüpft sind an technologische Entwicklungen, an technische Prinzipien. Mit

anderen Worten sind kulturelle Entwicklungsschübe wesentlich auf Innovationen im Bereich der

technischen Medien und der Kodifizierung der musikalischen Kommunikation zurückzuführen,

wenn diese gesellschaftlich relevante Anwendung finden (vgl. Smudits, 2013, S. 75f). In die-

ser Geschichtsschreibung ist die Digitalisierung in all ihren Konsequenzen nicht als eine plötz-

liche Revolution, ein Umsturz alles Bisherigen zu verstehen, sondern als plausibler Schritt in

einem stetigen Wandel, der nach einer gewissen historischen Logik passiert. In ihren Auswir-

kungen ist sie dennoch grundlegend und bringt wie jede Phase positive Möglichkeiten der In-

novation wie negative des Verdrängens etablierter Kulturpraktiken mit sich. „Der Musikcompu-

ter, das virtuelle Musikinstrument als Universalmaschine für jede Form der numerisch codierten

Klanggenerierung, -verarbeitung und -verbreitung, hat die heutige Musikkultur in jedem denk-

baren Produktions- und Distributionsbereich nachhaltig verändert. Der Musikcomputer in seinen

verschiedenen Gestaltungs- und Anwendungsformen bildet den (vorläufigen) Höhepunkt einer

Kette von aufeinander aufbauenden musiktechnologischen Entwicklungsschritten“ (Enders, 2013,

S. 69).

2.1.2 Klang und sein Kontext im Jetzt und im Wandel: Die Konsequenzen der digitalen

Mediamorphose

Smudits betrachtet den abstrakten musikgeschichtlichen Wandel aus einer ähnlichen Perspektive,

die allerdings ihren Schwerpunkt auf die Medialität verlagert, also auf Musik als kommunikativen

Prozess und dessen Kanäle. Um die stetige Prozesshaftigkeit, die Metamorphose in diesem Wan-

del zu betonen, wählt er die Formulierung Mediamorphose. Zurzeit befinden wir uns demnach in

der digitalen Mediamorphose. Diese ist umfassend, sie hat tiefgreifende Auswirkungen auf alle

Elemente der musikalischen Kommunikation: Das kreativ-künstlerisches Schaffen, die Wahrneh-

mung und die Verbreitung von Musik, die Auseinandersetzung mit ihr und der Austausch über

sie, ihre Berufsbilder, ihre Besitzverhältnisse und ihre ganze ökonomische Organisation, etc.. Vor

allem aber betrifft diese Veränderung auch die Ästhetik des musikalischen Klangs an sich (vgl.

Smudits, 2013, S. 75ff).

Bereits die elektronische Mediamorphose brachte eine Industrialisierung des Kulturschaffens

mit sich. Auf Basis der damalig neuen Massenmedien wie beispielsweise dem Radio gewann die

Popularmusik gerade hinsichtlich dessen, dass sie überhaupt erst durch massenmediale Verbrei-

tung in ihren grundlegenden Charakterzügen möglich wurde, schnell an großer kultureller Bedeu-

12Siehe Kapitel 3.1.3 auf Seite 54.
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tung. Diese Präsenz führte zu Konflikten mit der etablierten Kultur, die sich äußerte in ideologisch

geprägten Auseinandersetzungen über Wert, Norm und Zweck der Musik auf politischer Ebene,

aber auch auf zwischenmenschlicher Ebene, z. B. in familiären Konflikten zwischen bürgerlich ge-

bildeten Eltern und ihrem popkulturell geprägten Kind. Die sogenannte Hochkultur nahm dabei in

dieser kulturpolitischen Konfrontation eine defensive, starre Haltung ein. Die kulturökonomischen

Entwicklungen, die auch die Arbeitsbedingungen von Musikschaffenden direkt betrafen, wurden

weitgehend ignoriert. Erst im Laufe der 80er Jahre wurde die kulturelle Realität von Seiten der

bürgerlichen Kulturpolitik zunehmend ernst genommen und Veränderungen in Gang gesetzt. In

etwa zeitgleich setzte die Digitalisierung ein und beschleunigte diese mediamorphos bedingten

Entwicklungen hinein in eine technologisch bestimmte Postmoderne (vgl. ebd., S. 77f).

Der Musikcomputer in Gestalt des digitalen Synthesizers, der Drummachine oder auch des Se-

quencers bringen neue Arten des Musikmachens mit sich. „Prinzipiell kann schon gegen Ende

der 1980er Jahre eine Musikproduktion (zumindest im Bereich populärer Musik) ohne ‚lebendi-

ge‘ Interpret*innen auskommen“ (ebd., S. 79). Natürlich verändert dieser Wandel der Möglich-

keiten auch den Arbeitsmarkt. Musikschaffende werden in der kreativen Tätigkeit zwar unab-

hängiger von Mitarbeiter*innen und dem musikindustriellen Kontext überhaupt, indem sie direkt

Maschinen kontrollieren, die ihre Vorstellungen ausführen, doch führt die Digitalisierung auch

zu einem Rationalisierungsprozess, der viele Tätigkeiten und somit beruflich Tätige überflüs-

sig macht. Eine durch die Autonomie bedingte Befreiung von direkten Vorgaben der Musikin-

dustrie geht hier außerdem einher mit dem Zwang zur Selbstbehauptung auf dem freien Markt.

Musisch Kunstschaffenden werden zu vielseitigen Unternehmer*innen, deren Aufgabenfeld weit

über das Musikmachen hinausgeht. Digitale Medien befähigen sie nun auch technisch, werberisch

und kaufmännisch zu agieren. Der mit der Digitalisierung einhergehende erleichterte „Zugang zu

den Produktions- und Distributionsmitteln und [...] die Tatsache, dass traditionelle musikalische

Kompetenzen im Zusammenhang mit diesen neuen Technologien nicht unabdinglich sind“ (ebd.,

S. 80), führt außerdem zu einer tendenziellen Entprofessionalisierung der Berufsbilder Musik-

schaffender. Auch ein*e Lai*in kann am privaten Rechner Musik produzieren und diese direkt

online vermarkten oder frei zugänglich machen. Kritiker*innen sehen in dieser Entwicklung eine

Überflutung der Musikkultur mit auditiver digitaler Information und beschreiben damit einher-

gehend einen Qualitäts- und Werteverfall. Hochwertige Klangkunst, professionell gestaltet und

vermittelt, gehe unter in einer unüberschaubaren Menge dilettantischer Musik, die aufgrund ih-

rer Omnipräsenz praktisch nicht zu filtern ist. Die Gegenargumentation zu dieser pessimistischen

Perspektive stützt sich auf die Demokratisierung der Musikproduktionsmittel, die die digitalen

Musikmedien mit sich gebracht haben. Nicht mehr ist die Gestaltung und die Interpretation von

Musikkultur einzelnen, gezielt ausgebildeten Kunstschaffenden vorbehalten, sondern im Sinne ei-

ner Emanzipation kann jeder Mensch an der musikalischen Gegenwart mitwirken und seinen ganz

persönlichen Beitrag leisten. Die kreativ tätige Masse verdrängt den einzelnen, etablierten Kunst-

schaffenden und seinen Definitionsanspruch auf den künstlerischen Wert von Musik (vgl. Enders,

2013, S. 66f). Konkret zu erkennen sind diese Prozesse bei den Tätigkeiten der sogenannten Pro-

sumer*innen, die das passive Konsumieren überwinden und stattdessen aktiv über die digitalen

Medien auf unterschiedlichste Arten die moderne Musikwelt mitgestalten. Sie sind „möglicher-

weise [...] eine wesentliche Gruppe unter den Musikschaffenden der Zukunft, die ähnlich wie
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ehemals Volksmusikerinnen, frei verfügbare Musikstücke immer wieder neu bearbeiten (interpre-

tieren), die aber andererseits wiederum spezifische, nicht selbstverständliche Kompetenzen, und

zwar vor allem in Bezug auf Computernutzung, besitzen müssen, um ihre Aktivitäten entfalten zu

können“ (Smudits, 2013, S. 86).

Vor allem das Sampling als neue Kompositionstechnik erzeugt Konflikte um das musikalische

Urheberrecht (vgl. ebd., S. 80). Wenn Musik als Aneinanderreihung und Aufeinanderschichtung

von Klängen, die digital sehr unkompliziert gespeichert werden können, begriffen wird, können

diese als Ausgangsmaterial für einen neuen Umgang mit Komposition, mit musikalischer Krea-

tivität an sich dienen. Digitale Speichermedien werden zu Instrumenten, Neue Musik kann aus

konservierter Musik entstehen und in immer neuen Kombinationen und Arrangements zusam-

mengefügt werden, sodass ein aufgrund seiner Dichte undurchschaubares Netz von auditiven Be-

zügen und Zitaten entsteht. Eine derartige Musikkultur impliziert jedoch die kommerziell freie

Zugänglichkeit von Audioaufnahmen. Bestehen Eigentumsrechte, so kommt es häufig zu Interes-

senskonflikten zwischen denjenigen, die Urhebende eines Samples sind und dessen Nutzer*innen.

Diese prägen seit Jahrzehnten das Spannungsfeld zwischen Musikkultur und -ökonomie und ma-

chen Veränderungen, die mittlerweile offensichtlich stattfinden oder bereits stattgefunden haben,

unvermeidbar (vgl. Schläbitz, 1995, S. 79f).

Auf der Seite der Rezipierenden ist vor allem festzustellen, dass das Hörangebot sich aufgrund

der Digitalisierung enorm vergrößert hat. So wurde das gesamte Repertoire der Kunst- und Popu-

larmusik im Laufe der 80er auf CD digitalisiert, darauf folgend als Sounddatei auf dem Computer

gespeichert und schließlich online verfügbar gemacht. Die schlichte Masse an Musik, mehr noch

ihre ständige und finanziell günstige Verfügbarkeit führen zu ihrer tendenziellen Banalisierung.

Damit einhergehend wird eine zerstreute Rezeptionshaltung beschrieben, ein unaufmerksames und

fragmentarisches Hören anstelle einer kontemplativen Konzentration, die dem bürgerlichen Kunst-

verständnis von Musik entspricht (Smudits, 2013, S. 84f). Auf Seite der Rezipierenden gewinnt

darüber hinaus der Sound als musikalisch-mediale Kategorie des Gefallens immer mehr an Bedeu-

tung. Qualitätsansprüche an den Klang verändern sich durch digitale Verarbeitung und Produkti-

on mit ihren kaum begrenzten Möglichkeiten. Der Klang des digitalen Studios wird so auch zur

Messlatte der Liveperformance, da das Hören medial aufbereiteter, digital ausproduzierter Musik

zum Standard wird, mit dem sich auch nicht elektronisch verstärkte Musik messen muss. In ande-

ren Bereichen und Situationen lassen sich allerdings auch gegenläufige Trends beobachten. Dort,

wo Musik beiläufig aus den Lautsprechern portabler Geräte wie dem Smartphone klingt, spielt

der Anspruch an die Soundqualität eine untergeordnete Rolle (vgl. ebd., S. 84f). Generell ändern

sich unter dem Einfluss der Digitalisierung die gesellschaftlichen Funktionen von Musik. Auf der

einen Seite ist Musik alltäglich und omnipräsent und wird gezielt und intensiv zur Beeinflussung

der Stimmung und zur gezielten Identitätsbildung als Distinktionsmedium13 eingesetzt. Auf der

anderen Seite dient sie, gerade in identitätsstiftender Abgrenzung zur Dauerbeschallung, als Mittel

eines intensiven Erlebens im Rahmen der Eventkultur, beispielsweise durch den Konzertbesuch.

Diese Funktionen sind nicht unbedingt digital bedingt und wurzeln in anderen Entwicklungspha-

sen und -umständen der Musikgeschichte, doch werden sie durch die Digitalisierung begünstigt

und verstärkt (vgl. ebd., S. 85). Der Wandel der traditionellen Wertehierarchien und der verein-

13Der Begriff Distinktionsmedium meint ein Medium, dessen Nutzung bewusst oder unbewusst durch das Bedürfnis
motiviert ist, sich als Individuum von bestimmten sozialen Gruppierungen abzugrenzen.
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fachte Zugang zu jeglicher Musik erzeugt neue Typen von Musikhörenden. Keine Genres, weder

ernster noch populärer Stil werden bevorzugt, sondern es finden sich eher ein breites Interesse

anstelle enger Vorlieben (vgl. ebd., S. 85).

Für die Musikwirtschaft von Bedeutung sind vor allem die durch die Digitalisierung verursach-

ten Veränderungen in der Distribution. Die digitale Kodierung von Musik, damit einhergehend

die Loslösung der gespeicherten Klänge von einem physischen Tonträger und mehr noch die Da-

tenreduktion im MP3-Format hat den legalen, aber auch den illegalen Austausch von Musik über

das Internet zu einer sehr unproblematischen Sache gemacht. Die Menge und Omnipräsenz von

Musik wird dadurch weiter befördert und der wirtschaftliche Wert, den sie zu Zeiten physischer

Tonträger besaß, sinkt. Die Illegalität von Datenaustausch im Internet führt zu kostspieligen recht-

lichen Auseinandersetzungen zwischen globalen Konzernen der Musikwirtschaft und Privatleuten,

die sogenannte Internetpiraterie als einen Bagatelldelikt ansehen (vgl. ebd., S. 80ff). Aus diesen

Rechtsstreitigkeiten wiederum resultiert eine Diskussion auf kulturpolitischer Ebene um die Fra-

ge, ob die gängige Praxis des freien Austauschs von kulturellen Produkten tatsächlich als Straftat

geahndet werden sollte, oder ob die Besitzenden aus der Musikwirtschaft akzeptieren sollten, dass

sich der Wert und kulturelle Funktion ihres Produktes im digitalen Zeitalter grundlegend ändert

und sie sich dieser Veränderung anpassen müssen, anstatt sich gegen sie zu stemmen. Mittlerweile

haben sich viele Musikkonzerne diesem Wandel angepasst, Versäumnisse nachgeholt und den di-

gitalen Kommunikationsmedien entsprechende, legale Onlinedienste eingerichtet (vgl. Tschmuck,

2013, S. 102). Der Trend zur Virtualisierung setzt sich fort und der physische Tonträger verliert

mehr und mehr an Relevanz, abgesehen von interessanten aber gesamtgesellschaftlich wenig re-

levanten Gegenbewegungen wie der Wiederentdeckung der Schallplatte und mit ihr verknüpften

Formen der Wertezuschreibung und des Musikhörens in einigen musikalischen Szenen.

Indirekt hat die Digitalisierung auch Auswirkungen auf das öffentliche Musikleben und die

durch Förderung regulierende Kulturpolitik. „Die Kriterien für Förderungswürdigkeit werden im-

mer schwerer argumentierbar, da die traditionelle Hierarchie ästhetischer Werte und damit das

bürgerliche Kunstverständnis immer unverbindlicher wird. In letzter Konsequenz führt dies zu ei-

nem tendenziellen Rückzug des Staates aus der Verantwortung für das Kulturleben, der sich in

Form von Privatisierung, Deregulierung und Ökonomisierung äußert“ (Smudits, 2013, S. 82). Die

kulturelle Sphäre des Musiklebens wird durchdrungen von wirtschaftlichen Prinzipien und öffent-

liches Interesse wird ökonomischem untergeordnet (vgl. ebd., S. 82f).

Im Zentrum all dieser Aspekte musikalischer Soziokultur stehen immer die musikalischen Klän-

ge selbst und ihre Ästhetik wird stark beeinflusst durch die komplexen Wechselwirkungen in dieser

dynamischen Struktur. Die Digitalisierung als aktuelle Phase des ständigen technologischen Wan-

dels ist ein wesentlicher Faktor in diesem System und wirkt sich stark belebend auf die Dynamik

aus.

Bereits die Elektronifizierung hatte grundbrechende Auswirkungen auf den Klang. Die frühen

Klangexperimente der Nachkriegs-Avantgarde in den elektronischen Studios der musique con-

crète, der Music for Tape oder des Nordwestdeutschen Rundfunks in Köln legten das Funda-

ment der elektronischen Musik im engeren Sinne. Die neuen Möglichkeiten zur Klangerzeugung,

-aufnahme, -bearbeitung und -wiedergabe wurden hier im Geiste der Innovation in der Traditi-
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on europäischer Kunstmusik angenommen und in unterschiedlicher Form künstlerisch eingesetzt

(vgl. Tschmuck, 2013, S. 103f). Doch auch außerhalb dieser mehr oder weniger etablierten Hoch-

kultur gelang der Musikelektronik der Einzug in die Popkultur. Spätestens ab den frühen 1970er

Jahren war der Synthesizer integraler Bestandteil der Pop- und Rockmusik. Ein beispielhafter,

früher Meilenstein der elektronischen Musikgeschichte, an dem sich bereits die Auflösung der

Grenzen zwischen ernster und Unterhaltungsmusik ablesen ließ, ist das Album Switched-On Bach

von Wendy Carlos aus dem Jahr 1968, auf den Kompositionen von Johann Sebastian Bach auf dem

Moog Synthesizer interpretiert wurden. Dieses Album erfuhr einen bemerkenswerten kommerzi-

ellen Erfolg und popularisierte im Zuge dessen klassische Musik sowie elektronische Klanger-

zeuger. Ähnliche Tendenzen finden sich im progressiven Rock der 70er, in der die elektronischen

Instrumente willkommene Möglichkeiten zur Erweiterung der Klangpalette eröffneten (vgl. ebd.,

S. 105f). In den 80er Jahren gewann mit der einsetzenden Digitalisierung die Musikelektronik wei-

ter an ästhetischem Einfluss, beispielsweise als stilprägendes Mittel in der Discomusik, z. B. der

Italo Disco, oder anderer elektronischer (sub)kultureller Bewegungen um die Musik der Electro

Wave oder EBM (Electronic Body Music). Generell lässt sich im Laufe dieses Jahrzehnts eine Eta-

blierung elektronischer Klänge in unterschiedlichsten Sparten beobachten. Vor allem entstanden

jedoch Musikstile, die im engeren Sinne als elektronisch bezeichnet werden können, wie z. B. die

EBM oder mehr noch: Der Techno (vgl. ebd., S. 106f). Die oben beschriebenen vielfältigen wie

tiefgreifenden Auswirkungen auf die musikalische Soziokultur waren hier bereits deutlich zu be-

obachten. „Nicht nur, dass Musik elektronisch generiert wurde, es änderte sich auch das Rollenbild

der Musikerin. Die DJin versteht sich [in der frühen Technosubkultur] als Teil einer Community,

die Teil des Schaffensprozesses wird. Die Grenzen zwischen aktivem Musikschaffen und passi-

vem Musikkonsum, die jahrzehntelang gegolten haben, beginnen sich aufzuweichen“ (Tschmuck,

2013, S. 106). Für die Künstler*innen bedeutete die Digitalisierung eine Umverteilung der Pro-

duktionsmittel für Musik, doch auch die Musikindustrie entdeckte schnell die finanziellen Vorteile

digitaler Musikproduktion, die vor allem in ihrer Effektivität liegen, und setzte so aus ökonomi-

schen Motiven auf die Etablierung des elektronischen Sounds im popmusikalischen Bereich. Die

Unterscheidung zwischen kommerziellem und im bürgerlichen Sinne künstlerischem Wert bzw.

Anspruch fiel immer schwerer (vgl. Smudits, 2013, S. 87f). Beides geht z. T. fließend ineinander

über und ist Sache des subjektiven Urteils bzw. des aktuellen öffentlichen Diskurses. Auch wenn

in den 90ern bereits weite Teile der Musikproduktion und der kommerziellen Klangästhetik durch

elektronische Musiktechnologie und Digitalisierung geprägt oder gar bestimmt waren, so wurden

die elektronische Tanzmusik im engeren Sinne, z. B. Techno oder House, als subkulturelles Phäno-

men mitsamt ihren Labels von der Musikwirtschaft weiterhin als Randphänomen eingeschätzt. So

konnten sich diese Szenen abseits der strengen musikwirtschaftlichen Strukturen eine gewisse Au-

tonomie und Authentizität bewahren, die eine starke Entwicklungsdynamik, und daher vielfältige

stilistische Auswüchse, bedingte und im weiteren musikgeschichtlichen Verlauf zu ihrem globalen

Erfolg beitrug (vgl. Tschmuck, 2013, S. 107f). Um die Jahrtausendwende rückte mit der globalen

Ausbreitung der digitalen Netzwerke der Computer endgültig ins Zentrum des Musikschaffens,

auch in nicht elektronischen Genres. Mit der zunehmenden gesamtgesellschaftlichen Bedeutung

ihres zentralen Instrumentes entstand für die elektronische Musikszene eine ideale Situation, um

aus ihrer Nische hinauszuwachsen. Im Zuge des ersten Jahrzehnts etablierte sich die elektronische
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Tanzmusik kulturell und kommerziell als globales Musikphänomen. Aktuelle Künstler*innen der

EDM erreichen seit einigen Jahren eine breite Masse an vornehmlich jungen Menschen, die mit der

Digitalisierung aufgewachsen sind und stark von ihr geprägt wurden (vgl. ebd., S. 107f). Auch „die

Popmusikstars von heute [kommen] nicht mehr ohne Referenzen auf elektronische Tanzmusik aus.

Diese Entwicklung ist aber mehr als nur eine vorübergehende Modeerscheinung. Es ist die Grund-

lage für einen paradigmatischen Musikstil wie es der Jazz und Rock’n’Roll im 20. Jahrhundert

waren, der auf Jahre, wenn nicht Jahrzehnte hinaus den populärmusikalischen Kanon bestimmen

wird“ (ebd., S. 108). Die weit verbreiteten, modernen elektronischen Klänge haben einen wesent-

lichen Teil ihrer musikalischen und mitunter auch ideellen Wurzeln in der Nachkriegs-Avantgarde

und so spannt sich ein weiter musikgeschichtlicher Bogen über das breite Spektrum der Musik-

kultur (vgl. ebd., S. 107).

Diese Geschichte ist bedingt durch markante Eigenschaften des elektronischen Sounds. Eini-

ge sollen im Folgenden kurz besprochen werden, um die häufig fast zwingende Logik der mu-

sikgeschichtlichen Entwicklungen im Kontext der digitalelektronischen Musiktechnologie zu be-

leuchten. So bringt die Elektronifizierung und noch mehr die spätere Digitalisierung eine enorme

Ausweitung des musikalischen Materials mit sich. Mithilfe von Samplingtechnik kann theoretisch

jeder Klang musikalisches Material werden. Sollte sich der gewünschte Klang einmal nicht fin-

den, so kann er darüber hinaus mithilfe der digitalen Klangsynthese erzeugt werden (vgl. Smudits,

2013, S. 87). Damit einhergehend wächst die Masse zirkulierender musikalischer Information und

es resultieren Konsequenzen für zahlreiche musikkulturelle Aspekte. Beispielsweise erfahren Mu-

sikgenres eine immer stärkere Ausdifferenzierung. Die immer leichtere Produzierbarkeit von Mu-

sik bringt eine enorme stilistische Vielfalt mit sich. Auf der anderen Seite ist eine starke Tendenz

zur Standardisierung in kommerzielleren Bereichen zu hören (vgl. Smudits, 2013, S. 87).14 Auch

diese hängt zusammen mit der bereits erwähnten Produktionseffizienz, die digitale Studiotechno-

logie mit sich bringt (vgl. Tschmuck, 2013, S. 103). Auch auf struktureller Ebene verursacht die

elektronische Tanzmusik Veränderungen in anderen Genres. Die Liedform wird zunehmend abge-

löst durch einen Soundstrom ohne klare Formteile, wie er der EDM zu Grunde liegt (vgl. Smudits,

2013, S. 87). Dieser klangliche Fluss auf struktureller Ebene entspricht hinsichtlich vieler Aspekte

den Implikationen des elektronischen Sounds überhaupt. Beides sind offene Konzepte, eine letzt-

lich immer veränderbare, nie abgeschlossene Arbeit. „Damit wird der traditionelle, geschlossene

Werkbegriff aufgebrochen und durch einen offenen Schaffensprozess ersetzt. Konsequent wer-

den daher auch bewusst bestehende Werke als Substrat eigenen Musikschaffens herangezogen,

wie die Sampling- und Mash-up-Technik eindrucksvoll belegen“ (Tschmuck, 2013, S. 107). Au-

ßerdem finden über die elektronische Tanzmusik wesentliche Gestaltungsprinzipien avantgardisti-

scher elektronischer Klangkunst Einzug in andere Stilistiken, beispielsweise das minimalistische

Prinzip der Repetition oder sogar aleatorische Kompositionstechniken. Auch hier scheint wieder

die Auflösung der wertgebundenen Hierarchisierung der Musikkultur durch.

Unter Bezugnahme auf Norbert Schläbitz lässt sich zusammenfassend eine Perspektive auf die

digitale Musikkultur formulieren, die sich nahtlos in poststrukturalistische Analysen der soziokul-

14Hier zeigt sich auch eine Widersprüchlichkeit, die dem digitalen Zeitalter an sich eigen ist. Die immer weiter vor-
anschreitende Fragmentierung in vielen soziokulturellen Bereich und die Maskierung durch die schlichte Masse
an medialer Information erlaubt die Gleichzeitigkeit von widersprüchlichen Entwicklungen. Diese kann auch als
Phänomen pluralistischer Gesellschaften begriffen werden.
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turellen Gegenwart einfügt. Die Digitalisierung überführt Musik in ein unüberschaubar komple-

xes, tief ineinander verwobenes System aus Stilistiken, Klangmöglichkeiten, Wert- und Sinnkon-

struktionen, musikalischen Zitaten (Sampling), Produktionsbedingungen, demokratischer Teilha-

be, etc. An jedem Punkt des Systems lässt sich zum Versuch ansetzen, es in seiner Gesamtheit

zu erfassen und doch scheitert der Mensch zwangsläufig an der inneren Widersprüchlichkeit, den

schieren Ausmaßen und den ständigen Transformationsprozessen, denen das System ausgesetzt

ist. Praktisch jeder Mensch unter der Voraussetzung des Zugangs zu und der Kompetenz im Um-

gang mit den digitalen Medien kann eine globale Musikkultur mitgestalten (vgl. Schläbitz, 2002,

S. 43ff). Diese äußerst demokratische Teilhabe führt allerdings auch zu einer Unübersichtlichkeit,

die Desorientierung und Irritation, letztlich sogar Resignation angesichts der Unwichtigkeit des

eigenen Beitrags hervorrufen kann (vgl. Knolle und Münch, 1999, S. 197f). „Das weiße Rauschen

selbst ist für breite Schichten zum Klangereignis geworden, das gestaltet werden will“ (Schläbitz,

in Vorbereitung, S. 3).

2.2 Aufwachsen zu digitalen Klängen: Mediennutzung und
(Selbst)sozialisation

Die im vorangegangenen Kapitel beschriebene technologisch geprägte, digitalisierte Musikkul-

tur bildet den Rahmen, in dem Kinder und Jugendliche gegenwärtig und zukünftig aufwachsen

und Musik in all ihren Facetten kennen lernen werden. „Das andere: Das digitale Klangereig-

nis ist Kindern und Jugendlichen heute das natürliche. Sie wachsen überdies in einem digitalen

Umfeld auf, das für sie unhintergehbar ist: mit mp3-player, eMail, [...] [Facebook, Spotify], You-

Tube, download-Musik und mit Musik-Apps unterschiedlichster Art für jede Form von Phones

und Pads“ (Schläbitz, in Vorbereitung, S. 1).

Die Betrachtung der jährlich durch den Medienpädagogischen Forschungsbund Südwest durch-

geführten JIM-Studie (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest, 2014) zur Mediennut-

zung von Jugendlichen in Deutschland macht deutlich, dass digitale Medien im Allgemeinen und

Musik im Kontext eben dieser eine maßgebliche Rolle im Alltag 12 bis 19-Jähriger spielen. Etwa

drei Viertel der befragten Jugendlichen besitzen einen eigenen, das restliche Viertel hat zumin-

dest Zugang zu einem Laptop oder einem Desktop-Computer im Haushalt. Nur verschwindend

geringe 2 % der Haushalte verzichten ganz auf den Computer (vgl. Medienpädagogischer For-

schungsverbund Südwest, 2014, S. 23). Ca. 90 % der Jugendlichen haben die Möglichkeit, von

ihrem eigenen Zimmer aus selbstständig online zu gehen.15 Die Nutzungswerte entsprechen die-

sen Zahlen: 80 % nutzen das Internet täglich, 92 % Prozent immerhin mehrmals die Woche (vgl.

ebd., S. 11). Die durchschnittliche tägliche Nutzungsdauer liegt nach Selbsteinschätzung bei 192

Minuten, Tendenz steigend. Die jüngsten Teilnehmenden der Studie in der Altersgruppe 12 bis

13 erreichen hier schon 128 Minuten täglich. Ein gutes Viertel dieser Nutzungsdauer wird zum

Zweck der Unterhaltung eingesetzt, was auch das Hören von Musik einschließt. Wird das Musik-

hören offline einbezogen, so hören ca. 60 % der Befragten zumindest mehrmals die Woche So-

unddateien mithilfe des Computers (vgl. ebd., S. 24).16 Bemerkenswert sind außerdem die hohen

15Die Diskrepanz zwischen dem Besitz eines eigenen Laptops und des Internetzugangs im eigenen Zimmer kommt
dadurch zustande, dass der im Haushalt zugängliche Laptop oder andere Geräte wie Smartphones zum Surfen
genutzt werden.

16Leider erfasst die Studie an dieser Stelle nicht, wie genau das Hören stattfindet. Handelt es sich um ein gezieltes

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 18



2 Digitale Technologie und elektronische Musik im schulischen Kontext

Zahlen zum Besitz von Smartphones: 88 % nennen ein onlinefähiges Smartphone mit Touchscreen

ihr Eigen, 92 % haben Zugang zu einem (vgl. ebd., S. 7). „Die seit vielen Jahren zitierte Medien-

gesellschaft ist mit der inzwischen erreichten Ausstattung fast aller Jugendlichen mit Smartphones

Wirklichkeit geworden, zumindest, wenn man darunter die Durchdringung aller Lebensbereiche

mit Informations- und Kommunikationstechnologie versteht“ (ebd., S. 2). Die omnipräsenten Ge-

räte werden multifunktional eingesetzt, sei es in der Schule, Ausbildung oder Beruf oder in der

Freizeit zur Unterhaltung. Hervorzuheben ist die zunehmende Bedeutung für den kommunikati-

ven Austausch im Privatleben, da das Smartphone so ein wesentliches Medium zur Gestaltung von

zwischenmenschlichen Beziehungen, sozialen Netzwerken und damit einhergehend der Entwick-

lung der eigenen Individualität in diesen kollektiven Strukturen wird. Die Kreuzungen zwischen

Tablet-PC und Mobiltelefon werden dabei nicht mehr vorrangig zum Telefonieren genutzt. Inter-

essanterweise ist mit 78 % das Hören von Musik auf der Liste der verschiedenen Nutzungsformen

sogar noch vor der Internetnutzung und dem Telefonieren. Dieser Trend nimmt in den letzten

Jahren beständig zu (vgl. ebd., S. 47).

Musikmedien im engeren Sinne spielen für Heranwachsende nach wie vor eine bedeutende Rol-

le. So hören drei Viertel der Befragten regelmäßig Radio17, vorzugsweise Musikprogramme, oder

MP3-Dateien. Die Hälfte nutzt zumindest mehrmals in der Woche Musik-CDs oder -Kassetten.

Die beiden letzteren Medien nehmen dem allgemeinen Wandel weg vom physikalischen Tonträ-

ger entsprechend allerdings in ihrer Bedeutung immer mehr ab (vgl. Medienpädagogischer For-

schungsverbund Südwest, 2014, S. 11).

An dieser Stelle muss darauf hingewiesen werden, dass sich digitale, auditive Informationen

nicht auf Musik in Reinform beschränken. Vielmehr ist Musik auch wesentlicher Bestandteil an-

derer medialer Inhalte, wie Film und Fernsehen, Internetvideos, Computerspiele, Hörspiele, etc.

Selbst wenn Jugendliche kein spezielles Interesse an Musik selbst äußern, so sind sie doch auf die

eine oder andere Weise mit Musik im Allgemeinen, mit digital produzierten Klängen im Speziellen

konfrontiert, ob nun bewusst oder unbewusst. Die hohen Werte bei der Rezeption von Fernsehen

oder Computerspielen tragen in diesem Sinne ebenfalls Bedeutung für die Auseinandersetzung

mit auditiven Inhalten (vgl. ebd., S. 10f).

Zusammenfassend lässt sich festhalten, dass deutsche Jugendliche gegenwärtig einen intensiven

Umgang mit digitalen Medien pflegen und im Zusammenhang damit auf diversen Wegen an digi-

taler Musikkultur teilnehmen. Trotz des vielfältigen medialen Angebotes bleibt „Musik zu hören

für Jugendliche eine der wichtigsten Medientätigkeiten“ (Medienpädagogischer Forschungsver-

bund Südwest, 2014, S. 16). Das gestalterische, aktiv teilnehmende im Begriff Tätigkeit ist hier

zu betonen, da viele digitale Medien zu Involvierung und Mitgestaltung aufrufen und die Rolle

der Jugendlichen somit keine rein passiv-rezeptive bleibt. Dabei ist für die vorliegende Arbeit vor

allem interessant, dass nach dem Treffen von Freunden, nach Sport und familiären Tätigkeiten

das Machen von Musik bei 12 bis 19-Jährigen die viertwichtigste Freizeitaktivität ist. 25 % der

Befragten sind selbst musikalisch tätig (vgl. ebd., S. 9).

Suchen nach Musik und daran anschließend konzentriertes Hören oder entspricht der Modus des Hörens hier eher
der atmosphärischen und tendenziell weniger bewussten Hintergrundbeschallung? Die Verfassenden dieser Arbeit
schätzen die Werte weitaus höher ein, wenn zweitere Form des Musikkonsums berücksichtigt wird.

17Auch wenn der analoge Radioempfang nach wie vor die Regel ist, so sind die gesendeten Inhalte doch digital produ-
ziert und digital abrufbar, sodass auch das Radio mittlerweile als ein digital bestimmtes Medium betrachtet werden
kann.
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Dieser Situation bringt für die Heranwachsenden gewisse Aufgaben mit sich, die unter dem Be-

griff Sozialisation zusammengefasst werden können. Im engeren Sinne der hier thematisierten Zu-

sammenhänge kann von einer musikalischen Mediensozialisation gesprochen werden (vgl. Ahlers,

2011, S. 225f). Auch wenn diese nach gewissen soziokulturellen Vorgaben verläuft, beispielsweise

dem Stand der musikalischen Technologie oder dem musikkulturellen Angebot, so ist auch dieser

Prozess doch kein passiver. Die Heranwachsenden gestalten aktiv ihre Sozialisation mit und so

resultiert eine dynamische Entwicklung zwischen Individuum, Medium und Kollektiv, bei der alle

Instanzen einem stetigen Wandel ausgesetzt sind (vgl. Knolle und Münch, 1999, S. 196f). Diese

Selbstsozialisation passiert unter vielem anderen durch Sympathie mit bestimmten (Sub)kulturen,

Milieus oder Szenen, durch die Selektion von erwünschten Sozialisationskontakten, das Aneig-

nen der Symbolwelten als Mitglied der selbstgewählten Gruppe und damit einhergehend durch

die Konstruktion von Identität im Rahmen des Kollektivs und seines kulturellen Stils. Im Zuge

dieser Vorgänge werden Heranwachsende vor Entwicklungsaufgaben gestellt. Münch listet diese

in zehn Kategorien auf und verknüpft sie mit konkreten musikalischen Kontexten bzw. Tätigkei-

ten (siehe Tabelle 1 auf Seite 21). Diese tabellarische Übersicht kann keinesfalls einen Anspruch

auf Vollständigkeit erheben, vermittelt aber eine grobe Vorstellung der Prinzipien im Konzept der

Sozialisation und ihrer musikalischen Dimensionen.

Zu- und Umgang mit Musik, seien sie passiv oder aktiv, vom Hören über das Kommentieren

zum Selbermachen, erfüllen wichtige Funktionen in der Bewältigung der Entwicklungsaufgaben.

Das kann in unterschiedlichster Form passieren und wird in jeder Biografie individuell ausgeführt.

Das gemeinsame oder auch Gemeinschaft schaffende ist allerdings der größere, technisch-mediale

soziokulturelle Rahmen, wie er im vorangegangenen Kapitel in seinem umfassenden Charakter

und seinen Auswirkungen beschrieben wurde. Die musikkulturellen Auseinandersetzungen fin-

den auf nahezu allen Ebenen über und in digitalen Medien statt. So passiert beispielsweise das

Erleben, das öffentliche, kritische Kommentieren von und der Austausch über Musik maßgeb-

lich auf den entsprechenden Onlineplattformen. Viele musikalische Jugendkulturen organisieren

sich um einen Sound, der so nur durch die elektronischen Verfahren, wie sie im vorangegange-

nen Kapitel angerissen wurden, möglich gemacht wird. „Die Entwicklung des Internets mit dem

Web 2.0, das die Interaktivität prominent in den Vordergrund rückt“ (Schläbitz, in Vorbereitung,

S. 11), verdeutlicht zuletzt noch einmal den wichtigen Aspekt der aktiven Mitgestaltung. „Die

heranwachsenden Generationen sind immer weniger (sofern sie es denn je waren) rein rezipie-

rende, sondern immer mehr kommunizierende, handanlegende, produktive Aktivkonsumenten“

(ebd.). Dieser Aspekt findet sich sehr ähnlich im Konzept der aktiven Selbstsozialisation und so-

mit sollte deutlich werden, dass die gegenwärtige, digitalisierte Kultur mit immer mehr Kanälen

zur eigenständigen Teilnahme die Selbstsozialisation begünstigt, wenn nicht gar provoziert. Auch

wenn diese Entwicklung, beispielsweise in der Möglichkeit zum demokratischen Mitwirken, viele

Vorteile mit sich bringt, so stehen auf den digitalen medialen Wegen auch bestimmte Probleme

und eigene Entwicklungsaufgaben. Digitale Kommunikationsmedien schaffen gerade durch die

Möglichkeit der Teilhabe aller eine stark fragmentierte, widersprüchliche Welt, in der viele kol-

lektive Werte und Normen an Geltung verlieren und dem Individuum mehr Eigenverantwortung

und -initiative bei der Begründung und Gestaltung seiner Persönlichkeit und seines Lebenslaufs

gegeben bzw. zugemutet wird. Daraus kann Überforderung und Desorientierung resultieren (vgl.
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Entwicklungsaufgabe Musik
1. Enge Freundschaftsbeziehungen

/ soziale Bindungsfähigkeit
Gemeinsame Begeisterung für einen und in-
tensive Auseinandersetzung mit einem musi-
kalischen Bereich (z. B. Engagement in einem
Fanclub, Mitglied in einer Punk-Clique)

2. frühe Selbständigkeit / Autono-
mie

Entwicklung eines eigenen Musikge-
schmacks in Abgrenzung gegenüber dem
Elternhaus

3. Berufsvorbereitung Der Umgang mit Musik als Berufsziel
(MusikerIn, MusikjournalistIn, Musiklehre-
rIn usw.); Erwerb von englischen Sprach-
kenntnissen

4. Politische Orientierung Gewinnung politischen Wissens durch Song-
texte, InterpretInnen usw.; politische Positio-
nierung mit Hilfe von Musik

5. Zukunftsorientierung / Leben als
Erwachsene

Mitglieder musikbezogener Jugendkulturen
oder InterpretInnen als Vorbilder in Erwach-
senenrollen

6. Identitätsentwicklung / Lebens-
stilorientierung

Mitglieder musikbezogener Jugendkulturen
oder InterpretInnen als mögliche Identitäts-
entwürfe

7. Reife / Autonomieentwicklung Hinwendung zur „erwachsenen Musik “ und
eigenem Musikgeschmack (auch wenn dieser
nicht von vielen anderen Jugendlichen geteilt
wird)

8. Peergruppenintegration Adaption der Musikpräferenzen des erhoff-
ten FreundInnenkreises; gemeinsames Musi-
zieren

9. Physische Reifung Extensive Körpererfahrung durch Bewegung
zur Musik

10. Sexuelle Beziehungen Erste Erfahrungen durch „parasozialen“ Kon-
takt zu Stars, Moderatoren usw.; Verliebtsein
in MusikinterpretInnen

Tabelle 1: Musik und Entwicklungsaufgaben (Münch, 2002, S. 73 zitiert nach Ahlers, 2011,
S. 226)
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Knolle und Münch, 1999, S. 197f). Selbstsozialisation in digitalen Medien birgt zahlreiche Chan-

cen und Perspektiven, doch sollten die Heranwachsenden angesichts der Gefahren in der Kon-

frontation mit der digitalen Welt nicht komplett sich selbst überlassen werden. Vielmehr sollte es

Aufgabe der Pädagogik und der Institution Schule sein, Maß und Methode der Unterstützung bei

der Sozialisation zu entwickeln und auszuführen (vgl. Münch, 2013, S. 220ff).

2.3 Zwischenfazit: Digitalisierung der Musikwelt als Herausforderung und
Chance

Musikkultur und technologischer Fortschritt sind eng miteinander verwoben. Neue, relevante Me-

dien hatten zu jeder Zeit Auswirkungen auf die musikalische Soziokultur in ihrer komplexen Ge-

samtheit. Dementsprechend zogen die Elektronifizierung und Digitalisierung immense Folgen für

Klang und kulturellen Kontext der Musik nach sich. Weiterhin spielen sowohl digitale Medien und

in enger Verflechtung mit diesen auch Musik eine große Rolle für Heranwachsende im alltäglichen

Leben und im abstrakteren Prozess der Sozialisation. Die digitalen Medien begünstigen aufgrund

ihrer Möglichkeiten zur aktiven Mitgestaltung der Musikkultur eine eigenständige musikalische

Sozialisation anstelle rezipierender Passivität. Sie bedingen allerdings auch eine starke Zunahme

der Masse an medialer Information und der Komplexität der wahrnehmbaren Welt. So laufen sie

Gefahr Heranwachsende zu überfordern.

2.4 Digitale Medien in der Musikpädagogik und -didaktik: Tradition, Stagnation
oder Progression?

Aus der bis hierhin beschriebenen Situation resultieren spezifische Probleme und Aufgaben, bei

deren Bewältigung Musikpädagogik und die Bildungsinstitutionen in Politik und pädagogischer

Praxis die Heranwachsenden unterstützen müssen. Die Grundzüge dieser Problematik sollen im

Folgenden historisch hergeleitet und in ihrer gegenwärtigen Ausprägung beschrieben werden.

2.4.1 Grundlagen des kritischen Diskurses

Die Kritik am technologisch begründeten, medialen Fortschritt ist so alt wie die Medien selbst.

Jeder Entwicklungsschritt wurde und wird von Skepsis begleitet und Bewahrer*innen warnen vor

den negativen Folgen, die der Wandel mit sich bringen kann, häufig in einem apokalyptischen

Tonfall.18 Ihnen diametral entgegen stehen die Euphorischen, die von der Kraft der Innovation

begeistert sind und sich naiv in die durch die Möglichkeiten des neuen Mediums mutmaßlich

verbesserte Welt stürzen.

In der griechischen Antike findet sich im platonischen Phaidrosmythos eine Kritik am zu sei-

ner Zeit relativ neuen Medium Schrift. Im Dialog mit seinem Freund Phaidros verurteilt Platons

Lehrer Sokrates die Auslagerung der menschlichen Fähigkeit des Erinnerns aus dem Geist in die

Schrift. Die gesprochene Sprache ist hier verlässlicher Speicher der Weisheit, die geschriebene

führe zu ihrer Verkümmerung (vgl. Schläbitz, 1995, S. 72f). Der Phaidrosmythos verdeutlicht ein

Grundproblem des medialen Fortschritts: Dieser muss sich immer mit dem Etablierten messen. In

18Umberto Eco bezeichnete die Philosophen der Frankfurter Schule, die eine strenge Kritik an den Massenmedien
formulierten, daher als Apokalyptiker (vgl. Eco, 1994, S. 15ff).
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der kritischen Theorie aus der Frankfurter Schule in der ersten Hälfte des 20. Jahrhunderts lässt

sich diese skeptische Grundhaltung wiederentdecken. Adorno und Horkheimer ersetzten den ihrer

Ansicht nach verharmlosenden Begriff der Massenmedien durch den der Kulturindustrie. Dieser

sollte den manipulativen Charakter der neuen Medien ihrer Zeit bloßstellen, die den mündigen

Bürger zum passiven Konsum degradierten. Die Kulturindustrie verhindere mithilfe der neuen

medialen Technologien die selbstbestimmte Sozialisation autonomer, bewusst und kritisch urtei-

lender Individuen und schaffe stattdessen unbeteiligte Rezipierende, die der Kontrollmacht eines

anonymen Senders ausgeliefert sind (vgl. Schläbitz, in Vorbereitung, S. 6). Auch wenn diese Ana-

lyse sehr drastisch formuliert ist, so trifft sie doch einen Kern der medialen Kommunikation ih-

rer Zeit. Diese war, u. a. aufgrund der technischen Beschränkungen, stark einseitig. Radio und

Fernsehen können als klassische Broadcast-Medien nur senden. Die Empfangenden konnten die

Kommunikation nicht mitgestalten, es sei denn sie brechen sie ab, indem sie zum Beispiel das

Gerät ausschalten. Wichtig für die vorliegende Arbeit ist der mehr latente Aspekt, dass der me-

diale Wandel von der Schrift bei Platon hin zu den Massenmedien bei Adorno und Horkheimer

unaufhaltsam scheint. Abgesehen von dem banalen, aber offensichtlich widersprüchlichen Um-

stand, dass Platon uns seine Philosophie nur mithilfe der Schrift überliefern konnte, so ist seine

Analyse angesichts der zivilisatorischen Errungenschaften literaler Gesellschaften überhaupt sehr

fragwürdig. Auch die kulturpessimistische Grundhaltung der kritischen Theorie wurde nicht bestä-

tigt. Vielmehr wandelten sich die frühen, einseitigen Massenmedien im Zuge des technologischen

Fortschritts zu wechselseitigen Kommunikationsmedien, die globalen Austausch und aktive, im

Prinzip basisdemokratische Teilnahme erlauben.19 Trotz lauter Kritik setzt sich also in der Regel

der Fortschritt durch und vor allem: Jedes Medium verändert mit seiner Einführung den sozio-

kulturellen Kontext, in dem es verwendet wird, und somit letztlich auch die Rezipierenden bzw.

Nutzenden. Stroh bediente sich 1995 dem philosophischen Konstrukt des Fetischcharakters der

Ware aus der marxistischen Philosophie, um „jene scheinbare Zusatzfähigkeit des Computers [zu

beschreiben], den Status des ‚tools‘ zu verlassen und auf die Inhalte, Ziele und somit letztendlich

die Motivation der menschlichen Tätigkeit einzuwirken“ (Stroh, 1995, S. 61). Marshall McLuhan

brachte in den 1960er Jahren im Rahmen seiner Medienphilosophie diesen Aspekt aphoristisch auf

den Punkt: „Das Medium ist die Botschaft.“ (McLuhan, 2003, S. 17f), ließ er verlauten. Medien

sind keine neutralen Werkzeuge, sie vermitteln nicht einfach einen Inhalt. Vielmehr enthalten bzw.

implizieren sie aufgrund ihrer wesentlichen Eigenschaften eigene, sozusagen versteckte Botschaf-

ten, die im Zuge ihres Einsatzes vermittelt werden und reale Konsequenzen nach sich ziehen. Im

Sinne einer wechselseitigen, dynamischen Einflussnahme wirken diese Einflüsse außerdem zurück

auf das Medium. So können Medien „ideengebende Kommunikationspartner“ (Schläbitz, in Vor-

bereitung, S. 4) in kreativen Prozessen sein, sie bieten Affordanzen, sie provozieren Lebensstile,

beeinflussen ökonomische Organisation und strukturieren Gesellschaften, etc. (vgl. ebd., S. 2f).

Hier entdecken wir einige philosophische Vordenker der Perspektive, die in den vorangegange-

nen Kapiteln eingenommen wurde.20 Der Diskurs um digitale Medien folgt also in seinen Grund-

zügen einer Tradition, die spätestens seit der Antike gepflegt wird. Er spiegelt sich in seinen we-

sentlichen Zügen wieder in der musikwissenschaftlichen und -pädagogischen Auseinandersetzung

mit elektronischen Massenmedien überhaupt und den digitalen im Besonderen.

19Die Probleme, die sie mit sich brachten, sind anders gelagert.
20Siehe Kapitel 2.1.2 auf Seite 12 sowie Kapitel 2.2 auf Seite 18.
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2.4.2 Befürchtungen und Hoffnungen der Musikpädagogik

Schon in den 50er und 60er Jahren des letzten Jahrhunderts lehnte die Musikwissenschaft aufgrund

ihrer Fokussierung auf das Kunstwerk die Beschäftigung mit den damals neuen Massenmedien

wie Radio, Fernsehen und Tonträgern, die bereits starken Einfluss auf die Musikkultur nahmen,

weitgehend ab. Gegenwärtige Musikkultur, vor allem die stetig in ihrer Bedeutung für Heranwach-

sende zunehmende Popkultur, wurde im Widerspruch zu ihrer wachsenden gesellschaftlichen Re-

levanz marginalisiert. In einem kulturtradierenden Selbstverständnis stellte die Musikwissenschaft

dieser Zeit das Werk ins enge Zentrum ihres Interesses, sein Kontext und seine Produktionsbedin-

gungen wurde als fachfremde Aspekte betrachtet. Diese Ausgangshaltung übertrug sich auf die

Musikpädagogik, wo ebenfalls die instrumentale Kunstmusik als Maß aller Dinge gesetzt wurde,

an dem die Lernenden im Sinne der humanistischen Bildung ihre ästhetischen Fähigkeiten messen

bzw. erlernen sollten (vgl. Schläbitz, in Vorbereitung, S. 6f). Diese Einstellung gegenüber den neu-

en Medien war geprägt durch die oben bereits beschriebene kritische Philosophie der Frankfurter

Schule und ließ auf Basis eines soliden Unterbaus wenn überhaupt nur einen zögerlichen Wandel

der wissenschaftlichen und pädagogischen Traditionen zu. Im Laufe der 60er Jahre setzte zwar

ein Sinneswandel ein, der die Bedeutung der damals neuen Medien für die Sozialisation Heran-

wachsender berücksichtigte. Doch trotz einiger Versuche, den Diskurs weg von der Fortschritts-

und Technikfeindlichkeit hin zu einer zeitgemäßen Berücksichtigung der musikkulturellen Leben-

sumstände der Lernenden zu führen, mündete der pädagogische Diskurs dieser Zeit wiederum in

die Orientierung am Kunstwerk. Die tradierten ästhetischen Hierarchien, Medienkritik und eine

Bewahrpädagogik blieben die vorherrschende Richtung (vgl. ebd., S. 7). Diese änderte sich erst im

Laufe der 70er Jahre, als unter dem Druck einer von außen in die bisher hermetisch abgeschlossene

Sphäre eindringenden kulturellen Gegenwart deutlich wurde, dass die Massenmedien und Popkul-

tur in ihren grundbrechenden Auswirkungen auf die Musik nicht weiter ignoriert werden konnten.

„Die Haltung, Erreichtes allein zu verwalten, während Medien Umwelt revolutionär gestalten, [...]

[war] nicht mehr aufrechtzuerhalten“ (ebd., S. 7). Diese Entwicklung wurde dadurch begünstigt,

dass sich der pädagogische Fokus zunehmend vom Kunstwerk und seinem bürgerlich Bildungs-

und Wertanspruch weg, hin zum Lernenden und seiner subjektiven Wahrnehmungsperspektive

verschob. Kreative musikalische Praxis und Gegenwart, z. B. Klangexperimente in Anlehnung an

die neue Musik, wurden nun (wenn auch noch immer sehr kritisch) in der Didaktik mitgedacht.

Mit der Einführung der apparativen Praxis in die Ausbildung sollte zukünftigen Lehrkräften so-

gar grundlegende Handlungskompetenz mit den neuen Musikmedien mitgegeben werden. Dieser

Trend setzte sich im Laufe der 80er fort. Die immer stärker wirkende Digitalisierung beschleu-

nigte die Entwicklungen weiter und stellte Musikwissenschaft und -pädagogik vor neue An- und

Herausforderungen. Als in den späten 80ern die ersten bezahlbaren Heimcomputer auf dem Markt

kamen, war vor dem Hintergrund der bereits ausgeführten Möglichkeiten zur aktiven kulturel-

len Teilhabe und der kulturellen Umwälzungen überhaupt eine ernsthafte pädagogische Reflexion

der neuen digitalen Massenmedien und ihrer kulturellen Implikationen unumgänglich (vgl. ebd.,

S. 7f).

Somit setzte Ende der 80er bzw. Anfang der 90er eine häufig sehr emotional geführte Debatte

um das Für und Wider digitaler Medien im Musikunterricht ein. Als ein exemplarischer Vertre-

ter der optimistischen Befürworter*innen sei hier Bernd Enders genannt, der im Hinblick auf die
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digitalen Medien die vorurteilsfreie Prüfung medientechnischer Neuerungen für den pädagogi-

schen Einsatz forderte, bevor sie pauschal missbilligt werden. Generell sah er die Notwendigkeit

der Berücksichtigung der technologisch bedingten Veränderungen des Kulturlebens und darauf

basierend der Entwicklung von Rahmenbedingungen für eine pädagogische Praxis digitaler Tech-

nologien (vgl. Stubenvoll, 2008, S. 110f). Die kritischen Stimmen waren allerdings nach wie vor

zahlreich und deutlich. Beispielsweise formulierte Gruhn schon 1988 eine klar ablehnende Hal-

tung gegenüber dem Computer als Lernmedium. Er beschrieb die Gefahr einer Reduktion der

komplexen sinnlichen Erfahrung von musikalischen Klängen auf das Zusammenspiel diskreter

Parameter aufgrund der Fixierung technologischer Aspekte (vgl. ebd.). 1995 wurde die Argumen-

tation der Kritiker*innen von Nils Knolle in vier zentralen Thesen gegen die Verwendung digitaler

Medien im Musikunterricht zusammengefasst (siehe Liste 1). Knolle unternimmt einen Versuch

1. Algorithmisierung des Denkens und Handelns durch den Computer [...]

2. Standardisierung des musikalischen Materials und seiner Produktion [...]

3. Zurückdrängung sinnlicher Erfahrung - Flucht in eine synthetische Welt des Bildschirms
[...]

4. Zuschreibung von ideologiebildenden Eigenschaften an die Neuen Technologien [...]

Liste 1: Zentrale Thesen für die Verwendung digitaler Medien im Musikunterricht nach Knolle
(1995, S. 42ff)

zur Widerlegung dieser Argumente und fordert im Fazit eine kritisch-reflektierte Praxis (vgl. Knol-

le, 1995, S. 48ff). Ein Grund für die negative Haltung gegenüber den digitalen Medien wird in der

Ausbildung der Pädagog*innen gesichtet. Hier waren die elektronischen Musiktechnologien nach

wie vor marginalisiert, da sie in der Regel als unmusikalisch und unnatürlich wahrgenommen wur-

den. In diesem Sinne wurden sie als Widerspruch zu künstlerischer Kreativität und als Produkt und

Medium kommerzieller Interessen im musikkulturellen Bereich betrachtet (vgl. Schläbitz, 2002,

S. 49f).21

Der technologische Wandel schritt weiter voran und brachte schnellere Prozessoren, benutz-

ungsfreundlichere Betriebssysteme und einen geringere Kosten mit sich. Die digitale Technik ge-

wann in praktisch allen gesellschaftlichen Bereichen immer mehr Präsenz und auch die Musik-

pädagog*innen und ihre Ausbilder*innen an den Hochschulen waren im Zuge dessen zwangs-

läufig stärker mit ihr konfrontiert. Resultat war ein pragmatischer Konsens zu einer generellen

Integration der digitalen Technologien (vgl. Ahlers, 2009, S. 48). Diese „pragmatische Wende“

(ebd.) war am Ende der 90er voll ausgeführt und nun war das vorherrschende musikpädagogische

Ziel die Formulierung gezielter Handlungsempfehlungen. Die methodisch-didaktischen Fragen

danach, wie die neuen Medien verwendet werden sollten, überlagerten die Grundsatzdiskussion

darüber, ob die digitalen Medien überhaupt einen legitimen Platz im Musikunterricht haben. Vie-

le didaktische Konzepte wurden entwickelt, z. T. evaluiert, in der musikpädagogischen Fachwelt

diskutiert und schließlich von Strasbaugh kategorisiert (vgl. Strasbaugh, 2006, S. 5f). Im Zuge des-

sen wurden die Vorteile der digitalen Medien herausgearbeitet und betont. Beispielsweise könnten

21Hier findet sich in der Idee der Kulturindustrie das Denken der Frankfurter Schule wieder.
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auch Nicht-Musiker*innen schnell an Theorie und Praxis herangeführt, Lernende könnten außer-

dem in eigenständiger Auseinandersetzung durch adaptive Hilfefunktionen in Lernprogrammen

stetig unterstützt werden. Generell wurde der Motivationsfaktor des Computers hoch eingeschätzt,

gerade weil er im außerschulischen Leben der Lernenden bereits eine wichtige Rolle spielte. Al-

lerdings blieben diese didaktischen Reflektionen und Entwicklungen von Skepsis begleitet. Die

Fetischisierung, also die bedingungslose Konzentration auf den Computer als eine Art Kultobjekt,

sollte nicht gefördert werden. Das digitale Medium sollte nicht ins Zentrum des Musikunterrichts

gesetzt, sondern als eine willkommene Erweiterung der bereits vorhandenen medialen Möglich-

keiten angesehen werden. Daher sollte der Computer in klar abgegrenzten Bereichen, z. B. zur

Visualisierung oder Recherche, unterstützend eingesetzt werden und dabei nicht musikalische Pri-

märerfahrungen ablösen. Die didaktischen Konzepte und Ziele sollten Vorrang vor dem Medium

der Vermittlung behalten (vgl. Ahlers, 2009, S. 48f).

Die Digitalisierung wurde vom musikpädagogischen Diskurs mit dem Umbruch ins neue Jahr-

tausend also an- und ernst genommen, allerdings führte das zu der Notwendigkeit der Entwicklung

praktischer wie theoretischer Konzepte zur sinnvollen Integration. Langjährige Befürworter*innen

der digitalen Technologien wie Münch forderten die Ausdifferenzierung der Medienkompetenz im

musikpädagogischen Kontext. Wahrnehmungs-, Nutzungs- und Handlungskompetenzen sollten in

Bezug auf digitale Musiktechnologie formuliert und in die Didaktik eingebunden werden (vgl.

Knolle und Münch, 1999). Weiterhin wurde eine empirische Auseinandersetzung mit dem The-

ma 1999 durch Stefan Auerswald angeregt (vgl. Auerswald, 1999) und im Laufe des nächsten

Jahrzehnts in unterschiedlichen Projekten ausgeführt (vgl. Ahlers, 2009, S. 48f).

Rheinländer fasste in seiner Dissertation bereits 2002 das Potenzial der digitalen Technologien

für den Musikunterricht zusammen. Sie bilden sich in fünf zentralen Thesen ab. Da diese den

Zeitgeist zum Thema auf Seite der Befürwortenden im ersten Jahrzehnt des neuen Jahrtausends

sehr gut repräsentieren, sind sie in Liste 2 auf Seite 26 genannt.

1. Der Computer ist als Musikinstrument zu betrachten.

2. Der Computer ist als Unterrichtsmedium ein didaktisches Instrument des Musikunterrichts.

3. Der Einsatz des Computers im Unterricht wird über eine präzise Zuordnung von Unter-
richtsmethoden begründet.

4. Der Computer als neues Unterrichtsmedium bringt neue Unterrichtsmethoden hervor.

5. Die Nutzung des Computers ist in den westlichen Ländern neben denen des Schreibens,
Lesens und Rechnens zu einer vierten Kulturtechnik geworden.

Liste 2: Zentrale Thesen für die Verwendung digitaler Medien im Musikunterricht nach Rheinlän-
der (2002, S. 10f)

Generell schaffen digitale Medien im Musikunterricht Rheinländer zufolge neue Formen des

Handels von Lernenden, sie begünstigen ihre Selbstständigkeit und nehmen damit Einfluss auf

das Verhältnis zwischen Lehrer*innen und Schüler*innen (vgl. Rheinländer, 2002, S. 10f). Diese

Eigenschaften zeigen ihre Eignung für einen handlungsorientierten Unterricht.22 Der Computer ist

22Siehe Kapitel 3.2.1 auf Seite 69.
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ein Musikinstrument, aber bei weitem nicht darauf begrenzt. Von Bedeutung ist außerdem Rhein-

länders letzte These, die die kulturelle Tiefe, in die der Computer zu diesem Zeitpunkt bereits

gelangt war, betont und die die pädagogische Aufmerksamkeit und didaktische Anwendung un-

umgänglich macht.

Diese Ausführungen sollten allerdings nicht den Eindruck erwecken, dass dem Thema digitale

Medien in der Musikpädagogik durchgehend besonders große Aufmerksamkeit zuteilwurde. Trotz

der hitzig geführten Debatten blieb das Thema eher marginal und kein Beitrag, keine Forderung

konnte es konsequent und langfristig ins Zentrum der Aufmerksamkeit rücken (vgl. Ahlers, 2009,

S. 49f). Ahlers fasste gegen Ende dieses ersten Jahrzehnts im neuen Jahrtausend den Diskurs ana-

lytisch zusammen und stellte dabei fest, dass er ungefähr ab 2004 an Intensität nachgelassen hatte

(vgl. ebd., S. 86f). Er beschreibt einen bis Dato aufgeregten Diskurs, der aufgrund fehlender prakti-

scher Konsequenzen Mitte des Jahrzehnts in einen gleichgültigen Status Quo mündete. Dieser war

geprägt von einer pessimistischen Sicht der bekannten Autor*innen auf die häufig geforderte, aber

nie umgesetzte Entwicklung von geeigneten technischen Medien für das Klassenzimmer und auf

die skeptische Grundeinstellung der Lehrenden gegenüber und fehlenden Kompetenz im Umgang

mit den digitalen Medien. Trotz einiger relevanter Beiträge liegt am Ende des ersten Jahrzehnts

noch keine umfassende, grundlegende Didaktik, die speziell auf digitale Medien im Musikunter-

richt zugeschnitten ist, vor (vgl. ebd., S. 50ff). In spezielleren Konzepten, z. B. zur elektronischen

Musik an sich oder zur digitalen Musikproduktion, ist der Computer allerdings angenommen. Das

überrascht wenig, da er in diesen Bereich auch unumgänglich ist. Abseits davon wurden auch zu

diesem Zeitpunkt immer wieder „die dem Medium immanenten Möglichkeiten des Wechsels der

Lehr-/Lernrolle, erweiterte kommunikative Möglichkeiten via Internet, die Fähigkeiten zur Visua-

lisierung oder Präsentation musikalischer Formen und Parameter sowie die dem Medium ebenfalls

noch immer zugesprochenen hohen Motivationspotenziale“ (ebd., S. 57) lobend hervorgehoben,

aber selten praktisch eingesetzt.

Norbert Schläbitz zeichnet aktuell ein optimistischeres Bild der musikpädagogischen Ausein-

andersetzung mit den digitalen Medien, speziell hinsichtlich wichtiger Entwicklungen in den letz-

ten fünf Jahren. Ihr „unbestrittener Stellenwert“ (Schläbitz, in Vorbereitung, S. 5), der angesichts

der bisherigen Ausführungen große Anstrengungen von Seiten der Befürworter*innen erforderte,

drückt sich in unterschiedlichen Aspekten aus. In der Ausbildung der Lehrenden sind Seminare

zum Thema digitale Medien integraler Bestandteil. Hier werden Kompetenzen hinsichtlich ästhe-

tischer Relevanz, soziokultureller Reflexion und handlungsorientierter Gestaltung vermittelt und

damit einhergehend implizit oder explizit dazu aufgefordert, das Gelernte an die Schüler*innen

weiterzugeben. Auch in der wissenschaftlichen Auseinandersetzung beobachtet Schläbitz einen

hinreichenden Stellenwert der Thematik. Exemplarisch nennt er einige Studien aus den 2000er

Jahren, die sich als Einzelstudien oder Modellvorhaben den digitalen Medien im Musikunterricht

auf unterschiedliche, aber konsistent aufeinander aufbauende Art widmeten.23 Im Zusammenhang

damit findet das Thema in Praxis und Theorie zentrale oder zumindest marginale Aufmerksamkeit

auf wissenschaftlichen Tagungen und in Fachzeitschriften. Hinsichtlich des didaktischen Diskur-

ses sind vor allem die Tagungen des Arbeitskreises für Schulmusik (AfS) und der Bundesmu-

23Interessanterweise endet seine Aufzählung mit der bereits zitierten Dissertation Michael Ahlers von 2009. Schläbitz
Artikel ist zum Zeitpunkt des Verfassens dieser Arbeit in Vorbereitung, was seine Aktualität unterstreicht. Offenbar
sieht auch er ab 2010 keine relevanten wissenschaftlichen Projekte im deutschen Diskurs.

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 27



2 Digitale Technologie und elektronische Musik im schulischen Kontext

sikschulwoche des Verbands Deutscher Schulmusiker (VDS) zu nennen. Weiterhin werden von

unterschiedlichster Seite Fortbildungsprogramme für ältere Kolleg*innen im Lehramt angeboten,

die aufgrund der weit zurückliegenden Ausbildung weniger Erfahrungen mit digitalen Medien bie-

ten können. Mittlerweile ist das Thema in den Handbüchern zur Ausbildung von Musiklehrenden

obligatorisch. Daran anknüpfend hat der Diskurs um das digitale Medium auch seinen Stellenwert

in den Lehrbüchern der allgemein-öffentlichen Schulen. Letztlich wird deutlich, dass auf bildungs-

politischer Ebene, die sich in den Rahmenlehrplänen der Bundesländer ausdrückt, grundsätzlich

der Anspruch der digitalen Medienkompetenzen als inhaltliche Zielstellung des Musikunterrichts

formuliert wird (vgl. Schläbitz, in Vorbereitung, S. 5f). „In all diesen Themenaspekten spiegeln

sich explizit und gelegentlich implizit aus dem Raum der Musikpädagogik getätigte Vorgaben oder

Anregungen (entworfen auf der Basis theoriegeleiteter Analysen und/oder empirisch belegter Stu-

dien) mit Aufforderungscharakter an weitergehende Forschung, Schule oder auch an politische

Handlungsbevollmächtigte“ (ebd., S. 5f). Doch kann auch Schläbitz nicht umhin, die nach wie

vor weitgehend ausgebliebenen praktischen Konsequenzen zu bemängeln, die der rege, theore-

tisch medienpädagogische Diskurs nach sich hätte ziehen müssen, um seine Ziele im schulischen

Alltag zu verwirklichen und damit letztlich die Schüler*innen zu erreichen (vgl. ebd., S. 13f).

2.4.3 Digitale Medien in der Praxis des Musikunterrichts: Stillstand zwischen

Erhaltung und Veränderung

Die deutsche Musikpädagogik konnte nach anfänglicher Distanz, die noch weit in den 90ern in

ideologisch eingefärbte Grundsatzdiskussionen führte, im neuen Jahrtausend schließlich einen

pragmatischen Umgang mit digitalen Medien im Musikunterricht entwickeln und somit gestal-

terische Impulse in Richtung Bildungspolitik und Musikdidaktik in die Klassenzimmer fernab des

theoretischen Diskurses senden. Wie in diesem Kapitel gezeigt werden soll, wurden auf politischer

Ebene die Anstöße zum Teil angenommen und nahmen einen zu beobachtenden Einfluss, so dass

Rahmenlehrpläne in Grundzügen aktualisiert und mit unterschiedlichen Aspekten digitaler Me-

dienkultur ergänzt wurden (vgl. Schläbitz, in Vorbereitung, S. 5). Da die Erstellung der Vorgaben

an die Lehre jedoch Sache der Länder ist, finden sich starke Unterschiede in der Art und dem Maß

der Berücksichtigung digitaler Medien. Diese Situation soll am Beispiel der Länder Berlin/Bran-

denburg und Nordrhein-Westfalen in diesem Kapitel besprochen werden. Zudem wurden Schulen

weitgehend mit den nötigen technischen Voraussetzungen ausgestattet, doch auch hier herrschen

nach wie vor Defizite. Der konkrete Musikunterricht schließlich verblieb trotz aller Veränderun-

gen auf abstrakterer Ebene bis zum heutigen Tage in einem tendenziell anachronistischen Zustand.

Digitale Medien wurden und werden nur nebensächlich verwendet und reflektierend thematisiert.

Ausnahmen bestätigen hier die Regel (vgl. ebd., S. 13f).

Bei der exemplarischen Betrachtung der Rahmenlehrpläne Berlin/Brandenburgs für die Sekun-

darstufe I wird deutlich, dass digitale Musikkultur in der inhaltlichen Planung des Musikunter-

richts nur wenig Berücksichtigung findet. Im Widerspruch dazu implizieren die sehr abstrakten

Zielsetzungen und Grundlagen allerdings an zahlreichen Stellen die Notwendigkeit dieser Thema-

tik.

Die explizite Ausformulierung der Aufforderung zur Integration bzw. reflexiven Thematisie-
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rung digitaler Musikmedien findet sich an vier Punkten. In den allgemeinen Grundlagen wird

als Zielsetzung formuliert, dass „die Chancen, Grenzen und Risiken von Medien und Technolo-

gien [den Schüler*innen] zunehmend vertraut [werden sollen und sie diese] [...] zum Erschlie-

ßen, Aufbereiten, Produzieren und Präsentieren unterschiedlicher Inhalte sowie für Interaktionen“

(Berliner Landesinstitut für Schule und Medien LISUM, 2006b, S. 5) nutzen sollen. Als mögli-

che Inhalte des Musikunterrichts werden unter der Kategorie Bausteine, Elemente, Material die

elektronischen Klangerzeuger und unter Notation und Aufnahmetechnik die Aufnahme und Be-

arbeitung von Klängen mit dem Computer genannt (vgl. ebd., S. 15). In den Ausführungen zum

Wahlpflichtfach Musik findet sich weiterhin unter Inhalte und Arbeitsformen folgende Formulie-

rung: „Elektronische Medien sind selbstverständliche Arbeitsmittel innerhalb musikalischer Pro-

duktionen und abschließender Präsentationen“ (vgl. ebd., S. 19). Ein generelles Bewusstsein für

die Thematik scheint auf Seiten der Autor*innen der Rahmenlehrpläne also vorhanden zu sein

und darüber hinaus implizieren die grundlegenden Aussagen ein Verständnis für die kulturelle

Bedeutung digitaler Technologie in den Lebenswelten der Schüler*innen überhaupt und der ge-

genwärtigen Musikkultur im Speziellen. Abgesehen von diesen Passagen finden sich keine auf

digitalelektronische Aspekte ausgerichtete Vorgaben oder Anregungen. Vielfältige, tradierte The-

men der klassischen Musiklehre und Musikgeschichte neben jüngeren Inhalten, wie die Ausein-

andersetzung mit Popmusik, dominieren und lassen offenbar keinen Raum für eine gezielte Ver-

tiefung technologischer Aspekte. Die allgemein gehaltenen inhaltlichen Vorgaben, beispielsweise

hinsichtlich Gestaltung, Form und Stil sowie Kontext, Umfeld und Weltbezug von Musik, könnten

von Lehrenden in Bezug auf digitale Musikkultur interpretiert und angewendet werden. Konkre-

te Vorschläge beziehen sich aber an keiner Stelle auf die Thematik (vgl. ebd., S. 15f). Ganz im

Gegenteil ist eine latente Vermeidung des Themas zu beobachten, die man hinsichtlich folgender

Formulierungen gar als Aversion interpretieren könnte. In der Ausrichtung des Faches heißt es:

„In Zeiten eines unüberschaubaren, allgegenwärtigen Musikangebots spielt der Musikunterricht

eine wichtige Rolle bei der pädagogisch begleiteten Aneignung kultureller Traditionen und Wer-

te“ (ebd., S. 9). Hier wird ein Widerspruch zwischen der digital bzw. massenmedial bedingten

Omnipräsenz von Musik und ihrer kulturellen Vergangenheit mit Fokus auf ihre Wertschätzung

impliziert. An anderer Stelle heißt es, dass der Musikunterricht „der permanenten Geräuschku-

lisse einer stetig lauter werdenden Umwelt und der akustischen Berieselung durch die Medien

durch bewusste Erfahrungsmöglichkeiten von Klang und Stille [...]“ (ebd., S. 10) begegnet. Auch

hier werden negative Assoziationen hervorgerufen, die die gegenwärtige Musikkultur in grundle-

genden Aspekten kritisieren. Der Musikunterricht wird als eine Art letzte Bastion des bewussten

musikalischen Erfahrens konzipiert. Außerhalb der Klassenzimmer findet sich in diesem Bild nur

konfuser und störender Lärm. Absurderweise wird anstelle einer aktiven, kritischen Auseinander-

setzung mit den benannten Problemen allerdings schlichtweg Kontemplation und Stille als Ge-

genmaßnahme vorgeschlagen. Wenn der hier geforderte, wertebewahrende Musikunterricht also

diametral gegen die Entwicklungen der Gegenwart wirken soll, wie kann er diese dann produktiv

und konstruktiv integrieren? Hier bilden sich die in den vorangegangenen Kapiteln beschriebenen

konservativen Grundsätze der Musikpädagogik ab. Unter der Überschrift Musik Gestalten findet

das Singen gesonderte, konventionelle Instrumente aller Stilistiken finden außerdem Erwähnung

(vgl. Berliner Landesinstitut für Schule und Medien LISUM, 2006b, S. 11). Elektronische Mu-
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sikinstrumente bzw. der Computer als Musikinstrument werden nicht eigens genannt, könnten

aber hinsichtlich der Abstraktheit der Formulierung mitgedacht worden sein. Die Betonung der

Bedeutung von Stimme und Körper lässt allerdings anderes vermuten. Das körperlich-physische

Musikmachen kann als Gegenmaßnahme zum maschinell-virtuellen begriffen werden, sodass sich

auch diese Vorgabe als Aversion gegen gegenwärtige Tendenzen interpretieren lässt. Bei der Aus-

wahl der Musikbeispiele wird zur Vielfalt geraten. So wird neben europäischer Kunstmusik und

Avantgarde, Musik verschiedener Kontinente und Kulturen, Jazz - Rock - Pop und Musik im Ge-

brauchszusammenhang die Musik der Gegenwart besonders hervorgehoben. Elektronische Musik

wird hier nicht gesondert genannt, ist aber durch die stilistischen Termini mit erfasst (vgl. ebd.,

S. 14).

Ganz im Widerspruch dazu finden sich zahlreiche Formulierungen, die eine Integration oder

Reflexion digitaler Medien geradezu notwendig machen. Abstrakte Passagen, wie beispielsweise

„Dafür notwendig ist die musikbezogene Ausbildung und Verfeinerung allgemeiner

Fähigkeiten: die Differenzierung der Wahrnehmungs- und Empfindungsfähigkeit, die

Entwicklung der Ausdrucks- und Gestaltungsfähigkeit sowie die fachliche Fundie-

rung der Reflexions- und Urteilsfähigkeit“ (vgl. Berliner Landesinstitut für Schule

und Medien LISUM, 2006b, S. 9).

oder

„Dabei wird stets der Bezug zur Erfahrungswelt der Lernenden und zu den Heraus-

forderungen an die heutige wie die zukünftige Gesellschaft hergestellt“ (vgl. ebd.,

S. 6).

sind in ihrer Ausführung ohne die theoretische und praktische Berücksichtigung digitaler Mu-

sikmedien angesichts deren soziokultureller Relevanz nicht möglich. Unter der Überschrift kul-

turelle Teilhabe heißt es weiterhin: „Musikunterricht ermöglicht den Schülerinnen und Schülern

eine selbstbestimmte, verantwortungsvolle Teilnahme am Musikleben“ (vgl. ebd., S. 9).

Zeichnen sich digitale Musikmedien unter anderem durch ihre Ermächtigung zur aktiven Teil-

nahme und Gestaltung aus24, so wäre es empfehlenswert sie angesichts dieser Zielsetzung im

Musikunterricht einzusetzen, gerade wenn die Teilnahme durch pädagogische Begleitung zu einer

verantwortungsvollen gemacht werden soll. Diese Teilnahme findet außerhalb der Berliner Klas-

senzimmer bereits statt. Der Musikunterricht müsste daran nur anknüpfen. Überhaupt wird in den

Grundsätzen der Anspruch zur Vermittlung einer Gesinnung des demokratischen Handelns in ei-

ner globalisierten Welt erklärt. Die digitalen Medien können als eine Ursache der Globalisierung

angesehen werden und gleichzeitig befähigen sie zu einer basisdemokratischen Teilnahme. Damit

wären sie ideales Thema und Werkzeug zur Verwirklichung dieser Ziele. Dass digitale Medien

im Allgemeinen wichtiger Bestandteil des Alltags und Berufsleben sind und daher Teil der Kom-

petenzentwicklung zwecks einer erfolgreichen „Bewältigung vielfältiger Herausforderungen im

Alltags und im späteren Berufsleben“ (ebd., S. 5) sein sollten, ist angesichts des hier beschriebe-

nen Kontexts trivial. Im Berufsalltag ist kompetenter Umgang mit digitalen Medien mittlerweile

obligatorisch.

24Siehe dazu Kapitel 2.1.2 auf Seite 12 sowie Kapitel 2.2 auf Seite 18.
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Weiterhin ist auffällig, dass die digitalen Medien ideale Instrumente für einige der gestalteri-

schen, handlungsorientierten Vorschläge sind. So soll der „Musikunterricht auch spieltechnisch

weniger versierten Schülerinnen und Schülern [...] musikpraktische Erfahrungsmöglichkeiten und

gibt damit Anregungen zum Lernen eines Instruments“ (Berliner Landesinstitut für Schule und

Medien LISUM, 2006b, S. 11) geben. Der Computer kann dies leisten.25 Ein weiteres Beispiel ist

das eigenständige Erfinden von Musik. Hier sollen Geräusche und Klänge, Melodiebausteine und

Begleitfiguren als Materialgrundlage dienen. Mithilfe von computerbasiertem Sampling ließe sich

hier sehr einfach ein effektives didaktisches Konzept entwickeln (vgl. ebd., S. 11).

Eine ähnliche Kritik ließe sich im Übrigen an dem Rahmenlehrplan der Sekundarstufe II for-

mulieren (vgl. Berliner Landesinstitut für Schule und Medien LISUM, 2006a). Vor dem Hinter-

grund, dass beide 2006 in Kraft getreten sind, wirken sie inhaltlich konservativ und digitalen Me-

dien kritisch gegenüber eingestellt, was im krassen Gegensatz zu deren gesellschaftlicher Rele-

vanz verstanden werden muss. Als positives Beispiel können hier die Abiturvorgaben des Landes

Nordrhein-Westfalen genannt werden. Auf der Grundlage des Lehrplans für das Fach Musik wer-

den die in Liste 3 aufgezählten Inhalte als eine von drei Aufgaben der schriftlichen Abiturprüfung

im Jahr 2015 vorausgesetzt.

• Neue Klang- und Ausdrucksmöglichkeiten: Auswirkungen neuer Technologien auf musika-
lische Gestaltung

• Elektronische Komposition als Überwindung traditionellen Materialdenkens

• Karlheinz Stockhausen: Gesang der Jünglinge

• Elektronik Pop als Ideengeber für Hip-Hop und Techno

• Kraftwerk: Trans Europa Express [...] und Numbers

• DJing und Sampling in Techno und House als Ausgangspunkt elektronischer Tanzmusik

• Steve “Silk“ Hurley: Jack Your Body

• Underground Resistance: Final Frontier

Liste 3: Curriculare Abiturvorgaben für das Fach Musik (vgl. Ministerium für Schule und Weiter-
bildung des Landes Nordrhein-Westfalen, 2013, S. 2f)

Praktisch alle in dieser Arbeit besprochenen Aspekte digitalelektronischer Musikkultur finden

sich in diesen Inhalten wieder, bzw. lassen sich in Anknüpfung an sie entwickeln und mithilfe di-

gitaler Medien didaktisch umsetzen. Daher entsprechen sie einer in unserem Sinne vorbildlichen

Einbindung gegenwärtiger elektronischer Musikkultur, ihrer technologisch bestimmten Geschich-

te und Praxis in die zentralen Vorgaben des Musikunterrichts.

Zur technischen Ausstattung der Schulen geben aktuelle Studien ambivalente Auskünfte. Nach

einer Untersuchung des IT-Branchenverbands BITKOM26, bei der bundesweit 502 Lehrer*innen

25Siehe Kapitel 2.4.2 auf Seite 24.
26Da ein Branchenverband Auftraggeber der Studie ist, ist ein dringendes wirtschaftliches Interesse hinter den Ergeb-

nissen der Studie zu vermuten. Somit ist bei ihrer Verwendung Skepsis angebracht. Allerdings ist sie sehr aktuell
und da sich leider zurzeit keine neutraleren Studien finden, haben wir uns zu ihrer Verwendung entschieden.
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der Sekundarstufe I sowie 512 Schüler*innen zwischen 14 und 19 Jahren befragt wurden, sind

digitale Medien generell in der Schule angekommen. Die technische Ausstattung ist trotzdem aus

Sicht der Lehrkräfte und Schüler*innen nicht ausreichend und so wird hier im Fazit eine konse-

quente Ausschöpfung des Potenzials digitaler Lehrmedien gefordert. Stationäre PCs sind an 99 %,

Notebooks sind an 89 % der Schulen vorhanden und gehören somit zur Grundausstattung, aller-

dings gibt die Studie keine Auskunft über Anzahl der Geräte bzw. Verteilerschlüssel hinsichtlich

der Schüler*innen. Tablet-Computer sind mit 18 % deutlich seltener vorhanden. Ein Internetzu-

gang ist in allen Schulen verfügbar. In ungefähr der Hälfte ist dieser in allen Räumen zu nutzen, bei

der anderen Hälfte ist der Zugang auf bestimmte Räume beschränkt. 20 % der Schüler*innen hal-

ten die Ausstattung ihrer Schulen mit digitalen Medien allerdings für unzureichend. Auf Seite der

Lehrenden ist die Sichtweise etwas positiver. Hier bewerten nur 6 % die Lage als unzureichend,

mit 36 % begreift die Mehrheit sie als mittelmäßig. Damit einhergehend sehen je gut zwei Drit-

tel der Lehrenden und Lernenden hier eine Verbesserungsnotwendigkeit. 47 % der Lehrer*innen

würde gerne häufiger elektronische Medien einsetzen. Neben der Ausstattung werden auch die

fachgerechte technische Betreuung der Geräte und die fehlende Ausbildung im Umgang bemän-

gelt. 21 % der Lehrenden geben als Grund für die Vermeidung digitaler Medien im Unterricht

die Sorge vor deren technischen Versagen an. Bemerkenswert ist, dass 66 % der Lehrenden und

gut 60 % der Schüler*innen private Geräte mit in die Schule bringen und dort u. a. für schulische

Zwecke nutzen (vgl. Hampe, 2015, S. 6ff).

In der bereits zitierten JIM-Studie des MPFS aus dem Jahr 2014 ist die Kritik aufgrund gezielte-

rer Fragestellungen ähnlich, nur strenger formuliert. Hinsichtlich einer individuellen Ausstattung

der Lernenden mit digitalen Medien formuliert die Studie ein starkes Defizit. „Nur zwölf Prozent

der Schüler steht ein eigener Laptop bzw. ein Tablet-PC in der Schule zur Verfügung, zwei Pro-

zent dürfen die Geräte sogar mit nach Hause nehmen“ (Medienpädagogischer Forschungsverbund

Südwest, 2014, S. 33).

Ältere Studien geben Auskunft über das Maß der Computernutzung in den einzelnen Fächern

bzw. Fachbereichen. So beschreibt die Studie IT-Ausstattung der allgemein bildenden und berufs-

bildenden Schulen in Deutschland des Bundesministeriums für Bildung und Forschung aus dem

Jahr 2005 einer generell guten Ausstattung zum Trotze eine fehlende Anwendung im Musik- und

Kunstunterricht (vgl. Bundesministerium für Bildung und Forschung, 2005, S. 7f). Die kreativen

Fächer liegen hier bezüglich eines häufigen Einsatzes in Sekundarstufe I und II mit 8 % weit unter

den Werten in den naturwissenschaftlichen Fächern (24 - 73 %) und den Fremdsprachen (18 -

22 %) (vgl. Stubenvoll, 2008, S. 107f).

Anhand einer kurzen Übersicht der empirischen Studien, die seit Mitte der Neunziger zum

Thema veröffentlicht wurden, soll im Folgenden das Gesamtproblem mit Fokus auf die zentra-

len Hindernisse bei der Integration digitaler Medien in den Musikunterricht näher beschrieben

werden. Als Initiator der empirischen Auseinandersetzung überhaupt kann Georg Maas betrach-

tet werden, der 1995 eine Studie zur grundsätzlichen Einstellung des Lehrpersonals zum Einsatz

digitaler Medien veröffentlichte. Die Befragung von 199 Teilnehmern ergab eine prinzipiell po-

sitive Haltung gegenüber den technologischen Innovationen, die Medien wurden jedoch weitge-

hend zu Hause und nur zur Vorbereitung des Unterrichts eingesetzt (vgl. Maas, 1995). Stefan
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Auerswald entwickelte 1999 ein handlungsorientiertes Unterrichtskonzept und evaluierte dieses

im Rahmen seiner Dissertation. Basierend auf 81 Interviews mit Schüler*innen schloss er, dass

handlungsorientierte Ansätze in Verknüpfung mit digitalen Musikmedien generell motivations-

förderlich und speziell positiv auf die Einstellung weiblicher Schülerinnen gegenüber digitalen

Medien wirken (vgl. Auerswald, 1999). 2002 veröffentlichte Thomas Münch Forschungsergeb-

nisse aus dem DFG-Forschungsprojekt Jugendsozialisation und Medien. Zur Entwicklungsfunk-

tionalität der Medienaneignung im Jugendalter am Beispiel Hörfunk, Musikfernsehen und Inter-

net. Auf Basis einer Erhebung mit 925 Teilnehmenden wurde hier mittels statistischer Methodik

eine Systematik zu Motiven der Mediennutzung entwickelt. Resultat waren vier Mediennutzungs-

typen. Ein weiterer Erkenntnisgewinn dieser Studie lag in den signifikanten Zusammenhängen,

die zwischen Intensität der Nutzung sowie der Zahl der unterschiedlichen genutzten Medien und

den zu bewältigenden Entwicklungsaufgaben der Jugendlichen ausgemacht werden konnten. Je

intensiver die Nutzung, desto vielfältiger die Möglichkeiten sich mit Hilfe medialisierter Mu-

sik den Sozialisationsaufgaben zu widmen (vgl. Münch, 2002). Randolph Eichert und Wolfgang

Martin Stroh untersuchten 2004 die Kompetenz im Umgang mit und Grundhaltung zu digitalen

Medien auf Seite der Lehrenden. Die Ergebnisse zeigen eine starke Ähnlichkeit mit der Situa-

tion in 90ern auf. Sehr wenige und vor allem männliche Lehrende beschreiben sich selbst als

Experten*innen und berichten von positiven Erfahrungen bei der Integration digitaler Medien.

Dementsprechend werden sie didaktisch als wenig vorteilhaft begriffen. Die Regel sind negati-

ve Erfahrungsberichte hinsichtlich technischer Probleme, zeitaufwändiger Vorbereitung und der

Unfähigkeit, die eigene Rolle als Lehrender der durch die digitalen Medien geschaffenen Unter-

richtssituation anzupassen (vgl. Eichert und Stroh, 2004). Diese Ergebnisse wurden von Münch

und Knolle (2005) und Roth (2006) in ihren Grundzügen bestätigt. Hier zeigt sich der seit nun-

mehr Jahrzehnten relativ stabile, ins Konservative neigende Status Quo, der charakteristisch für

den deutschen Musikunterricht ist. Eine 2009 von der European Association for Music in Schools

im Rahmen des NETMusic01 Projektes durchgeführte Studie stützt dieses Bild. Musiklehrende

vermeiden in der Regel digitale Medien. Diese Vermeidung wird mit Problemen im Umgang mit

der digitalen Technik gerechtfertigt. Zentral sind hier Komplexität und Kosten von Computersoft-

ware. Wird Software eingesetzt, dann vor allem Sequencer-Software wie Logic Pro oder Cubase

oder Notationsprogramme wie Sibelius oder Finale. Die grundlegende Motivation zur verstärk-

ten Integration und der Wille zur Veränderung didaktischer Situationen und damit einhergehend

des Verhältnisses Lehrender-Lernender scheint allerdings vorhanden (vgl. Sammer et al., 2009,

S. 165ff). Von Gerhardt (2004) und Pabst-Krueger (2006) veröffentlichte Studien fokussierten den

pädagogischen und didaktischen Umgang mit dem Internet. Resultat der Studie von Gerhardt war

eine vierstufige Klassifikation Lehrender im Fach Musik hinsichtlich des Umgangs mit Onlineme-

dien. Ein großer Teil verortete sich in einer kritischen oder traditionellen Haltung. Die jüngeren

wissenschaftlichen Arbeiten zu der Thematik lenkten ihren Fokus weg von der problematischen

Gesamtsituation, hin zu der konkreten Frage nach der Qualität von Lernsoftware (vgl. Stuben-

voll, 2008, S. 188f). Matthias Stubenvoll konzentrierte sich 2008 in seiner Dissertation auf die

empirische Überprüfung ihrer Qualität und ihres Einsatzes im Unterricht, am Beispiel pädagogi-

scher Programme für Gehörtraining und Musiktheorie. Im Fazit fordert er die Musikpädagogik

auf, sich kritisch mit kommerziellen Musik-Lernprogrammen auseinander zu setzen und zu die-
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sem Zweck ein wissenschaftlich begründetes Bewertungssystem zu entwickeln und konsequent

einzusetzen. Musik-Lernsoftware sei dann für den Lernprozess sinnvoll, wenn sie sich von ihrem

Selbstzweck löst und die Vorteile des Computers außerhalb wirtschaftlicher Interessen genutzt

werden (vgl. Stubenvoll, 2008, S. 285). In seiner Dissertation mit dem Titel Schnittstellenpro-

bleme im Musikunterricht beschäftigt sich Michael Ahlers 2009 mit der Benutzungsfreundlichkeit

von Sequencer-Software als Lehrmaterial. Nach dem didaktischen Einsatz von Cubase und Sequel

wurden mittels qualitativer Analyse große Probleme der Schüler*innen mit den grafischen Ober-

flächen, den logischen Strukturen, nach denen die Programme funktionieren, und ein allgemeines

Defizit hinsichtlich der Ergonomie ermittelt (vgl. Ahlers, 2009).

Zahlreiche Autor*innen geben neben den konkreten Hindernissen, vor die sich die Lehrenden

gestellt sehen, abstrakte Ansätze zur Erklärung des konservativen Charakters des Musikunterrichts

an deutschen Schulen. Dabei herrscht der Konsens, das die technik- und modernitätskritische Prä-

gung der Musikdidaktik und wie bereits erläutert auch der Musikpädagogik und -wissenschaft

auf eine lange Tradition zurückblicken kann und somit die Probleme bei der Integration digita-

ler Medien wenig überraschen. Stefan Auerswald verweist in diesem Sinne auf einen musikpäd-

agogischen Disput aus dem frühen 20. Jahrhundert, in dem das Grammophon als Lehrmittel zur

Diskussion stand. Ein Teilnehmer einer musikpädagogischen Tagung, die vom 6. - 9. Mai 1931

in Stuttgart stattfand, berichtete von einer stark ideologisch geprägten und leidenschaftlich ge-

führten Auseinandersetzung zwischen Befürwortern und Gegnern. „Die Kritik entfaltete sich vor

allen Dingen daran, daß dieser technische Mittler die herkömmliche, lebendige Musizierpraxis

vernichte und minderwertige Musik Verbreitung fände [...].“ (Auerswald, 1999, S. 216). Minder-

wertige Musik bezeichnet hier die damals aktuelle populäre Unterhaltungs- und Tanzmusik. Auf

Seite der Befürworter*innen wurde darauf hingewiesen, dass das Grammophon die Musik nicht

ersetzen solle, sondern als neues, interessantes Medium die Heranführung der Heranwachsenden

an die Musikkultur erleichtern könne. Der Skepsis zum Trotz hat das Grammophon wie jedes

andere relevante neue Medium vor ihm die kulturelle Landschaft und damit jede musikalische

Sozialisation grundlegend verändert und etablierte sich dabei vorübergehend als fester Bestandteil

musikalischer Soziokultur, bis es von neuen Tonspeichermedien wie der CD verdrängt wurde, die

wiederum im Zuge des technologischen Fortschritts von der MP3-Datei überholt wird. Der Wan-

del ist ein dynamischer, ständiger und stetiger. Die Konflikte, die er auslöst, scheinen sich dagegen

in ihren Grundstrukturen zu wiederholen. Im Laufe der Zeit wurde der Einsatz unterschiedlichster

Tonträger durch eine Art langsame Akklimatisierung der musikpädagogischen und -didaktischen

Haltung gängige Praxis im Musikunterricht (vgl. Auerswald, 1999, S. 216).

Der Diskurs um die Einbeziehung digitaler Medien ist die plausible Fortführung dieser Tradi-

tion. Die ausgebliebene zielstrebige Umsetzung der musikpädagogischen Impulse zur Integration

digitaler Medien kann daher als Konsequenz eines latenten Selbstverständnisses des deutschen

Musikunterrichts verstanden werden, welche von Ideen der Kulturtradierung und der Konservie-

rung von Werten bestimmt ist. „Der Blick ist damit in die Vergangenheit gerichtet, bei dem Über-

liefertes praktisch verdinglicht und kanonisiert ist und dem Neuen nicht unbedingt aufgeschlos-

sen“ (Schläbitz, 2002, S. 37). Diese Darstellung ist jedoch als eine strukturelle zu verstehen, da

auf individueller Ebene wie oben beschrieben die Lehrenden ein dringendes Interesse erklären,

den Musikunterricht inhaltlich und methodisch gegenwärtiger zu gestalten.
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Norbert Schläbitz bietet jedoch auch hinsichtlich der widersprüchlichen Haltung der Musikleh-

rer*innen einen interessanten Erklärungsansatz. Das digitale Medium steht hier für eine Form der

Kommunikation, die gängiger Lehrmethodik, z. B. dem Konzept des Frontalunterrichts, in vielen

Aspekten widerspricht. So ist die digitale Kommunikation in vielen Belangen demokratischer und

weniger hierarchisch, flexibler und offener. Ihre Eignung zum autonomen Lernen stört die Idee

vom Lehrenden als Zentrum der Aufmerksamkeit im Unterricht und darüber hinaus die Normie-

rung des Wissens bzw. der Bildung. Schläbitz verknüpft daher neue Technologien im Unterricht

eng mit neuen Arten des Lehrens und Lernens und überhaupt eines Neudenkens der Rolle der

Lehrenden und der Gesamtsituation Unterricht (vgl. Schläbitz, 2002, S. 40ff). Im Zusammenspiel

gefestigter Traditionen und Werte, wenig dynamischer Institutionen und womöglich überforderter

Ausführender kann ein derartiger Wandel nur äußerst langsam stattfinden.

Um abschließend diese negative Bild des deutschen Musikunterrichts etwas zu relativieren, soll

auf die Mühen der Lehrenden hingewiesen werden, denen angesichts einer sehr großen Masse zu

vermittelnder Inhalte kaum Raum bleibt, um interessante Fragen, Ideen und Konzepte umzusetzen.

Hinsichtlich dessen fungieren die Lehrenden als ständig Vermittelnde zwischen der Bildungsinsti-

tution Schule und ihren gesellschaftlichen Anliegen auf der einen Seite und den Bedürfnissen und

gegenwärtigen Interessen der Lernenden auf der anderen Seite.27 Außerdem findet der hier gefor-

derte Wandel (sei es auch häufig unbewusst) vielerorts zurzeit bereits statt und ganz ähnlich wie

sich der Tonträger und mit ihm das Prinzip medial fixierter Musik im Laufe der Zeit im Unterricht

etabliert hat, so werden auch die digitalen Medien auf kurz oder lang an Bedeutung gewinnen.

„Diese Entwicklung wird sich angesichts von [Lehramts-]Studierenden, die den Laptop längst

zum ständigen Seminarbegleiter erhoben waren, verstärken. [...] [, denn] die Neuen Medien sind

gesellschaftlich und personal habituell längst internalisiert“ (Schläbitz, in Vorbereitung, S. 14).

2.5 Fazit: Musikunterricht in der digitalen Welt

Die theoretische Herleitung abschließend soll der Inhalt des vorangegangenen Kapitels im Fol-

genden zusammengefasst und vor dem Hintergrund der Erläuterungen in den Kapiteln 2.1 und 2.2

diskutiert werden. Als Schlussfolgerung soll die Integration digitaler Medien mit der Zielsetzung

zur Vermittlung von Medienkompetenz verknüpft werden.

2.5.1 Zusammenfassung und Diskussion

In Anlehnung an die ins konservative neigende Musikwissenschaft hatte die Musikpädagogik im-

mer Berührungsängste mit gesellschaftlichen Neuerungen und weist somit eine Tendenz zu einer

kulturtradierenden Ideologie und Skepsis gegenüber technischen Entwicklungen auf. Im musik-

pädagogischen Diskurs um digitale Medien und die kulturelle Klanglandschaft, die sie mit sich

brachten, spiegelt sich diese Haltung wieder. Erst im neuen Jahrtausend mündete eine ideologisch

geführte Grundsatzdebatte endgültig in einen pragmatischen Umgang, der konkrete Anstöße an

akademische Ausbildung, Bildungspolitik und die musikdidaktische Praxis im Klassenzimmer

geben konnte. Diese wurden und werden aktuell umgesetzt, jedoch mitnichten flächendeckend

27Auf abstrakter, theoretischer Ebene ist eine Kritik schnell formuliert, die praktische Umsetzung dagegen ist ungleich
schwieriger.
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und z. T. zögerlich. Die Ausstattung der deutschen Schulen mit digitalen Medien ist prinzipiell

weit vorangeschritten, wird allerdings noch immer von vielen Schüler*innen wie Lehrkräften als

unzureichend begriffen. Aller musikpädagogischen Impulse zum Trotz ist digitale Musikkultur in

theoretischer Reflexion und Praxis nach wie vor nicht wesentlicher Bestandteil des Musikunter-

richts in Deutschland. Abstrakte Erklärungsansätze dafür finden sich wiederum im konservativen

Selbstverständnis, konkrete liegen in einer allgemeinen Überforderung der Lehrkräfte und fehlen-

der Kompetenz im technischen und inhaltlich-reflektiven Umgang mit digitalen Medien. Außer-

dem werden die hohen Kosten als großes Hindernis beschrieben. Eine grundlegende Bereitschaft

für einen Wandel scheint angesichts der Situation in den Lebenswelten der Heranwachsenden

außerhalb der Schule trotz Skepsis auf Seiten aller Beteiligten, im speziellen der Lehrenden, vor-

handen. Sie ist allerdings durch eine gewisse Ernüchterung angesichts des seit langer Zeit stabilen

Status Quo getrübt. Daher hat auch der musikpädagogische Diskurs um das Thema seit 2004 an

Intensität verloren.

Die technisch geprägte gegenwärtige Musikkultur in ihrer Entfaltung um die und in den digita-

len Medien hat also keine ihrer gesellschaftlichen Bedeutung entsprechende Präsenz im deutschen

Musikunterricht. Insofern herrscht eine Kluft zwischen den musikalischen Lebenswelten der Schü-

ler*innen und den schulischen Lehrinhalten. Die konservative Grundhaltung legt den Schwerpunkt

der pädagogischen Zielsetzungen auf die Bewahrung einer sich im Wandel befindenden Kultur.

Der Musikunterricht versucht also gegen außerschulisch wirkende Kräfte zu arbeiten und schafft

so einen Widerspruch zwischen sich und seiner Klientel, das dem Wandel ausgesetzt ist und ihn

mitgestaltet. Diese Situation kann, je nach Persönlichkeit der Lernenden, Desinteresse und Frus-

tration nach sich ziehen.28 Dieser Grundkonflikt ist nachvollziehbar. Das Wertesystem, das der

Musikunterricht zu wahren versucht, widerspricht in vielen Punkten der durch die Digitalisierung

verursachten Veränderungen. Beispielsweise steht die Aufforderung der digitalen Medien zur ak-

tiven Mitgestaltung und zum autonomen oder gar autodidaktischen Lernen in gewisser Spannung

zum Expertentum, wie es die institutionelle Ausbildung repräsentiert. Zugespitzt formuliert wir-

ken auf der einen Seite unzählige Dilettant*innen an einer unüberschaubaren, weil extrem pluralis-

tischen Musikkultur, auf der anderen gestalten virtuose Profis einen klar begrenzten, hochwertigen

Kanon, der den hohen Ansprüchen an die ehrwürdige Musiktradition gerecht wird. Wenn Rezi-

pierende nicht mehr bereit sind, den professionell Musikschaffenden passiv, still und aufmerksam

zuzuhören, sondern trotz fehlender Expertise selbst Musik machen wollen und dank technologi-

scher Unterstützung auch können, so verschieben sich Erwartungen und Bedürfnisse der beteilig-

ten Interessengruppen gegeneinander und Konflikte entstehen. Ganz ähnlich gelagert sind auch die

Widersprüche hinsichtlich der Sozialisationsformen zwischen Institution Musikunterricht und den

medial geprägten Lebenswelten der Schüler*innen außerhalb der Schule. Unterricht, vor allem als

Frontalunterricht, kann vor dem Hintergrund der Ausführungen in Kapitel 2.4.1 als ein tendenziell

einkanaliges Medium verstanden werden. Eine Lehrkraft doziert vor einem Klassenverband und

dieser hat wenige Möglichkeiten diese Kommunikation zu beeinflussen. Dahingehend findet in ei-

nem derartig ausgeführten Unterricht eine Normierung der Sozialisationsprozesse statt. Im Sinne

28Diese Erkenntnis entspricht unseren Erfahrungen im Austausch mit den Schüler*innen in den von uns Workshops, die
wir anlässlich des Masterarbeitprojektes durchgeführt haben. Auffallend viele der Teilnehmer*innen beschrieben
den Musikunterricht an ihrer Schule als langweilig (siehe Kapitel 4.2.4 auf Seite 103).
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der kritischen Theorie kann dieser Zustand als ein manipulativer verstanden werden. Zukünftige

Bürger*innen werden zur Passivität, zur Hörigkeit erzogen. Ist das Ziel dagegen, ganz wie in den

Lehrplänen formuliert, die Ermächtigung zu einer selbstbestimmten Sozialisation um autonome,

bewusst und kritisch urteilende Individuen zu bilden, so sollten die Lernenden aus ihrer Passivität

gehoben werden. Digitale Medien bringen die Aufforderung zur Aktivität in Form gestalterischer,

selbstständiger Teilhabe mit sich und sind somit Medien der Selbstsozialisation. Hier zeigen sich

neben dem Potenzial der digitalen Medien im schulischen Unterricht auch die unterschiedlichen

Wertesysteme, die die Verknüpfung so erschweren. Es stellt sich jedoch die generelle Frage, ob

das konservative Wertesystem des Musikunterrichts zukünftig Bestand haben kann. Es fehlt ihm

an konkreten, gegenwärtigen Bezugspunkten in den Lebenswelten seiner Klientel. Musikkultur

braucht neben einem Bewusstsein für ihre Vergangenheit auch eine lebendige Gegenwart.

In dieser Arbeit kann keine lückenlose Gegenargumentation gegen die Kritiker*innen digitaler

Musikkultur in- und außerhalb der Schule entwickelt werden. Andere Autor*innen haben diese

Aufgabe bereits ausführlich erledigt. Stattdessen soll an dieser Stelle schlicht ein recht banaler,

pragmatischer Aspekt benannt werden: Trotz jeglicher Kritik von Seiten der Skeptiker*innen ist

die Eigendynamik gesellschaftlicher, kultureller Prozesse nicht aufzuhalten. Der technologische

Wandel findet statt und seine Resultate werden Teil des sozialen Umgangs und des individuellen

Erlebens. Selbst wenn dieser Wandel aus gewisser Perspektive negativ zu bewertende Konsequen-

zen nach sich zieht, so muss eine zeitgemäße Pädagogik sich den Aufgaben konstruktiv stellen, die

der Wandel hervorbringt (vgl. Knolle, 1995, S. 56f). Dazu wäre eine Schwerpunktverlagerung in

der inhaltlichen Gestaltung des Musikunterrichts nötig. Das heißt nicht, dass andere, z. B. histori-

sche oder strukturelle Aspekte klassischer Musik, komplett aus dem Lehrplan genommen werden

müssten, doch müsste der gegenwärtigen Musikkultur in all ihren Facetten mehr Raum gegeben

werden. „Das kulturelle Erbe lebendig zu halten fällt [dahingehend] leichter, wenn es den Auszug

aus dem Museum/Konzertsaal sucht und im interaktiven Spiel auf seine Gegenwartsbezüge und

Möglichkeiten zur produktiven Auseinandersetzung betrachtet wird“ (Schläbitz, in Vorbereitung,

S. 10). Dafür müssen allerdings die Möglichkeiten, die die digitale Musikkultur bietet, konse-

quent genutzt werden. Ihre problematischen Aspekte dürfen nicht als Abschreckung aufgefasst

werden, sondern müssen konstruktiv verarbeitet und kritisch reflektiert werden (vgl. Schläbitz,

1995, S. 90). Das Prinzip des Aktivkonsums und damit das der Selbstsozialisation könnte bei-

spielsweise im Zusammenspiel mit der stärkeren Integration digitaler Musikmedien tiefer in die

Konzeption des Unterrichts einbezogen werden. Damit würde eine Verknüpfung zur musikali-

schen Lebenswelt der Lernenden hergestellt werden und womöglich zu mehr Motivation aufgrund

eines Gefühls von Relevanz und Anwendbarkeit der gelernten Inhalte und Fähigkeiten führen (vgl.

Münch, 2013, S. 225).

2.5.2 Medienkompetenz als Zielsetzung des Musikunterrichts

Wenn das Medium selbst Botschaften sendet, die seinen kulturellen Kontext prägen und tief-

greifend wie nachhaltig verändern, dann kann seine generelle Bedeutung in Zeiten omnipräsenter

medialer Kommunikation nicht als zu gering eingeschätzt werden. Damit nun ein kritisches Be-

wusstsein zum einen für die Inhalte, aber ebenso für das Medium als technische Apparatur entwi-
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ckelt werden kann, muss die Gesellschaft als Sammelsurium von potenziellen Prosument*innen

Kompetenz im produktiven und rezeptiven Umgang mit den Medien entwickeln. Zusammenfas-

send kann das Ziel eines in diesem Sinne aktualisierten Musikunterrichts als Medienkompetenz

begriffen werden. Diese Zielsetzung beschränkt sich dabei nicht auf die Schüler*innen, sondern

gilt im ersten Schritt gleichsam für die Lehrenden, die den in Kapitel 2.4.3 behandelten, empi-

rischen Untersuchungen zufolge häufig Defizite in diesem Bereich aufweisen. Die Einbeziehung

der Medienkompetenz in musikpädagogische Überlegungen ist kein Novum. Ganz im Gegenteil

waren derartige Konzepte bereits Thema der Grundsatzdiskussionen der späten 90er Jahre. Eichert

und Stroh liefern eine sehr grundlegende wie flexible Definition, die sich aus sechs Fertigkeiten

zusammensetzt (siehe Liste 4).

• Kognitive Fertigkeiten betreffen die Fähigkeit zur Orientierung innerhalb der Strukturen,
Organisationsformen und Funktionen von Medien sowie strategische Kenntnisse bei der
Verwendung von Medien.

• Technische Fertigkeiten beziehen sich auf Kenntnisse über technische Gegebenheiten und
Funktionsweisen von Medien sowie über die Handhabung von Geräten.

• Reflexive Fertigkeiten implizieren Beobachtung, Beurteilung und Einschätzung des eigenen
Umgangs mit Medien und des medienbezogenen Verhaltens anderer Personen oder Perso-
nengruppen.

• Kreative Fertigkeiten kennzeichnen die Fähigkeit, Neues und Ungewöhnliches zu schaffen,
Medien auf nicht vorhergesehene Weise zu benutzen oder bestehende Nutzungsarten weiter
zu entwickeln.

• Analytische Fertigkeiten bedeuten Berücksichtigung der verwendeten Techniken und Strate-
gien bei der Erstellung medialer Informationen sowie die Interpretation medialer Botschaf-
ten und die Entschlüsselung der Absichten des Autors.

• Evaluative Fertigkeiten beziehen sich auf das Einschätzen der Relevanz, Bedeutung, Glaub-
würdigkeit oder Richtigkeit von medial übermittelten Informationen bzw. Botschaften.

Liste 4: Fähigkeiten der Medienkompetenz nach Eichert und Stroh (2004, S. 3)

Dabei ist hervorzuheben, dass diese Kompetenzen sich auf sowohl technische als auch auf

inhaltlich-reflektierende, sowohl auf praktische wie theoretische Aspekte beziehen. Die unter-

schiedlichen Fähigkeiten greifen tatsächlich tief ineinander, bedingen sich gegenseitig und prägen

so den verantwortungsvollen, kompetenten Umgang mit Medien. Mediennutzende verfolgen ein

Ziel, das sich aus ihren Motiven und Bedürfnissen ableitet, und das als Maß des Erfolges der me-

dialen Handlung zu verstehen ist. Ein erfolgreiches Zusammenspiel der Fähigkeiten führt daher

zu einem Menschen, „der im und durch den Umgang mit Medien plan- und zielvoll, bewusst und

selbstbestimmt, erfolgreich und sozial verträglich handelt und dabei seine eigenen Motive ‚reali-

siert‘, seine individuellen Bedürfnisse befriedigt“ (Eichert und Stroh, 2004, S. 4).

Weiter zusammengefasst lassen sich die Fähigkeiten der Medienkompetenz nach Münch in drei

Kategorien einteilen (siehe Liste 5).

Beispielhaft angewendet auf eine mögliche Didaktik elektronischer Musik und ihrer Instru-
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1. Die Wahrnehmungskompetenz soll das Erkennen und Deuten von ästhetischen Formen im
Medium ermöglichen. Weiterhin sollen die Funktionen des Mediums für und Auswirkungen
auf das Selbst begriffen und seine gesellschaftliche Bedeutung analysiert werden können.

2. Die Nutzungskompetenz soll einen selbständigen Schutz vor zu starken Medieneindrücken
ermöglichen. Mediale Angebote sollen bewusst, bedürfnis- und interessenorientiert im Ab-
gleich mit Alternativen ausgewählt und der soziale Austausch über Medien und Inhalte soll
ermöglicht werden.

3. Die Handlungskompetenz beschreibt das Wissen über Herstellung und Verbreitung von
Medien. Sie sollen eigenständig gestaltet werden können und interessengebunden Nutzung
finden. Weiterhin soll im Sinne einer aktiven Mitgestaltung Einfluss auf das Medium er-
möglicht werden.

Liste 5: Fähigkeiten der Medienkompetenz nach Münch (2013, S. 227f)

mente, betrifft die Wahrnehmungskompetenz die Rezeption elektronischer Musik über die digi-

talen Medien. Das Erkennen ästhetischer musikalischer Formen wäre ebenso Aufgabe wie ein

Verständnis der Bedeutung der Klänge für die eigene Persönlichkeit im Kontext der gesamtge-

sellschaftlichen Musikkultur. Zentrale Leitfragen wären: Wo verorte ich mich hinsichtlich meiner

ästhetischen Präferenzen und was trennt bzw. verbindet mich und meine Musik mit anderen Sti-

listiken bzw. (Sub)kulturen? Die Nutzungskompetenz bezieht sich u. a. auf die Hördauer, -art und

die Kanäle, über die mit und über die Musik kommuniziert wird. Wann, wie, wie laut und warum

höre ich die Musik? Schottet mich das Hören mit Kopfhörern von meiner sozialen Umgebung ab?

Könnte die Lautstärke langfristig mein Gehör schädigen? Nehme ich die Musik bewusst wahr oder

nutze ich sie als eine Art unbewusste Untermalung anderer Tätigkeiten, als eine Art Soundtrack?

Wo finde ich Menschen mit ähnlichen musikalischen Interessen und wie kann ich Kontakt zu ihnen

aufnehmen? Die Handlungskompetenz kann bezogen werden auf Wissen über und Fähigkeiten für

das aktive Gestalten von elektronischer Musik. Wie und mit welchen Instrumenten wird die Musik

hergestellt? Wie sind diese Instrumente zu bedienen? Wie kann ich die selbstgestaltete elektroni-

sche Musik aufnehmen und im Internet veröffentlichen? Eine derartig ausgestaltete und -geführte

Medienkompetenz ist eine Schlüsselkompetenz für eine zeitgemäße, erfolgreiche Sozialisation.

Mit ihrer Hilfe könnte im Musikunterricht dem Anspruch Genüge getan werden, die Heranwach-

senden in ihrer gegenwärtigen Sozialisation effektiv zu unterstützen (vgl. Schläbitz, 2002, S. 43ff).

Abschließend soll die Notwendigkeit der Medienkompetenz vor dem Hintergrund der Zwangs-

läufigkeit und Unaufhaltsamkeit des technologischen und damit einhergehend kulturellen Wandels

unterstrichen werden. Die digitalen Medien werden sich weiter verändern, das Veränderungstem-

po wird weiter zunehmen und es ist eine Aufgabe der Bildungsinstitutionen, diesen Wandel zu

berücksichtigen und zu begleiten. Darüber hinaus betrifft die Thematik mitnichten nur Heran-

wachsende. Eine ähnliche Problematisierung ist in Bezug auf ältere Menschen im Kontext der

Erwachsenenbildung ebenfalls bedeutsam.

In gewisser Weise kann der Status Quo in den Bildungsinstitutionen als eine nachvollziehba-

re Unfähigkeit verstanden werden, mit der Geschwindigkeit des medialen Wandels mitzuhalten.

Die alten Medien sind strukturell nach wie vor bestimmend. Dabei vermitteln sie unterschwel-
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lig die Idee, dass die Welt in all ihren Facetten etwas sei, das abgeschlossen werden könnte und

abgeschlossen gehört. Etwas, das in klaren Grenzen fragmentiert und gedacht werden kann. Sie

„wäre Werk, Gegenstand, [...], eben materialgebunden. Musikpädagogische Medienreflexion lässt

solche Haltungen deontologisieren, damit relativieren und schließlich revidieren“ (Schläbitz, in

Vorbereitung, S. 14).

2.6 Verortung und Herleitung des loop-Ensembles

Dieses Kapitel dient als Überleitung zum praktischen Teil der Masterarbeit. Das loop-Ensemble

soll in dem bis hierhin beschriebenen Kontext verortet und im Zuge dessen durch einen Überblick

über benachbarte Projekte ein Grundkonzept hergeleitet werden.

2.6.1 Thematische Eingrenzung

Der Begriff digitale Medien verweist in ein sehr weites Gebiet, denn digitale Technologie findet

sich in allen Bereichen und Aspekten der gegenwärtigen Gesellschaft und nimmt in ihrer Bedeu-

tung immer weiter zu. Darüber hinaus sind digitale Medien häufig multifunktional und können zu

unterschiedlichsten Zwecken eingesetzt werden. Der Computer ist das beste und offensichtlichste

Beispiel dafür. Er wird für unterschiedlichste Anwendungen in der Arbeitswelt, im Freizeitbe-

reich, in der Industrie, der Kommunikation, der Kunst, etc. eingesetzt. Diese Vielfalt und Flexi-

bilität gilt auch noch nach der Einschränkung auf digitale Musikmedien und hat ebenso Geltung

für die pädagogischen Möglichkeiten im Musikunterricht. „Die Computertechnologie steht somit

für eine Fülle unterschiedlich aufwendiger und anspruchsvoller musikalischer Anwendungen [und

Inhalte], die aus musikpädagogischer Sicht verschiedenartige pädagogische Implikationen aufwei-

sen“ (Maas, 1995, S. 101). Der Computer kann zur Unterrichtsvorbereitung eingesetzt werden, er

kann Plattform für Lern- und Lehrsoftware unterschiedlichster Art sein. Er ist Wiedergabegerät,

er kann als sehr kompaktes Tonstudio zur Tonaufzeichnung mittels Harddiskrecording eingesetzt

werden oder mittels virtueller Synthesizer digitale Klanggestaltung und damit einhergehend au-

diophysikalische Grundprinzipien vermitteln. Außerdem ist er Musikinstrument im engeren Sinne,

d.h. Schüler*innen können auch anstelle des Orff-Instrumentariums mit ihrem Laptop Musik in

unterschiedlichster Form, alleine oder in der Gruppe, gestalten.

Die Herleitung der Motivation dieser Masterarbeit in den vorangegangenen Kapiteln war be-

wusst sehr breit angelegt, um den weiten Kontext des praktischen Teils dieses Masterprojektes zu

verdeutlichen und eine grundlegende Problemlage zu beschreiben und zu analysieren. Die folgen-

de Auseinandersetzung mit dem von uns entwickelten Ensemble virtueller Musikinstrumente zur

Vermittlung elektronischer Musik und ihrer technischen Grundlagen steht also immer in dem bis

hierher beschriebenen Zusammenhang und kann in diesem als ein pragmatischer, exemplarischer

Beitrag zur Integration digitaler Musikmedien in den Musikunterricht verstanden werden. Natür-

lich geht damit eine inhaltliche Einschränkung daher. Unser Ensemble fokussiert relativ klar ab-

zugrenzende Aspekte digitaler Musikkultur und will für ihre Vermittlung Lehr- bzw. Lernmaterial

sein. Zentral ist dabei die praxisnahe Auseinandersetzung mit elektronischen Musikinstrumenten,

der Ästhetik ihrer Musik und ihrer technischen Grundlagen. Hinsichtlich der Einbettung in das

3DMIN-Projekt ist zu betonen, dass die Konzentration auf digitale Musikinstrumente im engeren

Sinne aus unserer Sicht dem Forschungsanliegen des Projektes entspricht. Je nach didaktischem
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Kontext kann der Einsatz des Ensembles unterschiedliche Methodik und Ziele verfolgen. Die In-

strumente sind didaktisches Material und in diesem Sinne ist ihr pädagogisches Potential auch

vom Lehrenden und seinen Konzepten bzw. der Lernenden und ihren Lernstrategien abhängig.

Hinsichtlich der musikpädagogischen Auseinandersetzung mit der Thematik, die unser Ensem-

ble fokussiert, lässt sich feststellen, dass zugespitzt formuliert unseres Wissens keine eigene päd-

agogische oder didaktische Grundlage existiert. Der Computer wird in der musikpädagogischen

und -didaktischen Auseinandersetzung korrekterweise als vielseitiges Medium begriffen, aller-

dings scheint daher der ihn betreffende Diskurs sehr abstrakt und wenig spezialisiert. Der Compu-

ter als Plattform virtueller Musikinstrumente wird in diesem Kontext zwar auch berücksichtigt29,

doch erfährt er unserer Ansicht nach zu wenig Aufmerksamkeit, bedenkt man die Bedeutung digi-

taler Musikinstrumente angesichts der Vielzahl digital erzeugter elektronischer Klänge in gegen-

wärtiger Musikkultur. So finden sich zwar einige didaktische Konzepte, die ähnliche grundlegen-

de Inhalte zu vermitteln suchen wie unser Ensemble, doch eine spezialisierte Pädagogik digitaler

elektronischer Musikinstrumente und ihrer Musik existiert unseres Wissens nur im Ansatz als Tei-

laspekt der Auseinandersetzung mit digitalen Medien im Musikunterricht überhaupt.

2.6.2 Angrenzende Projekte und Studien

Den Abschluss dieses zweiten Kapitels bildet eine Herleitung der grundlegenden Ansätze bei der

Entwicklung des Ensembles anhand eines Überblicks über angrenzende Projekte und Studien, mit

denen wir im Laufe der Arbeit konfrontiert waren. Einige lieferten für unsere Instrumente wichtige

Impulse in der Gestaltung, andere dienten der Abgrenzung im Sinne des Findens einer Nische. Da-

bei kann dieser Einfluss sowohl ein praktischer sein, d.h. beispielsweise, dass konkrete Aspekte

anderer virtueller Instrumente übernommen bzw. bewusst vermieden wurden, oder ein theoreti-

scher insofern, dass Ergebnisse empirischer Untersuchungen in die Konzeption des Ensembles

eingeflossen sind. Die Darlegungen haben keinen Anspruch auf Vollständigkeit hinsichtlich einer

Aufzählung aller Projekte, die Gemeinsamkeiten mit dem unsrigen aufweisen. Vielmehr werden

nur Projekte besprochen, die maßgeblichen Einfluss auf unsere Arbeit genommen haben.

Georg Maas - Neue Technologien im Musikunterricht

Angesichts der in den frühen 90ern sehr ideologisch geführten Auseinandersetzung zwischen Geg-

ner*innen und Befürworter*innen digitaler Medien im Musikunterricht führte Maas zwecks eines

Beitrags objektiver Daten eine empirische Erhebung zu diesem Thema durch. Sie beinhaltet eine

Übersicht über die allgemeine Präsenz digitaler Technologie im Musikunterricht der allgemein-

bildenden Schulen und konzentriert sich dabei auf die Erfahrungen, Haltungen und Erwartungen

der Lehrenden bezüglich positiver bzw. negativer Konsequenzen dieser Digitalisierung (vgl. Maas,

1995, S. 96f). Basierend auf einer Stichprobe von N = 199 ergab die Auswertung eine Diskrepanz

zwischen der privaten und der schulischen Ausstattung der Teilnehmenden. An nur 27,1 % der

Schulen waren Computer vorhanden, während 62,8 % der Lehrenden im privaten Bereich der-

artige Geräte nutzte. Fast die Hälfte hatte in ihrem Unterricht bereits Erfahrungen mit digitalen

Technologien gesammelt. Diese Zahl mag überraschen, ist aber dadurch zu erklären, dass Maas

schon den Einsatz von Keyboards als didaktische Einbindung digitaler Musiktechnologie wertete.

29Siehe dazu Kapitel 3.1 auf Seite 52.
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Ungefähr die Hälfte der Teilnehmenden bejahte die Frage danach, ob sie den digitalen Möglich-

keiten einen größeren Raum im Unterricht einräumen wollen. Maas beschrieb hier bereits eine

Diskrepanz zwischen einer generellen Innovationsbereitschaft und der praktischen Anwendung

digitaler Musikmedien im Musikunterricht, die ähnlich in nahezu allen vergleichbaren Studien

bis in jüngere Zeit zu finden ist. Relevant für unser Projekt sind jedoch vor allem die Probleme,

die die Lehrenden als Hemmnisse beim Einsatz digitaler Medien benannt haben. An erster Stel-

le stehen hier die fehlenden finanziellen Mittel, die 93 % der Befragten als Hindernis angaben.

Darauf folgt mit 74,9 % die technische Unerfahrenheit der Lehrenden, mit 72,9 % Defizite in der

eigenen Ausbildung, mit 61,8 % unzureichende Fortbildungsangebote und letztlich mit 59,8 %

fehlende Räumlichkeiten (vgl. Maas, 1995, S. 110). Wie bereits besprochen, hat sich in der Aus-

stattung der Schulen und der Ausbildung der Lehrenden seit Mitte der 90er Jahre viel entwickelt

und digitale Medien sind in beiden Bereichen in der Regel vorhanden.30 Das Problem der ho-

hen Kosten dagegen bleibt bis heute konstant und ist daher als hervorragend bedeutsam für unser

Projekt einzustufen. Die „finanziellen Investitionen, die der Nutzung neuer Technologien für den

Musikunterricht vorausgehen, [...] stellen nicht nur eine schwierig zu überwindende materielle

Hürde dar, sondern sie setzen die Fachlehrkräfte in der Schulöffentlichkeit unter ganz besonderen

Erfolgsdruck; für Schulleitung, Lehrer, Eltern, Kollegen, Sponsoren muss ein Erfolg durch die

Verwendung der Neuanschaffungen erkennbar werden, der in einem vertretbaren Verhältnis zur

Höhe des finanziellen Einsatzes steht“ (Maas, 1995, S. 103).

Stefan Auerswald - Computer im handlungsorientierten Musikunterricht

Auch Auerswald beklagt 1999 von Schulen und das Fehlen ausreichender empirischer Daten zum

Einsatz von Computern im Musikunterricht, um die didaktische Methodik auf eine solide Grund-

lage stellen zu können. Des Weiteren kritisiert er, dass überhaupt nur sehr wenig pädagogisch

geeignete Musiksoftware zur Verfügung steht und aufgrund dessen in der Regel für den privaten

oder professionellen Bereich entwickelte Software im Musikunterricht eingesetzt wird. Resultat

sind große didaktische Probleme. Auerswald stellt fest, dass die Integration digitaler Technologie

häufig Initiative einzelner Lehrender ist, die auch im außerschulischen Privatleben Interesse an

der Thematik haben. Sein Forschungsanliegen hat einen Vergleich zum Ziel, der den Computer

mit anderen Unterrichtsmedien hinsichtlich unterschiedlicher Lerneffekte, Einstellungen gegen-

über und Kompetenzen im Umgang mit Computertechnologie überprüft. Darüber hinaus steht die

generelle Praxistauglichkeit des angewandten methodischen Konzepts zur Frage. Dafür entwi-

ckelt er drei Haupthypothesen zu den Vergleichsaspekten, die er auf Basis einer Erhebung mit 81

Schüler*innen prüft, die in verschieden handlungsorientierten Unterrichtseinheiten mit und ohne

Computerunterstützung agieren (vgl. Auerswald, 1999, S. 214ff).

Seine Ergebnisse zeigen neben der Praxistauglichkeit seines methodischen Konzepts geschlechts-

spezifische Unterschiede zwischen Jungen und Mädchen in den Effekten auf. Bei den Schülern be-

schreibt er einen erhöhten Motivationseffekt, bei den Schülerinnen eine geringfügig erhöhte qua-

litative Urteilsfähigkeit gegenüber der Medientechnologie. Über diese „Resultate hinaus konnte

gezeigt werden, daß der Computer das methodisch-didaktische Repertoire von Lehrpersonen be-

reichert. Mit ihm lassen sich neue Formen der Schülerhandlungen im Unterricht initiieren. Der

30Siehe Kapitel 2.4.3 auf Seite 28.
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Computereinsatz kann als motivierendes Element genutzt werden. Ausgewählte Befunde der Eva-

luation zeigen, daß der Medieneinsatz des Computers sowohl schülerorientiert als auch lebensnah

ist und positive Effekte auslöst. Die Integration in den Musikunterricht steht in Übereinstimmung

mit Schülerinteressen. [...] Die Medienverwendung fördert Kommunikation und Interaktion im

Unterricht“ (Auerswald, 1999, S. 243f).

Auerswalds Ergebnisse haben für unser Vorhaben eine eher grundlegende Bedeutung. Ange-

sichts auf Basis empirischer Daten nachgewiesener, positiver Effekte des Computereinsatzes schafft

er ein Fundament für die Argumentation der Befürworter*innen digitaler Medien im schulischen

Musikunterricht. Konkrete Bedeutung hat dagegen die Motivation, die seinen Erhebungen zugrun-

de liegt. Pädagogisch geeignete Software wird schmerzlich vermisst wird und muss mit aufgrund

ihrer Komplexität ungeeigneten Programmen kompensiert werden. Diese Feststellung markiert

ein weiteres, zentrales Problem, das sich weiter durch den Diskurs ziehen und so schließlich auch

für unser Vorhaben relevant wird. Die schlechte Ausstattung der Schulen kann wiederum u. a. als

ein Resultat zu hoher Kosten verstanden werden. So findet sich auch dieser Aspekt in Auerswalds

Auseinandersetzung mit der Thematik wieder.

Niels Knolle, Thomas Münch - Me[i]Mus

Das Modellvorhaben Neue Medien als Werkzeug, Musikinstrument und Thema im Musikunterricht

(kurz: Me[i]mus) wurde von 2002 bis 2005 durch Niels Knolle und Thomas Münch im Kontext des

Projektes kulturelle Bildung im Medienzeitalter (kurz: KUBIM) durchgeführt. Ausgangspunkt des

Projektes war die Feststellung, dass zwar im Laufe der vorangegangenen Jahre viele Unterrichts-

konzepte publiziert worden waren, die digitale Medien behandelten oder verwendeten, jedoch nur

wenige praktisch evaluiert worden sind. Außerdem wurde beklagt, dass viele dieser Konzepte

einen naiven Umgang mit neuer Technologie vermittelten, statt eine kritische Auseinanderset-

zung mit ihren kulturellen Konsequenzen zu ermöglichen. Kernaufgabe des Vorhabens war vor

diesem Hintergrund die Entwicklung von modularen Unterrichtskonzepten für den Einsatz neu-

er Medien im Musikunterricht. Dabei stand weniger die Vermittlung technischer Kompetenzen

im Vordergrund, sondern der Schwerpunkt lag einerseits auf den innovativen Möglichkeiten für

die ästhetische Bildung, die die Technologie mit sich bringt, zum anderen auf der Reflektion der

soziokulturellen Konsequenzen, die die Digitalisierung nach sich zog. Die Teilnehmenden entwi-

ckelten auf Fortbildungen die Unterrichtseinheiten gekoppelt an eine eigene Auseinandersetzung

mit digitalen Medien. Die didaktischen Konzepte wurden später in die Praxis geführt, evaluiert

und schließlich auf der Projekt-Homepage veröffentlicht. Im Zuge dieses Prozesses wurden die

Lehrkräfte im Sinne des Forschungsinteresses konstant begleitet und hinsichtlich ihrer pädagogi-

schen Einstellungen gegenüber digitalen Musikmedien mittels qualitativer Methoden wie Inter-

views, teilnehmenden Beobachtungen, u. Ä. untersucht. Ziel war ein empirischer Einblick in die

Haltungen und Fähigkeiten der Lehrenden im Umgang mit digitalen Medien.

Im Ergebnis der Studien wurde ein pessimistisches Bild hinsichtlich der Haltung und der damit

verknüpften Teilnahmemotivation der Lehrenden formuliert. Die Fortbildungsbereitschaft wurde

als gering, die Erwartungen an die Fortbildenden als sehr divergent eingestuft. Aufgrund der gerin-

gen Anzahl der Teilnehmenden verfügen diese Ergebnisse jedoch über keine Allgemeingültigkeit.

Abschließend wurden Anforderungen formuliert, die die Integration digitaler Technologie erleich-

tern bzw. begleiten sollen (siehe Liste 6).
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A. Von der Ängstlichkeit über die Neugier zur Praxis und schließlich zum Erfolgserlebnis bei
der Nutzung musikbezogener Technik [...]

B. Zugewinn an pädagogischer Kompetenz durch Erkundung und Aneignung neuer methodi-
scher Wege des Lehrens und Lernens [...]

C. Attraktivität der Arbeit mit Neuen Musiktechnologien für die SchülerInnen als Erlebnis
bislang ungekannter emotionaler Akzeptanz auch der eigenen Tätigkeit als Lehrkraft [...]

D. Entwicklung eines neuen eigenen Rollenverständnisses als lehrend Lernende bzw. als ler-
nend Lehrende [...]

Liste 6: Me[i]mus-DVD, PDF-Datei „Kurzdarstellung des Modellvorhabens“, S. 82-86, zitiert
nach Ahlers (2009, S. 77)

Für diese Arbeit relevante Aspekte des Projektes liegen in den evaluierten Unterrichtseinheiten,

die als Orientierungshilfe Einfluss auf unsere praktische Arbeit in den durchgeführten Workshops

hatten. Grundlegende Ansätze und Strukturen wurden teilweise übernommen bzw. als didakti-

scher Ausgangspunkt genutzt. Im Zusammenhang damit war die im Abschlussbericht formulierte

Erkenntnis von zentraler Bedeutung, dass das kreative, eigenständige Gestalten von Musik als be-

sonders lohnenswert von Lehrenden und Lernenden erlebt wurde. Gerade dem für alle Beteiligten

ungewöhnlichen Einsatz digitaler Möglichkeiten wurde Potenzial für eine Erneuerung des schu-

lischen Unterrichts zugeschrieben. „Insbesondere dort, wo die SchülerInnen selbst musikalische

Produkte erstellen konnten, sei es in der Produktion eines Videoclips oder in der Vertonung von

Bildergeschichten oder Gedichten, zeigten sich die größten Veränderungen von Musikunterricht.

In den Gesprächen der Arbeitsgruppen wird dort der Unterricht mit Neuen Medien in den höchs-

ten Tönen gelobt, wo das Unvorhergesehene und nur wenig Steuerbare in kreativen Prozessen

zugelassen und erlebt wurde.“ (ebd., S. 62) Diese Aspekte wurden sowohl in der Gestaltung des

Ensembles als auch der praktischen Workshopkonzepte berücksichtigt.

Jochen Roth - Click to learn

2005 befasste sich Roth mit den aktuellen Lehr- und Bildungsplänen der deutschen Bundesländer

und untersuchte sie nach der Präsenz des Computers als Medium des Musikunterrichts, um daran

anschließend computerbezogene Lernziele und -bereiche in einem Kompetenzkatalog zu ordnen.

Darüber hinaus verfolgte Roth die in den Plänen angelegten Vorgaben in die Praxis und befrag-

te Lehrende hinsichtlich ihrer Erfahrungen mit digitalen Medien im Unterricht. Roths Ergebnis-

se sind bemerkenswert positiv. Ca. 70 % der Befragten gaben an, den Computer im Unterricht

einzusetzen. Diese Selbsteinschätzung der Lehrenden steht damit im Widerspruch zu den in den

vorangegangenen Kapiteln bereits besprochen Erhebungen um diese Zeit, die einen weitaus sel-

teneren Einsatz ergaben. Generell beschreibt Roth außerdem eine tendenziell positive Einstellung

zum Musikmedium Computer hinsichtlich dessen Auswirkungen auf Motivation und Kreativität.

Negative Konsequenzen für das soziale Miteinander und die Lerneffizienz wurden nahezu ausge-

schlossen. Abgesehen von diesen überraschend optimistischen Ergebnissen, die die Innovations-

bereitschaft der befragten Lehrenden widerspiegeln, befragt Roth die Lehrenden hinsichtlich ihrer

Hemmnisse bei der Integration: An erster Stelle steht hier mit 55,2 % die umständliche Bereitstel-
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lung der digitalen Medien, in engem Zusammenhang damit wurde von 50,2 % die hohen Anschaf-

fungskosten genannt. Es folgt mit 37,1 % der hohe Zeitaufwand für die Vorbereitung, mit 30,5 %

die fehlende Zeit im Lehrplan und schließlich mit 29,5 % die Angst vor den Anforderungen und

der Komplexität der Technik (vgl. Roth, 2006, S. 262). Wieder finden sich wieder die für unser En-

semble richtungsgebenden Aspekte des Kostenaufwands und der technischen Komplexität, doch

auch die Vorbereitungszeit und Bereitstellungsaufwand können als Probleme verstanden werden,

die sich von der Komplexität von Software ableiten. Roth konkretisierte seine Fragestellungen

hinsichtlich dessen weiter und fragte nach konkreten Problemen im Umgang mit Musiksoftware.

Auch hier wurden die Kosten von 61,7 % als größter Mangel beschrieben. Dem folgt die kompli-

zierte Bedienung, die von 47,7 % als Defizit wahrgenommen wurde. Damit einhergehend wurde

von 45,8 % die benötigte Einarbeitungszeit als zu lang erfahren. Außerdem bemängelten 35,5 %,

dass sich die bekannte Software nicht für Unterricht im Klassenverband eignet und kritisierten ei-

ne generell fehlende didaktische Qualität (vgl. Roth, 2006, S. 62). Die Probleme, die schon in den

Jahren zuvor von empirischen Erhebungen erfasst wurde, werden hier also erneut bzw. weiterhin

benannt, was sie weiter in ihrer Relevanz für unser Vorhaben wachsen lässt.

Michael Ahlers - Schnittstellenprobleme im Musikunterricht / Information Communica-

tion Technology as Creativity Support Tools?

Angesichts der Abwesenheit digitaler Medien im Musikunterricht jeglicher musikpädagogischen

Initiativen zum Trotze veröffentlichte Michael Ahlers 2009 seine Dissertation mit dem Titel Schnitt-

stellenprobleme im Musikunterricht. Als Forschungsziele verfolgte er zum Ersten eine Analyse

der widersprüchlichen Situation mittels einer statistischen Übersicht der wissenschaftlichen Ar-

tikel zum Thema bis 2008, zum Zweiten führte er eine empirische Studie zur Nutzung digitaler

Medien durch Schüler*innen mit Fokus auf die Usability von Sequencersoftware im didaktischen

Kontext durch. Als Software wählte er exemplarisch Cubase und Sequel. Die Erkenntnisse des

ersten Forschungsanliegens wurde an früherer Stelle dieser Arbeit31 bereits behandelt und sind

darüber hinaus an dieser Stelle wenig relevant. Die Resultate aus Ahlers zweitem Forschungsvor-

haben sind allerdings von großer Bedeutung. 69 Gymnasialschüler*innen im Alter zwischen 14 -

16 Jahren beteiligten sich an der Evaluation. In einem ersten Schritt wurden 365 Schüler*innen

mithilfe eines standardisierten Fragebogens zu ihrer Kompetenz im Umgang mit Computern, ih-

rer grundsätzlichen Haltung digitalen Medien gegenüber und ihrem Besitz und Nutzungsverhalten

eben dieser befragt. Erfahrene Computernutzer*innen mit einer positiven Einstellung gegenüber

der Digitalisierung wurden mittels einer Cluster-Analyse herausgefiltert und führten im Anschluss

daran die Evaluation der Sequencersoftware durch. Während der Bearbeitung typischer Aufgaben

wurden die Proband*innen dazu aufgefordert, ihre Gedanken laut zu äußern. Die Situation wurde

per Video festgehalten. Dieses Material wurde zusammen mit Notizen der Betreuenden zur Ana-

lyse der Mensch-Computer-Interaktion genutzt. Schließlich wurden die geäußerten bzw. beobach-

teten Probleme den Kategorien der ISO-Norm 9241: Ergonomie der Mensch-System-Interaktion

- Teil 110: Grundsätze der Dialoggestaltung (ISO 9241-110) zugordnet und in diesem Abgleich

besprochen. Ahlers Ergebnisse zeigen, dass selbst erfahrene Nutzer*innen häufig nicht in der La-

ge sind simple, typische Aufgaben mit gängiger Sequencersoftware zu lösen. Angesichts dessen

31Siehe Kapitel 2.4.2 auf Seite 24 bzw. 2.4.3 auf Seite 28.
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beschreibt Ahlers große Defizite hinsichtlich ihrer Selbstbeschreibungsfähigkeiten. Eine Musik-

software, die didaktisch sinnvoll eingesetzt werden kann, muss also nach Ahlers stark in ihrer

Komplexität reduziert sein, bzw. muss sich den individuellen Bedürfnissen der Nutzenden flexibel

anpassen können. Zwar sollte der Einstiegshürde niedrig sein, doch sollte die Software trotzdem

eine weit- und tiefgehende Auseinandersetzung zulassen (vgl. Ahlers, 2009, S. 18f). Diese For-

derung war ein zentraler Ausgangspunkt bei der Gestaltung unseres Ensembles. Darüber hinaus

haben wir von Ahlers die Evaluationsmethodik teilweise übernommen: Im vierten Kapitel dieser

Arbeit wird das Ensemble unter anderem mithilfe eines Abgleichs mit den in der ISO-Norm 9241

formulierten Kriterien evaluiert.32

In Gall et al. (2012) konkretisiert Ahlers seine Forderungen an zukünftige Musiksoftware, die

musikpädagogischen Ansprüchen gerecht werden kann und benennt wiederum als die beiden zen-

tralen Probleme Kosten und Komplexität. In Anlehnung an Resnick et al. (2005) nennt er darüber

hinaus als vielversprechende Designprinzipien die Unterstützung eigenständiger Erforschung so-

wie der Kollaboration unter den Nutzer*innen, das Konzept des low threshold, high ceiling33 und

Vielseitigkeit hinsichtlich möglicher Wege und Stile des Lernens und Lehrens. Im Zusammen-

spiel mit dem derzeit weit verbreiteten pädagogischen Ansatzes des handlungsorientierten Unter-

richts sollte somit eine Software entstehen, die das kreative Schaffen von Musik, damit einher-

gehend ihr Erlernen und eine ästhetische Auseinandersetzung ermöglicht, anstatt durch Probleme

der Mensch-Computer-Interaktion das Lernen zu hemmen (vgl. Gall et al., 2012, S. 130f).

Die Besprechung von Maas, Auerswald und Roth diente vor allem dazu, die Grundzüge der

Problemlage um musikpädagogische Software zu erfassen und damit einhergehend die lange Ge-

schichte der wichtigsten Probleme, wie der hohen Kosten und Komplexität der Software, zu ver-

deutlichen. Viele Aspekte, wie beispielsweise die Ausstattung von Schulen mit Computern, wur-

den zwar verbessert, aber andere ziehen sich seit jeher durch den Diskurs. Ahlers arbeitet den

Diskurs auf und aktualisiert damit schließlich den Forderungskatalog an musikpädagogische Soft-

ware und fasst ihn gleichzeitig zusammen. Das loop-Ensemble orientiert sich daher maßgeblich

an seinen Ergebnissen.

Hans Roels - Abunch

In einer frühen Phase unseres Projekts sind wir auf die Arbeit von Roels in Belgien aufmerksam

geworden, der um 2010 mit der Pure Data - Library Abunch eine pädagogische Lösung für die Live

Performance elektronischer Musik und der Analyse, Demonstration oder Erklärung ihrer techni-

schen und musikalischen Prinzipien veröffentlicht hat. In exemplarischer Auseinandersetzung mit

der von ihm entwickelten Software beschäftigte sich Roels mit den pädagogischen Möglichkeiten

von Open-Source Software für die Didaktik der Performance mit digitalen Musikinstrumenten in

voruniversitärer Bildung (vgl. Roels, 2010, S. 1f).

Nutzer*innen können mit den grundlegenden Werkzeugen und Techniken agieren und direkt

in die Klangerzeugung am Computer einsteigen, indem sie die Abunch-Objekte modular mitein-

ander verknüpfen und so ihre eigenen Instrumente gestalten. Als Hilfestellungen enthält Abunch

außerdem zahlreiche vorgestaltete Beispiele und Erläuterungen. Die klangliche Ästhetik und die

32Siehe Abschnitt 4.1 auf Seite 81.
33Sinngemäße Übersetzung: Niegrigschwelliger Einsteig, weitreichende Möglichkeiten.
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Abunch is a collection of 60 high-level objects (so-called abstractions) in Pd and an ad-
ditional set of information files. [...] The abstractions provide a set of ready made objects
to

– record and play sound files (from hard disk and memory)

– manipulate and process sound (effects)

– generate sounds (synthesizers)

– prepare control data (sequencers with different graphical interface)

– synchronize control data (clocks)

– analyse sound and control data (oscilloscope, spectrum analyzer,...)

– record control data to a score

– receive data from common interfaces

Liste 7: Beschreibung von Abunch Roels (2010, S. 4)

technische Funktionsweise elektronischer Musik und ihrer Instrumente wird so im praktischen,

gestalterischen Umgang vermittelt (vgl. Roels, 2009). Abunch basiert auf einer theoretischen und

praktischen, aber nicht empirisch systematisierten Auseinandersetzung Roels mit der Pädagogik

elektronischer Musik. In seiner Rolle als forschender Lehrer entwickelte er ein Gerüst aus Vorga-

ben, das jede Software, die zum Erlernen elektronischer Musik angelegt ist, erfüllen müsste.

„[A] live electronics course should center on the immediate perception and perfor-

mance of sound, use background theory and auditory training to improve and develop

this musical activity, promote the tools to take advantage of the modular nature of a

DMI and foster the creativity and autonomy of each pupil“ (Roels, 2010, S. 3).

Die Vorteile von Open Source Software liegen vor diesem Hintergrund in ihrer freien Verfüg-

barkeit. Somit ist die Voraussetzung der Zugänglichkeit zum Instrument, die notwendig zu seinem

Erlernen ist, erfüllt. Pure Data hat darüber hinaus den Vorteil, dass es auf allen gängigen Be-

triebssystemen (Windows, OS X, Linux) lauffähig ist. Es kann sowohl zu Hause als auch in der

Schule leicht installiert werden und die angeleitete oder auch selbstständige, beständige Ausein-

andersetzung mit dem Instrument kann ungehindert erfolgen. Allerdings haben Pure Data und an-

dere Open Source Projekte für die Performance elektronischer Musik wie SuperCollider, ChucK,

Csound, etc. spezifische pädagogische Probleme, gerade in voruniversitärer Bildung. Roels nennt

hier als Erstes die Komplexität der Programme, die eine enorme Breite an Möglichkeiten mit sich

bringt, aber im Zuge dessen durch Unübersichtlichkeit zu Desorientierung führt und so die Mo-

tivation mit den Programmen zu arbeiten hemmen kann. Zweitens sind die Hilfestellungen, die

in den Programmen selbst sowie im Internet durch die Community von Nutzer*innen geboten

werden, in der Regel auf einem sehr hohen Level formuliert, fordern also viel technisches und

musikalisches Vorwissen und sind somit ungeeignet für Einsteiger*innen. Diese Feststellung be-

zieht Roels auch auf Pure Data, welches über eine sehr ausgeprägte, auf leichte Zugänglichkeit

angelegte Hilfefunktion verfügt. Drittens führt der Grundcharakter dieser Software als Program-

mierumgebungen zu dem Problem, dass der Weg zu einem kreativen Ausdruck am Instrument

ein sehr langer ist, wenn dieses zuerst programmiert werden muss. Vorwissen und vorgeschaltete
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Fähigkeiten sind nötig, um überhaupt zu dem Punkt zu gelangen, elektronische Musik kreativ zu

gestalten. Pure Data hat hier nach Roels allerdings den großen pädagogischen Vorteil, dass es als

grafische Programmierumgebung ohne Compiler, also ohne Grenze zwischen dem Code und dem

kompilierten Programm, funktioniert und so eine große Transparenz zulässt. Diese erlaubt speziell

interessierten Schüler*innen einen tiefen Einblick in die Informatik hinter elektronischer Klängen.

Veränderungen in der Codestruktur können direkt in ihren Konsequenzen gehört werden. Somit

kann diese Transparenz in einem handlungsorientierten Unterricht eine Vermittlung grundlegender

Prinzipien elektronischer Musik begünstigen. Hier stellt Roels den modularen Charakter digitaler

Musikinstrumente heraus, der im Umgang mit Software wie Pure Data offensichtlich wird. Ab-

unch wurde entwickelt, um den pädagogischen Problemen von Pure Data zu begegnen (Roels,

2010, S. 3f).

Abunch ist in diesem Sinne eine Reduktion von Pure Data hinsichtlich pädagogischer Vorgaben

und bietet eine sehr grundlegende Herangehensweise an digitale Musikinstrumente. Die Funkti-

onsweise, auch die Integration der Hilfefunktionen folgt dabei weiterhin dem Prinzip von Pure

Data. Während Abunch also eine Art selbsterklärender Baukasten für modulare Musikinstrumente

ist, haben wir uns dazu entschlossen, unser pädagogisches Ensemble in Form fertiger Instrumente

zu gestalten, die ohne Vorarbeiten spielbar sind. Unserer Ansicht nach ist Abunch trotz der of-

fensichtlichen Reduzierung der Komplexität von Pure Data noch immer zu komplex, um Einstei-

ger*innen einen motivierenden Einstieg zu bieten. Abunch ist ein hervorragendes pädagogisches

Werkzeug für eine fortgeschrittene Auseinandersetzung, unser Ensemble soll dagegen auch Laien

einen schnellen Einstieg ermöglichen. Die Möglichkeit, direkt Klänge und gemeinsam Musik zu

gestalten, führt in unserem Sinne zu einer hohen Motivation und diese kann dann im weiteren

Verlauf genutzt werden, um tiefer in die Materie elektronischer Musik vorzudringen. Allerdings

sollen unsere Instrumente von Fortgeschrittenen auch in ihrer tieferen Codestruktur entdeckt und

manipuliert werden können. Auch wenn in Abunch wie bereits in Pure Data eine gewisse Inter-

aktivität in der Benutzung der Hilfefunktion eingewoben ist, so soll diese in unserem Ensemble

konsequenter umgesetzt werden. Pädagogische Erläuterungen und Visualisierungen sollen direkt

in das Instrument eingebunden und die durch sie vermittelten Inhalte sollen ohne Umwege ange-

wandt und somit erlebt werden können.

Die Open Source Philosophie und also die Nutzung von Pure Data, gerade auch angesichts

seiner grafischen Funktionsweise und pädagogischen Zugänglichkeit, haben wir von Roels über-

nommen bzw. mit seinem Projekt gemein. Überhaupt hat Roels Grundgerüst an Vorgaben großen

Einfluss auf die Gestaltung unseres Ensembles genommen.

Native Instruments - EduSynth

2005 entstand durch eine Kooperation der Software-Firma Native Instruments mit dem Lugert

Verlag der für Schulen kostenfreie, didaktisch angelegte virtuelle Synthesizer EduSynth. Eingebet-

tet ist dieser in die modulare Software Reaktor. Durch die Anwendung der wichtigsten Prinzipien

der Klangerzeugung aus der Geschichte der elektronischen Musik soll er ein auf explorativem

Wege ein Grundverständnis für die Gestaltung elektronischer Klänge und ihrer physikalischen

Grundlagen ermöglichen (vgl. Wäldin, 2005).

EduSynth besteht aus drei Oszillatoren, von denen einer als Niederfrequenz-Oszillator zur Mo-

dulierung der anderen bzw. der Filterfrequenz eingesetzt werden kann. Weiße Pfeile zeigen in
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der Benutzeroberfläche den Signalfluss im modularen Aufbau. EduSynth enthält ein Filter mit

den Parametern Cutoff-Frequenz, Resonanz, Intensität des Keytrackings und Amplitude der Fil-

terhüllkurve. Eine ADSR-Hüllkurve dient zur Regulierung des Amplitudenverlaufs des Signals,

eine zweite als Hüllkurve für das Filter. Ein schlichter Sequencer mit acht Schritten dient zur No-

teneingabe. Jeder Schritt in seiner Tonhöhe bestimmt, sowie die globale Geschwindigkeit und die

Notendauer geregelt werden. Zur Noteneingabe können außerdem das Computerkeyboard als auch

externe Midi-Geräte genutzt werden. Letztlich werden die ausgegebenen Signale in einem Oszillo-

skop und einem Spektrum-Analyzer visualisiert. Damit repräsentiert der EduSynth in seinem mo-

dularen Aufbau einen typischen Synthesizer. Als Presets können grundlegende Klänge sowie typi-

sche Sounds der elektronischen Musik ausgewählt und dann in ihren Einstellungen nachvollzogen

werden. Die sogenannte Snapshot-Funktion dient zur Erstellung eigener Presets, indem schlicht

alle Einstellungen zum jeweiligen Zeitpunkt gespeichert werden. Eine im spielerischen Sinne in-

teressante Funktion ist die Randomisierung aller Parameter, mit der nach dem Zufallsprinzip neue

Sounds erstellt werden können. Neben dem klaren, simplen Aufbau, der übersichtlich gestalteten

Benutzungsoberfläche und den Möglichkeiten zur Visualisierung, ist die Erklärungsfunktion des

EduSynth als wesentliches pädagogisches Gestaltungelement aufzufassen. Kleine Fragezeichen-

symbole an den jeweiligen Modulen können mit der Maus angeklickt werden und es öffnet sich

ein erklärender Text in einem kleinen Fenster in der Mitte der Benutzungsoberfläche, in dem in

einer bildreichen, relativ einfachen Sprache Prinzipien und Funktionen erläutert werden.

Der EduSynth ist aktuell nicht mehr online verfügbar, das Downloadangebot bei Native Instru-

ments ist eingestellt und die auf der Website veröffentlichten Nachrichten, die sich auf die Soft-

ware beziehen, stammen von 2005 bis ca. 2011. Daher ist davon auszugehen, dass sie mittlerweile

nur noch wenig in der pädagogischen Praxis genutzt wird. Es ist allerdings bemerkenswert, dass

dem EduSynth Mitte des ersten Jahrzehnts von der Fachwelt in Zeitschriften und Online-Beiträgen

recht viel Aufmerksamkeit entgegengebracht wurde. So wurden einige didaktische Konzepte, die

den Synthesizer einsetzen, entwickelt und veröffentlicht, beispielsweise Ahlers (2005) und Münch

(2005).

Das loop-Ensemble ist in vielen pädagogischen Aspekten vom EduSynth beeinflusst worden.

Als wichtigste seien hier die Snapshotfunktion und die Funktion der Fragezeichensymbole ge-

nannt. Generell lässt sich allerdings festhalten, dass das loop-Ensemble auf eine stärkere Kom-

plexitätsreduktion setzt, beispielsweise der Klangerzeugung. Die gestalterischen Möglichkeiten

des EduSynth sind im loop-Ensemble auf die drei Instrumente verteilt, sodass im Umgang mit

den einzelnen Instrumenten die technischen Prinzipien deutlicher werden können, doch auch auf

der Ebene der einzelnen Instrumente ist die Klangerzeugung vergleichsweise vereinfacht. Dar-

über hinaus will das loop-Ensemble als Instrumentarium zum Musikmachen eingesetzt werden

und betont somit den kreativ-gestalterischen, pädagogischen Zweck. Während der EduSynth eher

als Experimentierumgebung zu verstehen ist (vgl. Ahlers, 2009, S. 28), gehen unsere Instrumente

weiter und bieten einen schnellen Einstieg in die Performance elektronischer Musik.
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2.6.3 Grundkonzept

Das Ensemble sollte für autonomes Lernen im Sinne einer eigenständigen Erforschung geeignet

sein.34 Durch einfache Zugänglichkeit, verständliche Bedienung und Inhalte sowie durch selbster-

klärende Funktionen soll das Ensemble in der Lage sein, eine eigenständige Auseinandersetzung

der Lernenden zu ermöglichen, ihre Eigeninitiative zu fördern und daran anzuknüpfen. Als Expe-

rimentierumgebung sollte es eine eigene, kreative Exploration der dargebotenen Inhalte zulassen.

Den Ansatz der Interaktivität hat dabei unserer Ansicht nach, u. a. aufgrund seiner immersiven

Kraft, großes pädagogisches Potential und sollte vom Ensemble unterstützt werden. Um der in-

dividuellen Vielseitigkeit möglicher Wege und Stile des Lernens und Lehrens gerecht zu werden,

sollte sich die Software auch für einen handlungsorientierten Gruppenunterricht eignen, beispiels-

weise zum Musizieren in der Gruppe. Vor diesem Hintergrund soll sie im sozialen, musikalischen

Miteinander oder auch im Austausch über die thematisierten Inhalte eine Kollaboration unter den

Nutzer*innen begünstigen. Weiterhin sollte die Software auch im Klassenunterricht bzw. Frontal-

unterricht eingesetzt werden können. Dafür muss sie zur Präsentation geeignet sein. Der proble-

matische Kostenfaktor sollte und wird durch die freie Zugänglichkeit im Geist der Open Source

Bewegung berücksichtigt bzw. komplett ausgeklammert. Die Komplexität der Software sollte so-

weit wie möglich reduziert sein, wobei wir uns als grobe Orientierung des Levels dieser Reduktion

an die Möglichkeiten der frühen gymnasialen Oberstufe zu halten haben. Grundsätzlich sollte die

Software der in der Forschungsliteratur viel bemühten Formel des low threshold, high ceiling fol-

gen, die einen ständigen Kompromiss zwischen Möglichkeiten und Reduzierung der Komplexität

erfordert. Der Einstieg in die zu vermittelnden Inhalte über die Software sollte für Laien leicht

und motivierend gestaltet werden, jedoch sollten die Möglichkeiten der Software trotzdem weit

führen und vielfältig sein, um eine generelle Banalität zu vermeiden und auch für Fortgeschritte-

ne motivierend zu wirken, sodass eine lange, effektive Auseinandersetzung versprochen werden

kann. Für unsere Software heißt das auch, dass sie als zu erlernende Musikinstrumente sowohl

einstiegsfreundlich sein muss, als auch komplexere musikalische Gestaltung, mindestens auf fort-

geschrittenen Niveau, zulassen muss.

Wir gehen aus eigener Erfahrung davon aus, dass junge Generationen von Musiklehrenden

grundsätzlich mehr digitale Medienkompetenz mitbringen. Schon als Studierende waren sie die

Nutzung des Computers und des Internets zu unterschiedlichen Aufgaben gewohnt und auch im

privaten Bereich ist die Nutzung des Smartphones oder digitaler Musikmedien weit verbreitet.

Weitaus mehr angehende Lehrer*innen als noch vor einigen Jahren haben aus unserer Sicht auch

ein spezielles Interesse an elektronischer Musik und seinen Produktionsverfahren. Sie gestalten

als Musiker*innen diese Musik oder wissen zumindest um ihre Ästhetik und kulturellen Einflüsse

bzw. Funktionen. Alles in allem ist ihnen der Umgang mit digitalen Musikmedien ein tendenziell

selbstverständlicher, da diese Teil ihrer eigenen Sozialisation waren. Sollten Defizite vorhanden

sein, so müssten diese durch Fortbildungen oder Ausweitung der Thematik im Studium ausgegli-

chen werden. Wenn diese Hindernisse aber weitestgehend aus dem Weg geräumt sind bzw. gerade

geräumt werden, so sind jedoch immer noch die Probleme auf Seite der pädagogischen Materia-

34Dies auch gerade hinsichtlich des Umstandes, dass autodidaktisches Lernen im Bereich elektronischer Musikkultur
seit jeher eine weit verbreitete Praxis ist.
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lien vorhanden. Die Lehrenden können und wollen digitale Musikkultur vermitteln, doch fehlen

ihnen die geeigneten Materialien. Genau an dieser Stelle soll das loop-Ensemble Einsatz finden.
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3 Das loop-Ensemble

3.1 Technikbeschreibung

Vor dem Hintergrund der konzeptionellen Herleitung im vorangegangenen Kapitel wird in diesem

das loop-Ensemble vorgestellt und hinsichtlich seiner didaktischen Möglichkeiten besprochen. Die

drei Instrumente des loop-Ensembles ADD, DRUMBO und JERRY nutzen unterschiedliche Con-

troller, basieren auf unterschiedlichen Klangsyntheseverfahren und haben unterschiedliche musi-

kalische Rollen. Gemeinsam ist Ihnen dabei die rahmende Entwicklungsumgebung Pure Data,

das darin eingebettete didaktische Konzept der interaktiven Erklärungspatches in Verbindung mit

der kompakten, reduzierten Benutzeroberfläche, die Netzwerkfunktion und die allgemeinen tech-

nischen Voraussetzungen. All diese Komponenten sollen im Folgenden beschrieben und erläutert

werden.

3.1.1 Softwaretypologie

Ahlers (2009) hat sich aus der Perspektive der Musikdidaktik mit den Einsatzmöglichkeiten für

Computer und Lehrsoftware im Musikunterricht der letzten 30 Jahre befasst. Um die zahlreichen

und vielfältigen Entwicklungen zu ordnen, erstellte er eine Typologie von Musiksoftware und setzt

dabei den Fokus speziell auf Lehr- und Übungsprogramme. Dabei fasst Ahlers den bestehenden

musikpädagogischen Diskurs von Klassifikationen zusammen. Im Folgenden verorten wir loop in

seinem System.

1. Lehr- und Übungsprogramme

2. Offene Lehrsysteme

3. Lernspiele

4. Experimentier- und Simulationsumgebungen

5. Kommunikations- und Kooperationsumgebungen

6. Datenbestände

7. Werkzeuge

a) Sequenzer-Programme

i. Arrangement-Fenster

ii. Transportkontrolle

iii. MIDI-Editoren

iv. Mischpult

v. Harddisk-Recording

vi. Virtuelle Instrumente und Effektgeräte

b) Notationsprogramme

c) Audioeditoren

Liste 8: Musiksoftwaretypologie nach Ahlers (2009, S. 26ff)
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In Anbetracht der Typologie nach Ahlers, fällt auf, dass loop in mehrere Software-Gattungen

fällt, sie miteinander kombiniert und nicht klar einzuordnen ist. Die erste Kategorie der Lehr- und

Übungsprogramme enthält zahlreiche Aspekte, die auf loop zutreffen. Im Gegensatz zu Übungs-

programmen, die an bereits Bekanntes anknüpfen, sind Lehrprogramme für die Vermittlung neuer

Inhalte entworfen und damit den grundsätzlichen Zielen von loop und der beschriebenen Ziel-

gruppe, also Neueinsteiger*innen, näher. Lehrprogramme sind nach Ahlers „ausdrücklich für das

Selbststudium konzipiert und behandeln einen stark eingegrenzten Themenbereich“ (Ahlers, 2009,

S. 26). Auch beschreibt Ahlers Lehrprogramme als die einzige Softwarekategorie, die eine adap-

tive Hilfe-Funktion und so die Möglichkeit individuell gestaltbarer Lernwege bietet. Die Erklä-

rungspatches in loop erfüllen genau diese Funktion und überlassen den Nutzer*innen vielfältige

Wege die Instrumente und ihre Funktionen zu entdecken.35

Weitere Komponenten, die in den loop-Instrumenten angelegt sind, lassen sich in der zweiten

Kategorie der Experimentier- und Simulationsumgebungen finden. In diese fällt Software, die ei-

ne „Darstellung realer oder fiktiver Zustände im Rahmen eines Modells mit vorgegebenen bzw.

modifizierbaren Parametern“ (Ahlers, 2009, S. 27f) liefert. Als Beispiel für diese Art von Soft-

ware nennt Ahlers das proprietäre Pendant zu dem von uns genutzten Pure Data, MAX/MSP von

cycling ‘74. Auch wenn die Nutzer*innen von loop keine Instrumente mithilfe von Pure Data

bauen, fungieren sie dennoch als Experimentierumgebungen, die sie dazu einladen, Hypothesen

zu überprüfen und Veränderungsprozesse zu beobachten. Dabei lassen sich die direkten physika-

lischen Auswirkungen der modifizierten Parameter visuell und auditiv erfahren.

Als Drittes lässt sich loop in die von Ahlers kleinteilig aufgespaltene Kategorie der Werkzeuge

einordnen. Neben ihrer Rolle als Lehrsoftware, lässt sich die dreiteilige Software auch als Musik-

instrument nutzen. ADD, DRUMBO und JERRY sind virtuelle Instrumente36, die sich weitgehend

an gängigen Synthesizern und ihren konventionellen Funktionsweisen orientieren. Sie bieten somit

als pädagogisch angelegte Software einen guten Einstieg in elektronische Musik, ihre Performance

und ihre technischen Hintergründe.

Damit lässt sich das loop-Instrumentarium als ein Hybrid bezeichnen. Einerseits ein Lehr- und

Übungsprogramm, das wie eine Experimentier- und Simulationsumgebung funktioniert, anderer-

seits ein dreiteiliges virtuelles Instrument, das wie ein Werkzeug genutzt wird. In der Instrumen-

tenfunktion kombiniert loop Funktionen klassischer Synthesizer und erlaubt eine kreative Steue-

rung und Spielart.

3.1.2 Zielgruppe

Zu Beginn der Entwicklung des Ensembles stand als Zielgruppe die gymnasiale Oberstufe allge-

meinbildender Schulen in Deutschland. Im weiteren Verlauf blieb diese Gruppe als Orientierungs-

punkt erhalten, jedoch wurde vor allem in der praktischen Anwendung der Instrumente deutlich,

dass als erweiterte Zielgruppe vor allem ältere Lernende und Interessierte, unter Umständen aber

auch jüngere Schüler*innen in Frage kommen. In diesem Sinne verstehen wir zum Zeitpunkt der

Abgabe dieser Abschlussarbeit die Zielgruppe als eine breit gefächerte.

35Mehr über die Erklärungspatches in Abschnitt 3.1.4 auf Seite 55.
36Mehr zu virtuellen Musikinstrumenten in Abschnitt 1.2 auf Seite 7.
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3.1.3 Pure Data als Entwicklungsumgebung und Bedienoberfläche

Traditionell bestehen Computerprogramme aus textbasiertem Code, welcher basierend auf der

Syntax einer Programmiersprache in einer Datei gespeichert, im Ganzen von einem Compiler in

Maschinensprache übersetzt und schließlich ausgeführt wird. Pure Data oder kurz pd geht einen

anderen Weg. Als eine visuelle, datenstromorientierte Programmiersprache und Entwicklungs-

umgebung, erlaubt Pure Data ohne Quelltext-Coding Echtzeit-Klangsynthese und algorithmische

Komposition durchzuführen sowie darüber hinaus weitere multimediale Disziplinen wie Video-,

Grafik- und 3D-Animation miteinander in Verbindung zu bringen. Ohne die Beherrschung von

höheren Programmiersprachen wie dem mächtigen C oder dem zwar auf Audio spezialisierten,

aber doch sehr abstrakten und vergleichsweise unzugänglichen SuperCollider erlaubt Pure Data

Forschenden, Performer*innen, Künstler*innen und Entwickler*innen eigene Ideen auf intuitivere

Art innerhalb kürzester Zeit umzusetzen und zu testen. Pure Data ähnelt in seiner Funktionsweise

dabei modularen Synthesizern, deren Module mit Patchkabeln und Steckfeldern miteinander ver-

bunden werden. In sogenannten Patches, kleinen Programmoberflächen, werden Logikbausteine,

Objekte und Funktionen miteinander verbunden, sodass diese Datenflussdiagrammen ähneln und

deren dargestellte Logik in Vergleich zu Text-Code an Abstraktheit verliert (siehe Abb. 1). Die so

vereinfachte Programmlogik wird in Echtzeit ausgeführt und bietet damit direktes Feedback auf

jede Änderung.

Dabei ist Pure Data nicht auf Signalverarbeitung im Audiobereich begrenzt, sondern bietet auch

die Möglichkeit zum Motion-Design grafischer Elemente, die Einbindung unterschiedlichster Ein-

gabegeräte und ermöglicht Konnektivität zwischen mehreren Computern über ein IP-Netzwerk.

Darüber hinaus und vor allem ist Pure Data Open-Source-Software und damit umfangreich doku-

mentiert, offen und frei verfügbar.

Abbildung 1: Typischer Aufbau eines Patches in der datenstromorientierten Programmlogik von
Pure Data - Synthetisierung eines komplexen Tones
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3.1.4 Die Erklärungspatches: Interaktion und Selbsterklärung als Prinzip

Allen drei Instrumenten ist gemein, dass sie versuchen ihre Klangerzeugung und andere Aspekte

ihrer Funktionalität selbst zu erklären. Dabei folgen sie dem von Myers beschriebenen Designprin-

zip low threshold, high ceiling. Es soll also auf der einen Seite ein einfacher Einstieg ermöglicht

werden, bei dem jede Person, unabhängig von ihrer Vorbildung, die loop-Instrumente, ihre Technik

und ihre Musik frei entdecken kann. Zum anderen bietet das loop-Ensemble aber auch erfahrene-

ren Nutzer*innen die Möglichkeit, komplexere Inhalte und Mechanismen zu durchdringen und

komplexere musikalische Klänge und Strukturen zu gestalten (vgl. Myers et al., 2000, S. 14). Da-

für sind in das Ensemble insgesamt 42 sogenannte Erklärungspatches (EPs) integriert, die sich

direkt aus den Instrumentenoberflächen aufrufen lassen (siehe Abb. 2 auf Seite 55).

In der Gestaltung dieser Erklärungsfenster spielt das Prinzip der Interaktivität eine zentrale

Rolle.37 Die Erklärungspatches versuchen mit interaktiven Minimalbeispielen und kurzen Erklä-

rungstexten, die Funktionsweisen der einzelnen Module, audiotechnischen Grundlagen und beson-

dere auditive Phänomene zu erläutern. Hier zur Veranschaulichung der thematisierten Inhalte die

wichtigsten der in das Instrument ADD integrierten Erklärungspatches: Additive Synthese, Fou-

riertransformation, Lautstärke-Hüllkurve, Reverb, Sequencer, subtraktive Synthese, Schwebung,

Tonalität, virtueller Grundton, Waveshaping. Dabei versuchen die Instrumente für unerfahrene

Abbildung 2: Interaktiver Erklärungspatch in DRUMBO zum Thema Signalformen

Nutzende von Beginn an eine möglichst einfache Bedienung zu bieten. Das Niveau der Ausein-

andersetzung mit den Instrumenten ist unter anderem davon abhängig, in welchem Umfang die

Erklärungspatches genutzt werden. In den Patches werden audiotechnische Effekte und Phäno-

37Mehr zu der Umsetzung der didaktischen Konzepte im Abschnitt 3.2.2 auf Seite 72.
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mene isoliert interaktiv erlebbar und damit leichter verstehbar. Das gewonnene Wissen kann bei

der Nutzung von loop als Instrument kreativ eingesetzt werden. Die Visualisierungen, sowohl im

Zeit- als auch im Frequenzbereich, spielen in den Erklärungsfunktionen des loop-Ensembles eine

wichtige Rolle und daher wird in den textlichen Erläuterungen auf sie Bezug genommen. Dies

dient auch dazu, die Vermittlung mittels Kopplung der auditiven und visuellen Informationen zu

vereinfachen. Es existieren zwei Versionen der Instrumente: Die Standardversion und eine spezi-

elle Präsentationsversion. Die Standardversion ist für Lernsituationen bei Einzel- oder Gruppenar-

beit optimiert. Hier sind alle Erklärungspatches voll kommentiert und ihre Darstellung ist für die

Bildschirmarbeit optimiert. Die Präsentationsversion verfügt über vereinfachte Erklärungspatches.

Hier sind die Schriftgrößen, Bedienelemente und Visualisierungen vergrößert und die meisten län-

geren Textblöcke wurden entfernt. Die Darstellung wurde für eine Präsentation über einen Beamer

optimiert. Hier kann eine Lehrkraft die Funktionsweisen der Erklärungspatches vorführen, selbst

kommentieren und erklären sowie das Gezeigte gemeinsam mit der Gruppe oder Klasse diskutie-

ren, ohne dass längere Texte von der Präsentation ablenken.

3.1.5 Musikalische Rollen

ADD

ADD ist als polyphoner Bass-Synthesizer angelegt. Er kann ebenfalls melodische Klänge, har-

monische Flächen oder durch gezielte Klangformung auch sehr experimentelle Sounds erzeugen.

Mittels des 16-Step-Sequencers lassen sich flexible Tonfolgen automatisiert abspielen. ADD kann

auch mehrstimmig über die kompakte Noteneingabe oder auch über die Tastatur gespielt werden.

DRUMBO

DRUMBO ist im Ensemble in Verbindung mit seinem 16-Step-Sequencer hauptsächlich als klassi-

sche Drum Machine nutzbar. Im Gegensatz zu anderen populären Synthesizern erfolgt die Klang-

erzeugung ausschließlich über digitale Klangsyntheseverfahren. Frequenz- und Amplitudenmo-

dulation sind von besonderer Bedeutung bei der Erzeugung von DRUMBOs Klängen. Darüber

hinaus lassen sich nicht nur perkussive, sondern auch tonale Klänge und - vor allem unter Ein-

satz der Sustainfunktion, der Frequenz- und der Amplitudenmodulation sowie des Waveshapings

- sehr komplexe, experimentelle Sounds erzeugen. Der Sequencer erlaubt vier Rhythmen parallel

zu laden, zu modifizieren, Muster selbst zu erzeugen und zu speichern.

JERRY

JERRY ist grundsätzlich als Pad- und Lead-Synthesizer angelegt, allerdings ist die Klangerzeu-

gung im Vergleich zu den anderen Instrumenten weniger konventionell und erlaubt eine große

Bandbreite unterschiedlicher Klänge. So kann JERRY sowohl monophone, komplexe Töne für

tonales melodisches Spiel, als auch tonale harmonische Flächen erzeugen. Weiterhin können ex-

perimentelle, geräuschhafte Klänge erzeugt werden. Zum einen durch den Einsatz von Rauschen,

vor allem aber durch das Spiel mit JERRYs unkonventioneller Klangsynthese, die über die Be-

wegungsgeschwindigkeit der Maus angesteuert wird. JERRY verfügt zudem über einen simplen

Sequencer, der das automatisierte Abspielen rhythmischer Muster erlaubt.
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3.1.6 Technische Prinzipien und zentrale Funktionen

Die Klangerzeugung des gesamten Instrumentariums erfolgt ausschließlich über digitale Klang-

syntheseverfahren in Pure Data. An keiner Stelle wird auf gespeicherte Samples zurückgegriffen.

Wir mussten bei der Entwicklung stets einen Kompromiss aus Einschränkung der technischen

Komplexität und gewünschtem Funktionsumfang finden, haben uns dabei aufgrund der unter an-

derem im musikpädagogischen Diskurs geäußerten Wünsche38 vermehrt für die Komplexitäts-

reduktion entschieden. So verzichten die Instrumente auf zahlreiche sonst häufig in Synthesizern

integrierte elementare Bestandteile wie beispielsweise Filter-Hüllkurven und dem damit verbunde-

nen Key-Tracking. Alle drei Instrumente verfügen über eine Schnappschuss-Option, die wichtige

Einstellungen, wie z. B. die rhythmischen Muster der Sequencer, speichern und wiederherstellen

kann. Die Verwendung von Presets ist im loop-Ensemble von großer Bedeutung. Vorgefertigte

Klänge können abgerufen und dann in ihrer Gestaltung nachvollzogen werden. In der Erklärungs-

funktion dienen die Presets außerdem der erleichterten Vermittlung der Prinzipien an konkreten

Beispielen, die per Mausklick abgerufen werden können.

ADD

ADD soll primär die namensgebende additive Synthese erklären und deren Funktionsweise er-

lebbar machen. ADDs grundlegende Klangerzeugung passiert in drei Stufen: Additive Synthese,

Waveshaping und schließlich subtraktive Synthese. Es wird ein Grundton erzeugt, über diesem

können fünf Obertöne in Frequenz und Amplitude frei angeordnet werden. In der Summe kann

so auf eine einfache Art und Weise eine Vielzahl an komplexen Tönen generiert werden. Beim

Waveshaping werden mittels Clipping dem erzeugten Klang weitere Obertöne hinzugefügt. Ein

Tiefpass- und ein Hochpassfilter erlauben schließlich den Klang weiter zu formen. Frequenzen

werden gedämpft, ganz entfernt oder mithilfe der Filtergüte verstärkt. Das Signal wird dann durch

einen modifizierbaren Reverb geschickt, der einen künstlichen Raumklang erzeugt. ADDs 16-

stufiger Step-Sequencer kann neben der Tonhöhe und der Lautstärke der einzelnen Noten die No-

tenlänge und die Notenwerte steuern. Außerdem können automatisch zufällige Sequenzen erzeugt,

gespeichert und geladen werden. Dabei lässt sich deren tonale Struktur bestimmen: Dur, Moll oder

chromatisch. Der Vorteil des Sequencereinsatzes kann darin gesehen werden, dass die für die No-

teneingabe benötigte Konzentration nun vollkommen auf die Klanggestaltung gelegt werden kann

(vgl. Ahlers, 2005, S. 49).

38Mehr dazu im Grundkonzept in Kapitel 2.6.3 auf Seite 50.
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Abbildung 3: Blockdiagramm des technischen Aufbaus von ADD

DRUMBO

DRUMBO ist neben Drum Sounds in der Lage, tonale Klänge und geräuschhafte Effekte zu er-

zeugen. Am Anfang von DRUMBOs Klangsynthese wird numerisch ein Frequenzsweep durch-

geführt, deren Zahlenwerte in einen der sechs Oszillatoren (Sinus, Rechteck, Dreieck, Sägezahn,

inverser Sägezahn, Pulse) geleitet werden. Dieser Verlauf wird durch Frequenzmodulation mit

unterschiedlichen Modulationsoszillatoren weiter beeinflusst. Dem modulierten Signal kann nun

gefiltertes Rauschen hinzugefügt werden. Mittels des Hüllkurvengenerators wird das Signal in

seinem zeitlichen Lautstärkeverlauf geformt. Durch Amplitudenmodulation können dem Signal

schließlich weitere Frequenzanteile zugefügt werden. Waveshaping ermöglicht das Hinzufügen

weiterer Obertöne, die annähernd denen eines Rechtecksignals entsprechen. Der konfigurierbare

Reverb fügt einen Nachhall hinzu, der dem Signal einen virtuellen Raumklang verleiht. Mithilfe

des Sequencers ist DRUMBO in der Lage, durch Presets vordefinierte sowie eigene Schlagzeug-

rhythmen automatisiert abzuspielen. In vier Clips, also vier Matrizen, können die Muster mit der

Maus eingegeben werden. Nach Ablauf eines Durchlaufs von 16 Schritten, die den Sechszehnteln

im Viervierteltakt entsprechen, springt der Sequencer wieder auf die erste Position. Die erstellten

Muster lassen sich in benachbarte Clips kopieren. Das macht händisches Kopieren überflüssig und

ermöglicht es unkompliziert mehrere Muster mit leichten Variationen zu erstellen. Durch Akzen-

tuierung lässt sich die Lautstärke einzelner Sechzehntel erhöhen.
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Abbildung 4: Blockdiagramm des technischen Aufbaus von DRUMBO

JERRY

JERRY ist ein digitaler Synthesizer, der seine Klänge aus bandpassgefiltertem Rauschen und zwei

Oszillatoren erzeugt. Die fünf Bandpassfilter, durch die ein weißes Rauschen geleitet wird, sind

durch die horizontale Position der Maus in ihrer Mittenfrequenz, durch die vertikale Position in

ihrer Filtergüte Q regelbar. Wird die Maus an den oberen Bildrand geführt, erzeugt JERRY ein mi-

nimal durch den Bandpassfilter spektral gefärbtes Rauschen. Eine Positionierung am unteren Bild-

rand erzeugt durch die hohe Filtergüte resonanzartige Sinusklänge, die in den unterschiedlichen

klanglichen Presets unterschiedlich im Frequenzspektrum verteilt sind. Je weiter rechts die Maus,

desto höher, je weiter links, desto tiefer der Ton. Der vom ersten Oszillator generierte Ton reagiert

zusätzlich auf die vertikale Bewegungsgeschwindigkeit des Mauszeigers, der zweite Oszillator

auf die horizontale. Das gefilterte Rauschen und die Oszillatoren können einzeln oder gleichzeitig

ausgelöst werden. Nach der Klangerzeugung geht das Signal durch einen Delay-Effekt, mit dem

der Klang durch echoartige Wiederholungen weiter geformt werden kann. JERRY kann je nach

Verteilung der Bandpassfilter im Spektrum sowohl monophone, komplexe Töne für melodisches

Spiel, als auch harmonische Flächen erzeugen. Außerdem können unter Einsatz der durch die

Bewegungsgeschwindigkeit beeinflussten Oszillatoren sehr geräuschhafte, experimentelle Klän-

ge und durch Veränderung der Lautstärkehüllkurve können schließlich perkussive Klänge gestal-

tet werden. Die Steuerung der Tonhöhe passiert in JERRY generell über die horizontale Position

der Maus, die der Position im Frequenzspektrum entspricht. Diese kann kontinuierlich, also flie-

ßend gespielt, oder in verschiedenen Optionen gerastert werden. In der chromatischen Rasterung

werden alle zwölf Töne der gleichstufigen Stimmung angespielt. Diese können durch die tona-

le Rasterung weiter auf Moll- und Durtonleitern begrenzt werden. Die Tonart wird dabei durch
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die einstellbare Grundfrequenz am unteren Ende des Frequenzspektrums bzw. am linken Bildrand

bestimmt. Hier sind wiederum alle Töne der gleichstufigen Stimmung auswählbar, sodass alle

Tonarten des Quintenzirkels gespielt werden können. Zusätzlich kann ein Portamento-Effekt über

den Regler Glide gesteuert werden.

Abbildung 5: Blockdiagramm des technischen Aufbaus von JERRY

3.1.7 Vorlagen

Die Einflüsse, die andere Projekte und didaktische angelegte Instrumente auf das technische und

didaktische Design des loop-Ensembles genommen haben, wurden bereits in Kapitel 2.6.2 auf

Seite 41) besprochen. Thema dieses Kapitels sind allgemeinere Vorlagen der loop-Instrumente im

Bereich der elektronischen Musikinstrumente, die im Laufe der Entwicklung hinsichtlich unter-

schiedlicher Aspekte der Gestaltung als abstrakte Vorbilder dienten.

ADD

ADD gehört zur Kategorie der klassischen Synthesizer mit Sequencer, die mit additiver Synthese

und subtraktiver Synthese arbeiten. Dabei ist ADD in der Funktion des Bassinstruments am ehes-

ten mit einem Roland TB-303 zu vergleichen, welcher ebenso primär für die Erzeugung von Bass-

linien genutzt wird. Andere mögliche Bezugspunkte sind analoge Synthesizer der Firma Moog.

Im Zusammenspiel mit DRUMBO sind Ähnlichkeiten zu dem populären Software-Synthesizer

ReBirth von Propellerhead festzustellen.

DRUMBO

Der erste Prototyp von DRUMBO hatte den Analog-Synthesizer KORG Monotron zum Vorbild.

Dieses handflächengroße Gerät ist mithilfe zweier Oszillatoren (VCO, LFO) und einem Ana-

logfilter (VCF) in der Lage einfache Frequenzmodulation kombiniert mit subtraktiver Synthe-

se durchzuführen.Darauf aufbauend war die Kernfunktion von DRUMBO immer die Frequenz-

modulationssynthese mit ihrem eigentümlichen Klang. Als die Instrumente im Laufe ihrer Ent-
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wicklung ihre musikalischen Rollen langsam stärker ausprägten und dem bis dahin namenlosen

Instrument die Rolle der Drum Machine zufiel, kamen für diese Gattung Synthesizer spezifische

Module hinzu: ADSR-Hüllkurve, regelbares Rauschen und der Sequencer. Alle Klänge werden

digital synthetisiert und liegen im Instrument nicht als Sample vor. Die allgemeine Ästhetik der

erzeugbaren Klänge sowie die Klangvoreinstellungen orientieren sich dabei an einer Referenz für

Drum Machines, dem Roland TR-808. Die acht Pads des Controllers (mehr dazu im Abschnitt

Controller auf Seite 61) entsprechen bei den Presets größtenteils den gängigen (auch beim 808)

gewählten Perkussionselementen: Bass Drum, Snare, Mid-Tom, Hi-Tom, Hi-Hat geschlossen, Hi-

Hat offen, Cymbal und Rimshot. Es bleiben allerdings stets alle Klangparameter frei konfigurier-

bar.

JERRY

JERRY ist im Ensemble das unkonventionellste Instrument und hatte im Entwurf keine konkrete

Vorlage. Während der Entwicklung sind uns hinsichtlich des Eingabeinterfaces allerdings Paralle-

len zum Ondes Martenot aufgefallen, welches einen kontinuierlichen eindimensionalen Controller

nutzt, um die Tonhöhe zu beeinflussen. Dafür wird ein auf einem Drahtseil sitzender metalle-

ner Ring genutzt, der parallel zu einer Tastatur mit einem Finger kontinuierlich verschoben wird.

JERRY nutzt als Eingabegerät eine Computermaus, die in einer zweidimensionalen Ebene bewegt

wird. Vertikale Bewegungen beeinflusst den Gütefaktor eines Bandbassfilters. Das Spielgefühl

ähnelt in diesem Sinne dem eines Ondes Martenot.

3.1.8 Controller

Alle drei Instrumente lassen sich vollständig mit Maus und Tastatur bedienen. Im Instrumentenein-

satz können ADD und DRUMBO jeweils mit einem spezifischen Midicontroller erweitert werden.

Deren kompakte Ausmaße von maximal 32 cm prädestiniert sie für den mobilen Einsatz. Dank

USB-Schnittstelle und Nutzung des MIDI-Kommunikationsprotokolls sind diese ohne Treiber-

installation an einer Vielzahl von Betriebssystemen und Geräten nutzbar. Die Controller wurden

vor dem Hintergrund der musikalischen Rolle des jeweiligen Instruments und der Verfahren der

Klangsynthese ausgewählt. Der Einsatz der beiden Controller ermöglicht ein intuitiveres, direk-

teres Spiel als mit Maus und Tastatur. Die Sequencer tragen dazu bei, das Nichtvorhandensein der

optionalen Controller zu kompensieren, indem sie ein gleichzeitiges Hören und Verändern von

Klängen ermöglichen.

ADD

ADD stellt die additive Synthese in den Fokus. Mit seinen acht Kanälen, bestehend aus Fadern und

Drehreglern, ist der KORG nanoKONTROL2 als günstiger und kompakter USB-MIDI-Controller

für die Manipulation von Obertönen besonders geeignet. Mit den ersten sechs Fadern lässt sich die

Lautstärke und mit den Drehreglern die Frequenzen von Grundton und der ersten fünf Obertöne

steuern. Die restlichen zwei Kanäle steuern im Zuge einer subtraktiven Synthese die Güte und

die Eckfrequenz eines Hoch- und eines Tiefpassfilters. Die restlichen Tasten erlauben zusätzlich

die Steuerung anderer Module von ADD. Das Waveshaping und das einfache Keyboard besteht

aus fünf Tasten. Das Waveshaping nutzt die Tastengruppen Track und Manager. Die Klaviatur
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ist auf die Tasten der Mediensteuerung unten links gemappt. Die S- M- und R-Tasten neben den

Fadern werden nicht genutzt, um die Komplexität der Softwareoberfläche gering zu halten. Die

Taste Cycle ist ohne Treiberanpassungen nicht frei konfigurierbar und hat deshalb für ADD keine

Funktion.

Abbildung 6: Controller KORG nanoKONTROL2 für ADD

DRUMBO

DRUMBO nutzt den Controller AKAI LPD8. Ebenfalls ein kompakter USB-MIDI-Controller in

einem ähnlichen Format wie der nanoKONTROL2. Dieser bietet acht druckempfindliche und da-

mit anschlagdynamische Pads sowie acht Drehregler. Mit den Pads lassen sich die acht Klänge

auslösen, die Drehregler manipulieren folgende Parameter global für alle acht Klänge: Tonhöhe,

Attack und Sustain der ADSR-Hüllkurve, Waveshaping, Frequenzmodulation (Frequenz und In-

tensität) sowie Amplitudenmodulation (Frequenz und Intensität). Die vier kleineren Tasten ließen

sich im Plug and Play-Betrieb auf dem LPD8 nicht frei konfigurieren und werden von Drumbo

nicht genutzt.

Abbildung 7: Controller AKAI LPD8 für DRUMBO

JERRY

JERRY wird nur mit Tastatur und Maus gesteuert. Die entscheidende Form der Klangerzeugung

von JERRY ist die subtraktive Synthese. Das horizontale Verschieben der Maus steuert dabei die

Mittenfrequenz eines Bandpassfilters, ein vertikales Verschieben die Filtergüte. Die Tastatur dient

dabei dem Auslösen der Klangerzeugung, dem Wählen der voreingestellten Klänge und der Steue-

rung des Delays. Bei diesem Mapping hatten wir eher die Darstellung eines Frequenzspektrums
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bzw. die Horizontale einer Klaviatur vor Augen als die typisch musikalische Notation, bei der die

Tonhöhe vertikal angeordnet ist.

3.1.9 Grafische Benutzungsoberfläche

Alle Oberflächen haben gemein, dass die Hardware-Controller in einer ähnlichen Form in der GUI

abgebildet werden. Einerseits damit die Tastenbelegung auf dem unbeschrifteten, physischen Con-

troller klar zugeordnet werden kann, andererseits damit die Instrumente auch ohne die Controller

vollumfänglich mit Maus und Tastatur bedient werden können. Dabei sind die einzelnen Module

der Klangerzeugung gruppiert dargestellt, um die Logik des modularen Aufbaus zu verdeutlichen

(siehe Abb. 8, 9 und 10 auf den folgenden Seiten). Alle drei Instrumenten-GUIs sind mit einer

Option zur ständigen Visualisierung des Zeit- und Frequenzsignals ausgestattet. So können Klän-

ge nicht nur auditiv, sondern auch stets visuell wahrgenommen und nachvollzogen werden. Die

Oberflächen sollen schlicht, einheitlich und möglichst ansprechend aussehen. Dabei haben wir uns

an anderen Patches der Pure Data Community orientiert, die uns besonders gut gefallen haben.

Generell musste es unser Ziel sein, die jeweiligen Oberflächen der Instrumente auf einem ein-

zelnen Bildschirm unterzubringen. Pure Data erlaubt keine Skalierung von Bildschirminhalten

und auch keine von der Bildschirmauflösung unabhängige Vollbilddarstellung. Um also auf klei-

nen Monitoren Inhalte nicht den Darstellungsbereich überragen zu lassen, durften die grafischen

Oberflächen die typische Bildschirmauflösung eines Laptops nicht überschreiten. Entsprechend

haben alle Fenster der Instrumente keine höhere Auflösung als 1200x800 Pixel. Die zahlreichen

Modifikationsmöglichkeiten der Klangparameter der acht Drumpads von DRUMBO werden in der

GUI nicht direkt angezeigt. Sie lassen sich für jedes Drumpad einzeln über ein weiteres Fenster

anzeigen. Dies erleichtert es, die Übersicht zu behalten, gibt Benutzenden dabei aber die volle

Kontrolle über ihre Klänge (siehe Abb. 11). Entgegen unseres Vorhabens die Oberfläche auf ein

einzelnes Fenster pro Instrument zu begrenzen, ließ sich aufgrund der genannten Größenbegren-

zung der Sequencer von DRUMBO nicht zusätzlich auf der Haupt-GUI unterbringen und musste

in ein zweites Fenster ausgelagert werden (siehe Abb. 12). Für die Bedienung der Instrumente

erscheint eine parallele Darstellung beider Oberflächen allerdings nicht essentiell.
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Abbildung 8: GUI von ADD

Abbildung 9: GUI von DRUMBO
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Abbildung 10: GUI von JERRY

Abbildung 11: Modifizierbare Parameter eines Klangs von DRUMBO
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Abbildung 12: GUI des Sequencers von DRUMBO
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3.1.10 Netzwerk - Zusammenschluss und Ensemblecharakter

Pure Data wurde ursprünglich entwickelt, um Menschen über das Internet miteinander musizieren

zu lassen. Unsere Instrumente nutzen die integrierte Netzwerkschnittstelle und können sich mit-

einander verbinden, wenn die IP-Adressen der beteiligten Computer bekannt sind. Das ermöglicht

in erster Linie einen lokalen Zusammenschluss über LAN bzw. WLAN. Nicht gänzlich unhierar-

chisch, aber doch zumindest heterarchisch tauschen sich die Instrumente über Klangparameter aus

und beeinflussen einander. Das Rhythmus-Instrument DRUMBO gibt den anderen das Tempo vor,

das Bass-Instrument ADD die Grundfrequenz und das Lead-Instrument JERRY die Tonalität39.

Dieser Aufbau ähnelt auch dem einer Band: Das Schlagzeug gibt des Tempo vor, der Bass das

harmonische Fundament und das Klavier das harmonische Gewand. DRUMBO kann darüber hin-

aus die synchronisierten Sequencer der anderen starten und anhalten. Mithilfe der Netzwerkfunk-

tion kann so ein handlungsorientierter Gruppenunterricht durchgeführt werden, der gemeinsames

Musizieren erlaubt und die Schüler*innen Musik im sozialen Miteinander erleben lässt.40

3.1.11 Technische Voraussetzungen

Die Anforderungen an Hardware und Peripherie der Instrumente ist vergleichsweise gering. Alle

durchschnittlichen Desktop- und Laptop-Computer ab dem Baujahr 2008 sollten in vollem Um-

fang den Hardwareanforderungen genügen. Schnellere Systeme können allerdings die Latenzzeit

zwischen Eingabe und Ausgabe verkürzen. Eine dedizierte Soundkarte ist nicht erforderlich. Es

werden seit etlichen Jahren beinahe ausschließlich Hauptplatinen von Desktop und Laptop-PCs

mit integrierten Soundchips hergestellt und selbst die einfachsten Modelle sind für loop ausrei-

chend. Technische und finanzielle Hürden wurden hinsichtlich der problematischen Ausstattung

von Schulen mit digitalen Musikmedien möglichst gering gehalten.41

• Windows (XP / 7 / 8.1 / 10), Mac OS X (ab Leopard), Ubuntu Linux

• 2-GHz-Prozessor mit 32 Bit (x86) oder 64 Bit (x64)

• 2 GB RAM

• 120 MB freien Festplattenspeicher

• Soundkarte bzw. integrierter Soundchip

• Ideale Bildschirmauflösung von 1280x768px

• Maus und Tastatur

• Externe aktive Lautsprecher oder Kopfhörer

• Optionale Controller: KORG nanoKontrol2, AKAI LPD8

Liste 9: Systemvoraussetzungen für loop

39Mehr dazu in Abschnitt 4.3.1 auf Seite 111.
40Mehr zu der Umsetzung der didaktischen Konzepte im Abschnitt 3.2.2 auf Seite 72.
41Mehr zu den Grundlagen des kritischen Diskurses in Kapitel 2.4.1 auf Seite 22.
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3.2 Das Ensemble als Lehr- und Lernmaterial

Sowohl in der theoretischen Konzeption des Ensembles als auch in den ersten praktischen Anwen-

dungen im Rahmen der Workshops spielten didaktische Überlegungen eine maßgebliche Rolle. Im

Zuge der Entwicklung haben wir auf Grundlage eigener Beobachtungen und der Feedbacks der

Workshopteilnehmer*innen verschiedene didaktische Konzepte angewendet und haben die Instru-

mente diesen angepasst. Konzepte und Veränderungen, die sich als praxistauglich herausgestellt

haben, wurden beibehalten, andere wurden verworfen. In diesem Kapitel sollen zum Ersten die

grundlegenden didaktischen Konzepte, die der aktuellen Version des Ensembles zugrunde liegen,

vorgestellt werden. Auf Basis dessen wird beschrieben, wie diese Überlegungen in der Gestaltung

der Software und seiner praktischen Anwendung umgesetzt wurden. Daran anknüpfend sollen zum

Zweiten die Lerninhalte des Ensembles und die aus ihnen resultierenden pädagogischen Möglich-

keiten besprochen werden. Abschließend werden in einer Art Ausblick Ideen und Vorschläge für

zukünftige Weiterentwicklungen des Ensembles hinsichtlich seiner didaktischen Anwendungen

skizziert.

3.2.1 Zugrunde liegende didaktische Konzepte

Die Entwicklung didaktischer Konzepte lässt sich parallel zu der Entwicklung der Lernpsycho-

logie vom Behaviorismus über den Kognitivismus zum Konstruktivismus verstehen. Aus den

zentralen Vorstellungen des Behaviorismus resultiert eine direkte Vermittlungsdidaktik, die sich

deutlich in auf die Lehrkraft fokussierten, traditionellen Unterrichtsformen wie dem Frontalunter-

richt ausprägt. Der Behaviorismus betrachtet die inneren psychologischen Prozesse beim Lernen

als irrelevant angesichts der Unmöglichkeit ihrer Nachvollziehbarkeit. Hier ist das Gehirn eine

Black Box. Lehr- und Lernprozesse werden im Sinne der Konditionierung über positiv verstär-

kende oder negativ abschwächende Reize genormt und gesteuert. Der Kognitivismus zeigt erste

Anzeichen der Auflösung dieser starken Normung der Individualität der Lernenden, indem er die

inneren Prozesse beim Lernen zum Fixpunkt seiner Theoriebildung macht. Die Art und Weise der

Verarbeitung von Informationen sowie Wirkungsweise und Einfluss des Gedächtnisses im Prozess

des Lernens werden thematisiert. Auch wenn den Lernenden im Zuge dessen eigene Kompeten-

zen hinsichtlich ihres individuellen Abstraktionsvermögens und der Entwicklung von Strategien

zur Problembewältigung zugeschrieben werden, so bleibt die Perspektive doch eine kollektivisti-

sche. Die stark schematischen Vorstellungen des Behaviorismus wurden zwar überwunden, doch

bleibt die Annahme, dass Lernen aufgrund der Kenntnis der Wirkungsweise der inneren Prozesse

extern steuerbar wäre. Erst der Konstruktivismus überwindet diese Normierung psychischer Ab-

läufe, indem er das lernende Individuum ins Zentrum seines Interesses stellt. Lernen hat hier über

das simple Reagieren auf dargebotene Inhalte und Reize hinaus einen aktiven Moment, in dem

das Individuum die Lernsituation konstruktiv mitgestaltet. Somit wird der Lernerfolg einer Me-

thodik abhängig von der individuellen psychischen Konstitution. Eine generelle, kollektivistische

Außensteuerung des Lernens ist aus konstruktivistischer Sicht daher unmöglich. Die folgenden

didaktischen Konzepte lassen sich in dieses Raster einordnen (vgl. Riedl, 2010, S. 49ff).

Selbstbestimmtes Lernen

Das selbstbestimmte, gesteuerte oder autonome Lernen ist das jüngste hier vorgestellte didakti-
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sche Konzept. Es ist dem handlungsorientierten Lernen hinsichtlich des Grades der Schüler*innen-

orientierung nah. Im Sinne des Konstruktivismus stehen die Lernenden als Individuen im Mittel-

punkt. Sie gestalten auf Basis ihrer psychischen Voraussetzungen und Bedürfnisse ihr Lernen ak-

tiv mit. Zeitpunkt, Ort, Inhalte, Geschwindigkeit des Lernens und der Grad der Zusammenarbeit

mit anderen Lernenden werden vom Subjekt bestimmt oder zumindest mitbestimmt. Das Ziel ist

eine Selbständigkeit, bei der das Individuum sein eigenes, ideales Verhältnis zum Lernen ange-

sichts unterschiedlicher Situationen und Inhalte immer neu ausdefinieren kann. Unter Rücksicht-

nahme auf die Heterogenität von Lernvoraussetzungen, -fähigkeiten und -stilen kann somit eine

Effektivität des Lernens ermöglicht, aber auch die persönliche psychische Belastung gemindert

werden, indem beispielsweise die Lerngeschwindigkeit individuell angepasst wird. „Lernen be-

dingt demnach die aktive Rolle des Lernenden, der in konkreten situativen Bezügen neues Wissen

konstruiert und dabei mit bereits vorhandenem Wissen vernetzt. Dabei geht er weitgehend selbst-

gesteuert und zielorientiert im sozialen Austausch mit anderen Individuen in seiner Umgebung

vor“ (vgl. Riedl, 2010, S. 206). Selbstständigkeit ist hier ein hohes pädagogisches Ideal, das gerade

auch vor dem Hintergrund der in Kapitel 2 dargelegten technologisch bedingten soziokulturellen

Umwälzungen von großer aktueller Relevanz ist. Ruft eine medial bestimmte Kultur zur aktiven,

selbstständigen Teilnahme auf, so ist es sinnvoll, diese in bildungstheoretischer Sicht zu berück-

sichtigen. Im Zusammenhang damit zeigen auch andere gesellschaftliche Veränderungsprozesse

die Notwendigkeit der individuellen Autonomie, zum Beispiel der stetige, schnelle Wertewan-

del, die abnehmende langfristige Planungssicherheit, die Vielfalt der Möglichkeiten zum Entwurf

der eigenen Persönlichkeit und des Lebens, etc.. Individualisierung ist ein zentraler, gemeinsamer

Aspekt dieser Prozesse und dieser erfordert die Fähigkeit zur Emanzipation, zur Selbstreflexion

und -organisation (vgl. Riedl, 2010, S. 205f). In diesem Sinn ist das selbstbestimmte Lernen eine

plausible didaktische Antwort auf die grundlegende Problematik, wie sie in Kapitel 2 hergelei-

tet wurde, für den musikpädagogischen Umgang mit digitalisierten Mediengesellschaften in der

Schule.

An dieser Stelle muss betont werden, dass das selbstbestimmte Lernen nicht als drastischer Ge-

gensatz zum fremdbestimmten Lernen gemeint ist. Vielmehr sollte das Spannungsfeld zwischen

diesen Konzepten als Kontinuum betrachtet werden, in dem sich das Individuum immer neu hin-

sichtlich seines Bedürfnisses nach Selbst- und Fremdbestimmung einordnen kann. Zur Autonomie

gehört auch die Entscheidung darüber, sie selbstbestimmt abzugeben. In der Praxis des Schul-

unterrichts ist eine konsequente Umsetzung ohnehin nur schwer denkbar, da die institutionelle

Organisation des Lernens Autonomie nicht begünstigt (vgl. Riedl, 2010, S. 207).

Abschließend soll auf die Nähe des selbstbestimmten zum autodidaktischen Lernen hingewie-

sen werden, das im Umgang mit digitalen Musikmedien eine bemerkenswerte Tradition hat und

vor allem von großer Aktualität ist (vgl. Stubenvoll, 2008, S. 116). Das selbstbestimmte Lernen

kann als eine Art Institutionalisierung des autodidaktischen Lernens begriffen werden, bei der das

Subjekt außerhalb der Institutionen sein Lernen selbst gestaltet und dabei unter anderem aufgrund

hoher Motivation häufig große Lernerfolge erzielt. Diesen Moment versucht sich der Schulunter-

richt gewissermaßen zunutze zu machen.

Handlungsorientierter Unterricht

Das didaktische Konzept des handlungsorientierten Unterrichts blickt zurück auf eine lange Ge-
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schichte, die sich bis ins 19. Jahrhundert zurückverfolgen lässt. Bestärkt durch die lerntheore-

tischen Überlegungen des Konstruktivismus wurde er in den 70er Jahren des 20. Jahrhunderts

aktualisiert und hat seitdem in pädagogischer Praxis und Theorie einen hohen Stellenwert. Mey-

er gibt eine kompakte Arbeitsdefinition: „Handlungsorientierter Unterricht ist ein ganzheitlicher

und schüleraktiver Unterricht, in dem die zwischen dem Lehrer und den Schülern vereinbarten

Handlungsprodukte die Organisation des Unterrichtsprozesses leiten, so daß Kopf- und Handar-

beit der Schüler in ein ausgewogenes Verhältnis zueinander gebracht werden können.“ (Meyer,

2010, S. 402).

Zentraler Moment des handlungsorientierten Unterrichts sind sinnlich-greifbare Primärerfah-

rungen, die ganzheitlich, also in ausgewogenem Zusammenspiel geistiger und körperlicher Pro-

zesse, ein direktes Erfahren des zu lernenden Inhalts ermöglichen sollen. Das Handeln soll in

Produkten resultieren, die wiederum zum Objekt der Identifikation und kritischen Auseinander-

setzung werden. Die Nähe zum selbstbestimmten Lernen drückt sich in der Betonung der Aktivi-

tät der Lernenden aus. Sie sollen selbstständig tätig werden in Planung, Erkundung oder Erpro-

bung der Inhalte. Die Lehrkraft leitet sie dabei zwar an, hält sich aber soweit es geht zurück. Die

subjektiven Interessen der Schüler*innen sind dabei im Idealfall Ausgangspunkt der Unterrichts-

gestaltung. Diese Interessen leiten sich aus ihren Lebenswelten ab und das Handeln soll somit

konkret auf diese für sie realistischen Themen zurückwirken. Damit geht eine Öffnung der Schule

zum gesellschaftlichen Außen einher. Ganz ähnlich öffnet sich der Unterricht nach innen. Lernen-

de und Lehrende verlassen ihre traditionellen Rollenbilder und definieren sie, je nach Situation,

neu. Der handlungsorientierte Unterricht ist fächerübergreifend angelegt und gibt den Lernenden

den Raum, ihren individuellen Lernweg zu gehen. Eine Vollständigkeit der inhaltlichen Thema-

tiken wird vernachlässigt zugunsten eines exemplarischen Lernens. Es wird nicht ausschließlich

über Vermittlung von Inhalten im Gespräch gelernt, sondern das aktive Erleben wird genutzt, um

gelerntes zu verinnerlichen (vgl. Riedl, 2010, S. 218f). Lernpsychologisch begründet ist der hand-

lungsorientierte Unterricht in der Erkenntnis, dass Denkstrukturen aktives Resultat verinnerlichter

Handlungen sind. Wissensaneignung wird erleichtert durch Rückkopplungsprozesse, die ganz-

heitlich über alle Sinne stattfinden. Wissen ist demnach immer situativ gebunden und auf konkrete

Handlungen bezogen. Die gesellschaftliche Begründung des handlungsorientierten Unterrichts ist

ähnlich gelagert wie die des selbstbestimmten, doch wird der Aspekt der aktiven, kompetenten

Gestaltung betont. Diese Lernfähigkeiten sollen den Lernenden ermöglichen, sich als Persönlich-

keit in ihrer Lebenswelt zu behaupten. Dahinter steht ein Menschenbild, das junge Menschen

als grundsätzlich neugierig begreift. Sie suchen Wissen und Erfahrung über ihre Umwelt, experi-

mentieren und erproben. Dabei sind weder sie noch die Lehrenden fehlerlos, vielmehr sollen alle

Beteiligten lernen, aus Fehlern zu lernen (vgl. Riedl, 2010, S. 217f).

Handlungsorientierter Unterricht spielt in der pädagogischen Auseinandersetzung mit digita-

len Medien im Musikunterricht eine herausragende Rolle und wurde gerade zu Beginn des neuen

Jahrtausends vielseitig besprochen und angewendet. Als wichtigstes Beispiel hierfür sei Auers-

wald genannt, der im Rahmen seiner Dissertation 2000 ein handlungsorientiertes Konzept, das

den Computer zu integrieren suchte, entwickelt, durchgeführt und ausführlich evaluiert hat (vgl.

Auerswald, 2000).
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Gruppenunterricht

Da handlungsorientierter Unterricht methodisch häufig über Gruppenarbeit umgesetzt wird (vgl.

Riedl, 2010, S. 218) und dieses Konzept für das loop-Ensemble von besonderer Bedeutung ist,

soll es im Folgenden kurz beschrieben werden. Der „Gruppenunterricht ist eine Sozialform, bei

der durch die zeitlich begrenzte Teilung des Klassenverbandes arbeitsfähige Kleingruppen entste-

hen. Sie arbeiten gemeinsam an der von der Lehrkraft erstellten oder an einer selbst entwickelten

Themenstellung. Die Arbeitsergebnisse können für spätere Unterrichtsphasen nutzbar gemacht

werden. Gruppenarbeit ist die dabei von den Lernenden geleistete, zielgerichtete Arbeit sowie

ihre soziale Interaktion und sprachliche Verständigung“ (ebd., S. 198). Geschichtlich ist der Grup-

penunterricht als Ergänzung des Frontalunterrichts zu betrachten, seine grundsätzlichen Ziele und

Funktionen leiten sich daraus ab. Im Gruppenunterricht können Lernende aktiviert werden, um en-

gagiert am Unterrichtsgeschehen teilzunehmen. Die Gruppe kann dabei im Idealfall als ein sozia-

ler Schutzraum wirken. Wenn es die soziale Konstellation der Gruppe zulässt, können individuelle

Schwächen in den Hintergrund treten und die Schüler*innen können sich freier und informeller

als im Klassenverband äußern. Generell soll die Gruppenarbeit Zusammengehörigkeitsgefühl und

Solidarität fördern, durch die Interaktion wird Kommunikations- und Kritikfähigkeit geschult und

Kreativität begünstigt. Durch Kooperation kann Konkurrenzverhalten ausgehebelt werden. Die

Gruppenarbeit bietet einen passenden Rahmen für selbstständiges sowie handlungsorientiertes Ar-

beiten. Gemeinsam können neue Wege des Lernens und der Gestaltung sowie inhaltliche Aspekte

entwickelt werden, die vom Lehrenden nicht vorgesehen waren. Diese Freiheiten und die Aktivität

in offenen Arbeitsbereichen kann motivationsfördernd wirken (vgl. Meyer, 2010, S. 238f).

Frontalunterricht

Der klassische Frontalunterricht oder Klassenunterricht42 hat von den hier vorgestellten Unter-

richtskonzepten die längste Tradition (vgl. Meyer, 2010, S. 185) und gilt als die vorherrschende

Praxis im Klassenraum (vgl. Riedl, 2010, S. 173). „Frontalunterricht ist ein Klassenunterricht, bei

dem die Lehrkraft im Zentrum des Lehr-Lern-Geschehens steht. Lernende sitzen der Lehrkraft in

Blockform gegenüber. Sie wirkt vorwiegend sprachlich in direkter Aktionsform auf den gesamten

Klassenverband ein, der weitgehend im Gleichschritt lernen soll. Thematisch orientieren sich die

Unterrichtsinhalte und der Unterrichtsverlauf an der Systematik der zugrunde liegenden Fachwis-

senschaft“ (Riedl, 2010, S. 173). Die Kommunikation zwischen dem lehrenden Individuum und

den Schüler*innen als Kollektiv Klasse steht im Vordergrund. Die Lehrenden haben dabei in aller

Regel den höchsten Sprechanteil, können aber die Lernenden zum Sprechen zulassen oder auffor-

dern. Das Lernen passiert also hauptsächlich über die sprachliche Vermittlung von Informationen.

Die Lernenden bleiben dabei weitestgehend passiv und richten im Idealfall ihre volle Aufmerk-

samkeit nach vorne zum*zur referierenden Lehrerenden. Medieneinsatz dient hier in der Regel

der Präsentation, z. B. an der Tafel, am Smartboard oder mithilfe des Projektors/Beamers oder zur

ergänzenden Alleinarbeit, z. B. mit dem Schulbuch oder auch aktuelleren Medien (ebd., S. 174f).

Im Vergleich zu den anderen hier dargestellten Unterrichtskonzepten ist der klassische Frontalun-

terricht aufgrund seiner klaren Strukturen sehr einfach umsetzen, was seine anhaltende Popularität

unter Lehrenden bedingt. Der klare Unterrichtsablauf eignet er sich zur Standardisierung, kann

42Es finden sich auch moderne Abwandlungen oder Weiterentwicklungen des Frontalunterrichts, die aktuelle pädago-
gischen Diskurse und Ideen zu integrieren suchen und so Aspekte anderer didaktischer Konzepte übernehmen.
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also einmal entwickelt und dann immer wieder ausgeführt werden und verlangt so relativ wenig

Zeitaufwand. Die Schüler*innen im Klassenverband sind, auch aufgrund der räumlichen Situation,

unter Aufsicht und Kontrolle zu halten. Die institutionellen Vorgaben des Schulsystems, z. B. das

Bewertungssystem oder die straffen Lehrpläne, begünstigen außerdem den Frontalunterricht (ebd.,

S. 177f). Im pädagogischen Diskurs polarisiert der Frontalunterricht. Zum einen finden sich zahl-

reiche Befürwortende, die ihn, vor allem aus pragmatischen Gründen, vertreten und anwenden. Die

klassischen Anforderungen an den Lehrenden im Klassenraum können aus ihrer Sicht mithilfe des

Frontalunterrichts ideal bewältigt werden. Zum anderen wird er kritisiert als stark konservativ und

veraltet. Zwar wird eingestanden, dass er sich gut zur Darstellung sachlicher Zusammenhänge,

Probleme und Fragestellungen aus der Sicht der Lehrkraft, sowie zu einer ersten gemeinsamen

Orientierung in neuen Wissensgebieten eignet, lauter sind jedoch die kritischen Stimmen, die dem

Frontalunterricht eine Erziehung zu Passivität und Obrigkeitshörigkeit vorwerfen. Er berücksich-

tige nicht alle Wege und Sinne des Lernens und verschenke damit das Potential der Lernenden.

Damit einhergehend missachtet er in seiner Orientierung am Behaviorismus ihre Individualität

und zwinge Schüler*innen in ein für sie ungeeignetes, generalisiertes System des Lernens (vgl.

Meyer, 2010, S. 183f).

3.2.2 Die Umsetzung der didaktischen Konzepte in Entwicklung und Praxis

Bei der Gestaltung des loop-Ensembles haben wir den Ansatz verfolgt, im Sinne des Konstrukti-

vismus möglichst viele Lehr- und Lernstile zu berücksichtigen. Daraus resultierte eine Integration

unterschiedlicher didaktischer Konzepte, die in einer gewissen inhaltlichen Spannung zueinander

stehen. Vor allem Frontal- bzw. Gruppenunterricht und selbstbestimmtes Lernen scheinen sich

in zentralen Aspekten zu widersprechen. Jedoch schließen sich diese Ansätze nicht zwangsläufig

aus, sondern spannen sie vielmehr einen Raum der didaktischen Möglichkeiten auf, in dem die

Software je nach Kontext, Funktion und Ziel positioniert werden kann. Daher ist das didaktische

Design, wie es im Folgenden beschrieben werden soll, nicht bindend. Letztlich liegt es in der

Hand der Lehrenden, der Lernenden und ihrer Organisation des Miteinanders im Klassenraum,

die Anwendung des Ensembles zu gestalten und womöglich dabei Anwendungswege und -gebiete

auszumachen, die von unserer Seite nicht vorgesehen waren.

Grundsätzlich sind die loop-Instrumente zum autodidaktischen Lernen und somit auch zum

selbstbestimmten Lernen im Klassenraum angelegt. Dem Prinzip des low threshold folgend, sind

sie als Musikinstrumente auch ohne musikalisches Vorwissen leicht zugänglich und unter anderem

durch den Einsatz der Sequencer oder anderer Automatisierungen, wie z. B. dem automatischen

Spiel in diatonischen Tonleitern bei JERRY, lassen sich schnell musikalische Erfolge erzielen.

Die relativ leichte Zugänglichkeit ist eine Eigenschaft, die vielen elektronischen Musikinstrumen-

ten hinsichtlich automatisierter Abläufe zu eigen ist. Die Klangvielfalt elektronischer Klänge, die

sich in den drei Instrumenten unter anderem durch die unterschiedlichen Synthesetechniken aus-

prägt, lädt auch ohne vorheriges Hintergrundwissen zum Experimentieren ein. Trotzdem sind die

Instrumente, vor allem im Zusammenschluss als Ensemble, fähig zu komplexen musikalischen

Handlungen, sei es loopbasiert oder ohne Einsatz von Sequencern. Hier bildet sich das Prinzip

des high ceilings ab. Für fortgeschrittene Anwender*innen ist außerdem der Code in den tieferen

Strukturen der Software zugängig, so dass auch hier eine Auseinandersetzung stattfinden kann.
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Als Musikinstrumente ist das Ensemble also trotz der pädagogisch bedingten Komplexitätsreduk-

tion, die einen einfachen Einstieg erlaubt, vielseitig und weitreichend einsetzbar und bietet somit

viel Raum zur eigenständigen Entdeckung. Die Eigenschaften der Software als Lernumgebung

sind ebenfalls auf autonomes Lernen ausgelegt. Die loop-Instrumente sind durch das Prinzip der

Erklärungspatches in der Lage, sich in zentralen Aspekten selbst zu erklären. Diese können da-

bei außerdem als übergeordnete Prinzipien der digitalen Klangerzeugung und -bearbeitung oder

der Klangphysik vermittelt werden. Ein wichtiges Gestaltungsmerkmal der Erklärungspatches ist

die Interaktivität. Diese ist als eine bedeutende Eigenschaft didaktischer Multimediaanwendungen

einzuschätzen, da sie sich im Lernprozess sowohl kognitiv wie motivational stark positiv auswirkt.

Sie fördert entdeckendes Lernen, aktives Denken und selbständiges Entscheiden (vgl. Issing und

Klimsa, 2010, S. 231). Hinsichtlich dessen können die textlich vermittelten Information in den

Erklärungspatches direkt ausgeführt, gehört, visualisiert und somit handelnd und unter Einsatz

mehrerer Sinne begriffen werden. Das Konzept der Interaktivität gilt natürlich auch über die Er-

klärungspatches hinaus für die Instrumente im Allgemeinen. Sie gestalterisch zu nutzen ist immer

als interaktive Auseinandersetzung zu verstehen.

Die Möglichkeit zum ganzheitlichen Lernen eignet das Ensemble besonders auch für einen

handlungsorientierten Unterricht. Aufgrund seiner Nähe zum selbstbestimmten Lernen lassen sich

alle bisher genannten Aspekte auf ihn übertragen. Darüber hinaus ist es vor allem das selbststän-

dige, musikalische Handeln am Instrument, das im Rahmen des handlungsorientierten Unterrichts

weitreichende Möglichkeiten mit sich bringt. Die Klangästhetik und Struktur elektronischer Mu-

sik, technische Prinzipien der Klangerzeugung, etc. können in der Ausführung erfahren und er-

gründet werden. Die von dem Konzept der Handlungsorientierung geforderte Anknüpfung an die

reellen Lebenswelten der Lernenden außerhalb des Klassenzimmers ist angesichts der Ausführun-

gen in Kapitel 2 ebenfalls gegeben. Elektronische Musik und digitale Technologie spielt dort eine

gewichtige Rolle. Der handlungsorientierte Unterricht sieht ein Hinarbeiten auf ein finales Produkt

vor. Auch dieser Aspekt kann mit dem Ensemble erfüllt werden, indem beispielsweise schlicht-

weg Musik gestaltet und abschließend aufgenommen wird, um dann im Internet veröffentlicht

zu werden. Die Forderung nach fächerübergreifendem Arbeiten ist dadurch berücksichtigt, dass

Lehrinhalte der Informatik, der Mathematik und der Physik durch die Instrumente mit abgedeckt

werden. So lässt sich beispielsweise die Frequenzmodulation auch als ein physikalisches Prinzip

und Teil der Nachrichtentechnik begreifen, die Obertonstruktur komplexer Töne in der additiven

Synthese kann als mathematisches Problem verstanden werden.

Der Einsatz im Gruppenunterricht wird vor allem durch den Zusammenschluss der Instrumente

zum Ensemble begünstigt. Kleine Gruppen in Größe einer Band können gemeinsam und krea-

tiv Musik gestalten. An dieser Stelle ist zu betonen, dass die Größe der Gruppen nur dann auf

drei reduziert werden muss, wenn über die Midiclock eine rhythmische Synchronisation der drei

Instrumente ADD, DRUMBO und JERRY stattfinden soll. Ist dies nicht der Fall, so können die

Gruppen willkürlich groß sein.

Um dem Umstand gerecht zu werden, dass der Frontalunterricht in vielen Klassenzimmern

Standard ist, haben wir eine auf Lehrende ausgerichtete Version des Ensembles entwickelt, die zu

Präsentationszwecken dient. Hier können Lehrende die Instrumente nutzen, um einem geschlos-
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senen Klassenverband die zu vermittelnden Inhalte hörbar zu machen und zu visualisieren.43

Die bisherigen Ausführungen beziehen sich auf das Design und die Entwicklung der Instrumen-

te. Unsere bisherigen praktischen Erfahrungen im Rahmen der Workshops, die wir zur Evaluation

des Ensembles gegeben haben, sollen im Folgenden kurz und informell dargestellt werden.44

Unser didaktisches Konzept in den ersten beiden Workshops, welche mit dem Techno-Club

durchgeführt wurden, war stark handlungsorientiert und auf selbstbestimmten Lernen ausgerich-

tet. Zwar wurde zu Beginn im Stil des Frontalunterrichts eine kurze Präsentation der Grundprinzi-

pien der Audiotechnik, elektronischer Musik und unserer Instrumente durchgeführt, doch mündete

diese direkt in eine offene und von den Schüler*innen selbstbestimmte Lernsituation, die von uns

lediglich durch Anregungen und Hilfestellungen begleitet wurde. Sehr deutlich wurden hier die

diversen Herangehensweisen und die Präferenzen bei der Interaktion mit den Instrumenten. So

war vor allem DRUMBO als Drumsequencer sehr beliebt und die rhythmische Struktur elektro-

nischer Beats somit schnell ein Thema. Die Gruppen wirkten auf uns intrinsisch motiviert die

Instrumente kennenzulernen. Außerdem konnten wir eine starke soziale Dynamik zwischen den

Teilnehmer*innen beobachten. Sie halfen sich gegenseitig und präsentierten einander ohne unse-

re Anregung eigene außergewöhnliche Klangkreationen. Die relativ kurze Dauer des Workshops

ließ leider nur wenig Ensemblespiel zu, daher können wir über diese didaktische Praxis keine

Aussagen treffen. Probleme haben wir vor allem hinsichtlich des hohen Lautstärkepegels wahrge-

nommen, der bei fünf Teilnehmer*innen und fünf gleichzeitig gespielten Instrumenten teilweise

anstrengend war. Wir hatten bewusst individuell am Arbeitsplatz aufgestellte Lautsprecher statt

Kopfhörer eingesetzt, um einen offenen Raum, in dem soziale Interaktion möglich ist, zu schaf-

fen. Allerdings haben wir den Teilnehmer*innen freigestellt Kopfhörer zu nutzen und diese Mög-

lichkeit wurde von einer Person genutzt. Wie zu erwarten, war diese sozial isoliert. Selbst wenn

das kreative Durcheinander der Klangexperimente nicht gerade schonend für die Nerven ist, zie-

hen wir doch den Einsatz von Lautsprechern vor und empfehlen niedrige Lautstärken, kürzere

Unterrichtseinheiten oder räumliche Trennung in kleineren Gruppen. Zusammenfassend lässt sich

festhalten, dass wir bei diesem Ansatz viel Spaß im alleinigen und gemeinsamen Umgang mit

den Instrumenten und damit einhergehend hohe Motivation, sowie eine generelle Faszination am

Thema beobachtet haben.

Das zweite didaktische Konzept, das im Workshop mit der MINToring-Gruppe angewendet wur-

de, war eine Vermischung aus Elementen des Frontalunterrichts und des selbstbestimmten, hand-

lungsorientierten Lernens. Dieses hatte zum Ziel, die von den Instrumenten thematisierten Inhalte

durch eine engere Anleitung von uns effektiv zu vermitteln. Unter Einsatz nur eines Instruments

(ADD) wurde die modulare Kette der Klangsynthese schrittweise mithilfe der zum Frontalunter-

richt geeigneten Präsentationsversion erläutert und mit eingängigen Alltagsbeispielen sprachlich

verdeutlicht. Nach jedem Schritt hatten die Schüler*innen Gelegenheit das Gelernte ausführlich

am eigenen Laptop auszuprobieren und Fragen zu stellen. Abschließend wurden die anderen bei-

den Instrumente kurz vorgestellt und zum freien Ausprobieren überlassen. Dieses didaktische

Konzept lässt also ebenfalls Raum zum Experimentieren, legt aber stärkeren Wert auf gezielte

Wissensvermittlung. Die Strukturierung war klarer und systematischer, es handelte sich ungefähr

43Siehe dazu Kapitel 3.1.4 auf Seite 56.
44Die Evaluation in den Workshops ist Thema von Kapitel 4.2 auf Seite 4.2.
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zur Hälfte um eine klare Lehrsituation im Vortagsstil. Hier hatten wir bezüglich des tatsächlichen

Lernerfolgs einen positiven Eindruck, da auf Seiten der Teilnehmer*innen ein großes Interesse

geweckt wurde, das sich in gezielten Fragen zu den thematisierten Inhalten ausdrückte. Dieser Er-

folg ging allerdings einher mit einer tendenziellen Vernachlässigung der Selbstständigkeit und des

kreativen Experimentierens. Bemerkenswert ist außerdem, dass sich unter den Teilnehmer*innen

auch Lernende außerhalb der eigentlich vom Ensemble fokussierten Zielgruppe befanden.45 Diese

zeigten aus unserer Sicht ebenfalls ein großes Interesse an und Spaß im Umgang mit den In-

strumenten und ihren Inhalten. Diese Beobachtung legt nahe, dass das loop-Ensemble auch für

Lernende außerhalb der von uns zu Beginn der Entwicklung fokussierten Zielgruppe geeignet ist.

3.2.3 Die Inhalte und Möglichkeit des loop-Ensembles

Anhand einer kurzen Übersicht sollen hier die konkreten Lehr- bzw. Lerninhalte der einzelnen

loop-Instrumente vorgestellt und im Anschluss daran hinsichtlich ihrer abstrakten Möglichkei-

ten im Unterricht besprochen werden. Die Diskussion hat keinen Anspruch auf Vollständigkeit,

sondern soll als Ausgangspunkt verstanden werden, von dem eine weitergehende pädagogische

Auseinandersetzung mit den Möglichkeiten des Ensembles ausgehen kann.

ADD

Als exemplarischer Synthesizer konzentriert sich ADD inhaltlich auf die typische Klangsynthese

in einem modularen Aufbau. Die Erklärungspatches thematisieren zuallererst die additive Synthe-

se, damit einhergehend Schwingungs- und Lautstärkenverhältnisse in den Obertonspektren kom-

plexer Töne sowie grundlegende Signalformen wie Sinus, Rechteck, Sägezahn, etc.. Dem fol-

gen in der Logik des modularen Aufbaus das Waveshaping, das anhand eines simplen Clipping-

Verfahrens beispielhaft verdeutlicht wird, und die subtraktive Synthese über Hoch- und Tiefpass-

filter. Dabei werden auch grundsätzliche Aspekte von Filtern wie Filtergüte, Resonanz und Grenz-

frequenz thematisiert. Weitere Themen sind simple Lautstärkehüllkurven, die auf Attack- und Re-

leasezeit reduziert sind, und ihre Auswirkungen auf den Klangcharakter eines Sounds. Als letztes

Glied in der modularen Kette wird der Reverb-Effekt erläutert, wobei hier sowohl raumakusti-

sche Aspekte wie Reflektion und Absorption als auch die Prinzipien der digitalen Umsetzung

von Halleffekten Erwähnung finden. Ein weiterer Erklärungspatch verdeutlicht das Grundprinzip

des Step-Sequencers. Darüber hinaus bietet ADD Erklärungspatches, die sich auf seine Bedie-

nung beziehen. Diese erläutern die Einstellungsmöglichkeiten zur Tonalität und die verschiedenen

Möglichkeiten zum Eingeben von Noten.

DRUMBO

DRUMBO ist bezüglich der Klangsynthese als das komplexeste Instrument anzusehen. Dem ent-

sprechen auch seine zu vermittelnden Inhalte. Da hier die Klänge maßgeblich durch Frequenz-

und Amplitudenmodulation geformt werden, finden sich beide Themen in den Erklärungspatches.

Als Drum-Synthesizer spielt für DRUMBO die Lautstärkehüllkurve in der Klangerzeugung eine

große Rolle. Anders als bei den anderen Instrumenten wird hier daher eine vollständige ADSR-

Hüllkurve mit Attack-, Decay-, Sustain- und Release-Parametern verwendet und erläutert. Seine

45Eine Siebtklässlerin und drei studentische Tutor*innen des MINToring-Programms.
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musikalische Funktion als Drum-Machine bedingt auch die große Bedeutung des Sequencers, der

weniger wie bei ADD in seinem Grundprinzip, als vielmehr in seiner praktischen Anwendung

erläutert wird. Außerdem wird die Pitch-Hüllkurve, die zur Erzeugung perkussiver Drumsounds

von großer Bedeutung ist, thematisiert. Zusätzliche Erklärungspatches beschreiben ähnlich wie bei

ADD das Waveshaping und den Reverb-Effekt, sowie grundlegende Signalformen und subtraktive

Klangsynthese.

JERRY

JERRY ist hinsichtlich der Klangerzeugung und Steuerung weniger konventionell angelegt als

die anderen Instrumente und repräsentiert somit außergewöhnlichere, experimentelle Formen des

Instrumentendesigns und der Soundgestaltung. Hier wird Bandpassgefiltertes Rauschen, also im

Prinzip eine spezielle Form der subtraktiven Synthese, vermittelt. Die zweite Komponente von

JERRYs Klangerzeugung sind Oszillatoren, die mittels der Geschwindigkeit der Mausbewegun-

gen auf horizontaler und vertikaler Ebene in ihrer Frequenz gesteuert werden. Auch dieses Prinzip

wird erläutert. Weiterhin sind wie schon bei ADD simple Lautstärkehüllkurven Thema. Der De-

layeffekt prägt stark den Klangcharakter des Instruments und wird daher ausführlich dargestellt,

sowohl in seinem Grundprinzip als auch in seiner technischen Umsetzung. Dabei werden auch

spezielle Eigenschaften des Hörens, wie die Echoschwelle, und ihre Auswirkungen auf die Wahr-

nehmung von Klängen thematisiert. Da JERRY über einen simplen Sequencer verfügt, wird auch

dieser in seinen Grundzügen exemplarisch erläutert. Weitere Erklärungspatches erläutern Bedie-

nung und Steuerung, im speziellen den Charakter und die Funktion der Presets, die Optionen

hinsichtlich der Tonalität der zu spielenden Skalen, die Grundfrequenz, auf die sich JERRY in

seiner tonalen Skalierung bezieht, und letztlich die Funktion und Auswirkungen des Portamento-

Parameters.

In allen Instrumenten finden sich außerdem Erklärungspatches, die sich auf grundsätzliche

Aspekte der Signalerzeugung und -verarbeitung, sowie auf akustische Phänomene beziehen. Diese

thematisieren den Zusammenhang von Zeit- und Frequenzbereich und verdeutlichen unterschied-

liche Signalformen am Beispiel von Rauschen in Gegenüberstellung zur Sinusschwingung. Au-

ßerdem erläutern sie das Prinzip der Schwebung und das des virtuellen Grundtons.

Die konkreten Themen in den Erklärungspatches lassen sich zu übergeordneten Gebieten zu-

sammenfassen: Digitale Klangerzeugung und -bearbeitung, die Funktionsweise elektronischer Mu-

sikinstrumente, Soundgestaltung und Grundlagen der Akustik. In anderen didaktischen Kontex-

ten, womöglich in Verknüpfung mit anderen Medien und/oder Wissensgebieten, kann das Ensem-

ble darüber hinaus zur Vermittlung zahlreicher anderer pädagogischer Inhalte verwendet werden.

Auch hier werden die Grenzen durch die Anwender*innen bestimmt bzw. gebrochen. Einige Vor-

schläge für zukünftige didaktische Konzepte finden sich im folgenden Kapitel.

Grundsätzlich können die schallphysikalischen Inhalte des Ensembles von elektronischer Mu-

sik gelöst und auch auf konventionelle Instrumente und ihre Musik angewandt werden. Über die

instrumentale Praxis wird ein weiterer zentraler pädagogischer Zweck des Ensembles die Ausein-

andersetzung mit der Ästhetik elektronischer Musik. Die loop-Instrumente sind Musikinstrumente

und können als diese exemplarisch für die jeweiligen Gattungen elektronischer Instrumente gelernt
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werden. Schnell können im Zuge der Praxis pointiertere Themen aufgegriffen werden, beispiels-

weise der repetitive Charakter elektronischer Musik, seine Ursachen und Funktionen. Außerdem

ist hier von Bedeutung, dass die Instrumente darauf angelegt sind, sowohl Klänge und Strukturen

in der Tradition elektronischer Tanzmusik zu ermöglichen als auch freieres Spiel bzw. Gestaltung

im Geiste avantgardistischer, elektronischer Kunstmusik zuzulassen. Sie sind in beiden Stilistiken

einsetzbar. In dieser Hinsicht können die Instrumente die musikalische Gegenwart widerspiegeln,

in der die Grenze zwischen E- und U-Musik, gerade im elektronischen Bereich, immer mehr ver-

schwimmt und versuchen, diesen Prozess weiter zu stärken (vgl. Stroh, 1995, S. 66). Auf tieferen

Ebenen der Software ist der Code unter anderem aufgrund der Visualität von Pure Data möglichst

nachvollziehbar und übersichtlich gestaltet und kommentiert (siehe Abb. 13 auf Seite 78). Somit

können generell auch diese internen Strukturen in ihrer musikinformatischen Gestaltung vermittelt

werden. Mit der Tiefe nimmt allerdings die Komplexität stark zu und die untersten Ebenen werden

nur noch erfahrenden Nutzer*innen verständlich sein.

Abschließend soll auf die interdisziplinären Möglichkeiten hingewiesen werden. Das Ensemble

kann durch seine vielfältigen Facetten unterschiedliche schulische Fächer zusammenführen. Ne-

ben der Nutzung im Musikunterricht ist über die Aspekte der Signalverarbeitung und der Akustik

auch eine Kooperation mit dem oder eine Integration in den Physikunterricht möglich. Beispiels-

weise kann hier das Prinzip der Amplituden- und Frequenzmodulation oder das akustische Ver-

halten eines Raumes vermittelt werden. Auch eine Einbeziehung in den Mathematikunterricht ist

denkbar, zum Beispiel hinsichtlich der Bedeutung der Fouriertransformation für den Übergang

aus dem Zeit- in den Frequenzbereich oder des mathematischen Prinzips der Fourier-Reihen zur

Approximation von Funktionen in seiner praktischen Anwendung auf akustische Signale. Bemer-

kenswert ist in diesem Zusammenhang die generelle Fähigkeit der Instrumente, physikalische und

mathematische Inhalte hörbar und in der Visualisierung sichtbar zu machen und sie so über meh-

rere Sinne zugleich zu vermitteln. Als Software kann der Code des Ensembles natürlich auch

Thema des Informatikunterrichts werden (vgl. Ahlers, 2011, S. 221f).

3.2.4 Ausblick: Vorschläge für zukünftige didaktische Anwendungen

Im Zuge unserer Arbeit an diesem Projekt haben wir ausführlich die unterschiedlichen didakti-

schen Möglichkeiten des loop-Ensembles reflektiert und diverse Konzepte entworfen. Aufgrund

des begrenzten Zeitrahmens konnten wir nur wenige in die Praxis umsetzen. In unserer zukünfti-

gen Arbeit mit den Instrumenten werden wir versuchen, die Möglichkeiten weiter auszuloten und

zahlreiche zu erproben. Im Folgenden sollen einige exemplarische Ansätze skizzenhaft beschrie-

ben werden.

Die Instrumente sind grundsätzlich für einen Instrumentalunterricht elektronischer Instrumente

geeignet, indem sie exemplarisch für eine Vielzahl elektronischer Klangerzeuger stehen. In diesem

Rahmen ist auch eine didaktische Einbeziehung von praktischen Aspekten der Performance und

abstrakten Aspekten der Komposition oder des Arrangements denkbar. Im Ensemblespiel könnten

von den Lernenden gemeinsam fest arrangierte oder improvisierte Stücke unterschiedlichster Art

und Stilistik entwickelt werden. Natürlich könnten diese dann aufgenommen und weiterverarbeitet

und/oder mit anderen Medien verknüpft werden, beispielsweise zur Vertonung von Filmszenen

oder Hörspielen.
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Abbildung 13: Erläuterter, datenstromorienterter Code im Instrument DRUMBO

Eingebettet in ein didaktisches Konzept zur Geschichte elektronischer Musik und ihrer Instru-

mente könnte das Ensemble dazu dienen, zuvor besprochene Inhalte handelnd erfahrbar zu ma-

chen. Beispielsweise wäre ein interessanter musikgeschichtlicher Aspekt die tendenzielle Verla-

gerung des kompositorischen Fokus von strukturellen Problemen in klassischer Musik hin zu der

Dimension des Sounds in avantgardistischer Kunstmusik, beeinflusst durch die Möglichkeiten der

elektronischen Klangerzeugung.

Die gezielte Gestaltung von Sounds spielte in unseren bisherigen praktischen Anwendungen nur

eine marginale Rolle. Vor allem unter Einsatz von DRUMBO und ADD ließen sich hier ausführli-

che Unterrichtseinheiten gestalten, in denen eigene Presetbänke erstellt werden, z. B. als Nachbil-

dungen gängiger Drum-Soundbänke unterschiedlicher Stilistiken oder berühmter Klänge aus der

Popmusik. Damit einhergehend könnte auf abstrakter Ebene die Auswirkungen des Presets, d.h.

der vom Hersteller eines elektronischen Instruments mitgelieferten, voreingestellten Klänge, auf

den Sound der Popmusik überhaupt thematisiert werden.

Ein weiterer, in unserem Sinne sehr vielversprechender Ansatz ist das Nachbauen der Instru-

mente in Pure Data, unter Umständen in stark reduzierter Form, z. B. beschränkt auf die zentralen

Prinzipien der Klangerzeugung. Im Zuge dessen könnte die Funktionsweise elektronischer Instru-

mente besonders intensiv erfahren werden. Aus unserer Sicht ist Pure Data, vor allem aufgrund

seines visuellen Grundcharakters, eine dafür didaktisch grundsätzlich geeignete Software. In Zu-

sammenhang damit möchten wir auch zum Hacken des Ensembles aufrufen. Es ist Open Source
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und kann damit freigiebig verändert werden. Gerade ein scheinbarer Missbrauch oder ein zer-

störender Eingriff in die Instrumente kann sehr interessante klangliche Konsequenzen nach sich

ziehen und ist somit wünschenswert.
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4 Usability-Analyse und Evaluation

Usability (dt.: Gebrauchstauglichkeit) wird in der ISO Norm 9241 wie folgt definiert: „Ausmaß,

in dem ein System, ein Produkt oder eine Dienstleistung durch bestimmte Benutzer in einem

bestimmten Nutzungskontext genutzt werden kann, um festgelegte Ziele effektiv, effizient und zu-

friedenstellend zu erreichen“ (ISO/DIS 9241-210, S. 7). Die Gebrauchstauglichkeit einer Entwick-

lung lässt sich allerdings noch breiter fassen und verstehen. In diesem in drei Teile gegliederten

Abschnitt wird überprüft, inwieweit das loop-Instrumentarium bestehenden und unterschiedlichen

Usability-Anforderungen genügt, an welchen Stellen diese unzureichend erscheinen und welche

Maßnahmen getroffen werden können, um dies zu kompensieren.

Das erste Unterkapitel 4.1 befasst sich mit einem Bewertungssystem für Musiksoftware im

Schuleinsatz, das grundlegende ISO-Normen zu dem Thema Usability aufgreift. Wir wenden ein

System von Ahlers (2009) auf das loop-Ensemble an, um systematisch instrumentelle Stärken und

Schwächen zu identifizieren.

In Kapitel 4.2 werden Zielsetzung, Methode und Ergebnisse einer Evaluation beschrieben, die

die Entwicklung begleitet haben. In insgesamt drei Workshops haben wir unsere Instrumente von

zielgruppenrelevanten Proband*innen (N = 10) aus Berliner Gymnasien ausprobieren und in Grup-

peninterviews bewerten lassen.

Der dritte Teil in Kapitel 4.3 zeigt aus Sicht der Gender- und Diversity-Studies typische Proble-

me bei der informatischen Technikentwicklung auf und stellt die zentralen Ansätze des GERD-

Modells vor, ein Ansatz zur Integration von Gender und Diversity in die Informatik. Die im Modell

entwickelte Methode wird in Form eines Fragenkatalogs auf unser Projekt angewendet.
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4.1 Überprüfung der Benutzungsoberflächen mit der ISO Norm 9241-110 -
„Grundsätze der Dialoggestaltung“

Eine Benutzungsschnittstelle (auch: Interface) wird folgendermaßen definiert: „[A]lle Bestandtei-

le eines interaktiven Systems (Software und Hardware), die Informationen und Steuerelemente

zur Verfügung stellen, die für die Benutzer notwendig sind, um bestimmte Aufgaben mit dem

interaktiven System zu erledigen“ (ISO 9241-110, S. 7).

Die umfangreiche europäische Normenreihe DIN EN ISO 9241 und ihre Teilschriften sind da-

zu bestimmt, Entwickler*innen bei dem Design ergonomischer Benutzungsschnittstellen zu un-

terstützen, um die Nutzungserfahrung und -effizienz für Anwendende zu optimieren. Eine Zerti-

fikation oder Norm für die Ergonomie von Musiksoftware gibt es allerdings nicht (vgl. Ahlers,

2009, S. 23). In mehreren Studien wurde von Ahlers deshalb versucht ein objektives Bewertungs-

system für Musiksoftware im Lehreinsatz zu finden. Dazu hat er insgesamt 69 Schüler*innen bei

der Benutzung von Musiksoftware gefilmt und sie dazu angeregt, währenddessen über ihre Er-

fahrungen zu sprechen. Die identifizierten Probleme und gemachten Empfehlungen bei der Be-

nutzung der Software konnte Ahlers schließlich kategorisieren und auf „die sieben Grundsätze

der Dialoggestaltung“ der Norm 9241-110 übertragen: Aufgabenangemessenheit, Selbstbeschrei-

bungsfähigkeit, Steuerbarkeit, Erwartungskonformität, Fehlertoleranz, Individualisierbarkeit und

Lernförderlichkeit (vgl. Ahlers, 2009, S. 18). Durch diese Übertragung kann Ahlers die ursprüng-

lich knapp 60 Empfehlungen, die die Norm für die sieben Grundsätze der Dialoggestaltung macht,

als Bewertungskriterien für die Usability von Musiksoftware nutzen.

In Anlehnung an Ahlers versuchen wir unsere Instrumente mit den Kriterien der ISO Norm

9241-110 zu überprüfen. Zunächst werden die allgemeinen Anforderungen an die Dialoggestal-

tung in grafischen Benutzungsoberflächen betrachtet. Obwohl als definierter Anwendungsbereich

der Norm „alle Arten von interaktiven Systemen“ (ISO 9241-110, S. 6) genannt werden, erschei-

nen die Empfehlungen größtenteils mehr auf Oberflächen in betrieblicher Anwendungssoftware

ausgerichtet zu sein, als auf Lehr- und Lernsoftware. Unsere Instrumente haben keine fest defi-

nierten Arbeitsprozesse und -verläufe, wie beispielsweise Controlling-Software im betrieblichen

Rechnungswesen. Die Instrumente entsprechen eher freien Experimentierumgebungen, die über-

sichtlich, selbsterklärend und intuitiv funktionieren sollen. Die sieben Grundsätze der Dialog-

gestaltung geben dennoch sinnvolle Hinweise und einen Orientierungsrahmen, um die Interfa-

ces unseres Software-Projekts zu verbessern und Ahlers Arbeiten zeigen, dass sich die Kriterien

durchaus eignen, um sie mit Einschränkungen als Vorlage für ein Bewertungssystem für Softwa-

re im Musikunterricht zu nutzen. Auch die Norm selbst gibt bereits den Hinweis, dass „[n]icht

jede Empfehlung in diesem Teil von ISO 9241 [...] in jedem Nutzungskontext anwendbar“ (ISO

9241-110, S. 8) ist.

4.1.1 Bezug der Ergebnisse zu den Empfehlungen der ISO-Norm 9241-110 und 14915-1

In diesem Teil werden die sieben Grundsätze der Dialoggestaltung und eine Bewertung des loop-

Ensembles hinsichtlich deren Anforderungen vorgestellt (vgl. ISO 9241-110, S. 8ff). Inbegriffen

ist eine Darstellung von beispielhaften Situationen, in denen die Instrumente den ISO Kriteri-

en nicht genügen. Für die Gestaltung von Multimedia-Anwendungen, in deren Kategorie unsere

Instrumente eindeutig fallen, nennt der Ergänzungsbeitrag ISO 14915-1 noch vier weitere Dialog-
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kriterien, welche als spezielle Gestaltungsgrundsätze für Multimedia bezeichnet werden (vgl. ISO

14915-1, S. 8ff). Diese geben zusätzliche Empfehlungen zu gestalterischen Punkten, die bei kon-

ventionellen Benutzungsschnittstellen nicht relevant sind, da sich diese meist auf nicht interaktive

Text- und Grafikstrukturen begrenzen. Die Multimedia-Grundsätze lauten wie folgt: Eignung für

das Kommunikationsziel, Eignung für Wahrnehmung und Verständnis, Eignung für die Explorati-

on und Eignung für die Benutzungsmotivation. Diese von Ahlers nicht beachteten Kriterien wer-

den im Anschluss an die sieben Grundsätze der Norm 9241 ebenfalls vorgestellt und mit unserem

Ensemble abgeglichen. Daran anschließend folgen eine Zusammenfassung und eine Bewertung.

Aufgabenangemessenheit

Da die Instrumente in ihrem Nutzungskontext zu großen Teilen als inhaltsoffene Medien / Ex-

perimentierumgebungen betrachtet werden können, fällt es schwer, ihnen in jeder Situation eine

präzise Aufgabe zuzuweisen. Konkrete Aufgaben stellen die Instrumente lediglich in den zahlrei-

chen Erklärungspatches und in konkreten didaktischen Situationen hinsichtlich einer Aufgaben-

stellung. Unter dem Kriterium Aufgabenangemessenheit kann in Bezug auf unsere Instrumente

nur analysiert werden, ob diese der Zielgruppe eine ihren Bedürfnissen entsprechende, adäquate

Bedienoberfläche zur Verfügung stellen. Die Norm fordert unter dem Punkt Aufgabenangemes-

senheit, die Anzeige von überflüssigen Informationen zu vermeiden, eine Minimierung unnötiger

Interaktionen sowie automatisierte Abläufe und Voreinstellungen (vgl. ISO 9241-110, S. 9).

Den loop-Instrumenten kann attestiert werden, dass sie bereits mit zweckmäßigen Startparame-

tern geladen werden und sie so sofort einsatzfähig sind. Zusätzlich bieten die Instrumente weitere

Presets mit abwechslungsreichen Variationen für die Klangerzeugung und die Sequencer-Muster.

Sie erzeugen an keiner Stelle die weit verbreiteten Dialogboxen (auch Meldungsfenster genannt),

wie sie in anderen Programmen und Betriebssystemen zur Information, für Fehler, Hinweise oder

Warnungen verwendet werden. Diese verlangen nach sofortiger Aufmerksamkeit und wären wäh-

rend des Musizierens hinderlich.

Presets haben auch innerhalb der Erklärungspatches große Wichtigkeit. In den meisten sind

Presets eingespeichert, die immer alle zur Vermittlung des inhaltlichen Aspektes nötigen Vorein-

stellungen laden. So ist in der Erklärungsumgebung nur das zum Verständnis Notwendige sicht-

und hörbar. Den zitierten Anforderungen der Norm wird so Folge geleistet. Nach dem Verlassen

der Patches werden die Grundeinstellungen des Instruments wiederhergestellt.

Die stetig gewachsene Oberfläche der immer leistungsfähigeren Instrumente wurde während

der Entwicklung mehrfach wieder stark reduziert und vereinfacht. Irrelevante Funktionalitäten

und Ihre Steuerungselemente sind in den Erklärungspatches gezielt ausgeblendet.

Das Grundprinzip eines Sequencers ist die Automatisierung von (musikalischen) Abläufen. Hier

identifizieren wir pädagogisches Potential: Die Instrumente lassen Nutzer*innen mit höchst un-

terschiedlichen musikalischen Fähigkeiten direkt sehr ausführlich spielen, ohne dass diese erst

die Produktion von Tönen, wie beispielsweise auf einer Gitarre, erlernen müssen. Durch diesen

Aspekt der Automatisierung, die elektronischen Instrumenten generell eigen ist, bieten sie eine

geringe Einstiegshürde und angesichts der Aufgabe Musik zu gestalten im Vergleich mit anderen

konventionellen Instrumenten eine besondere Aufgabenangemessenheit.
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Selbstbeschreibungsfähigkeit

Die Norm empfiehlt hier, dass während der Interaktion mit einem System kaum Notwendigkeit

bestehen sollte, Handbücher und andere externe Informationen heranzuziehen. Dialoge sollen

selbstbeschreibungsfähig sein und den Benutzer*innen stets offensichtlich machen, an welcher

Stelle im Dialog sie sich befinden und welche Handlungen wie ausgeführt werden können (vgl.

ISO 9241-110, S. 10). Die umfassenden Erklärungspatches in loop machen es überflüssig für ihre

Bearbeitung weitere Quellen zu studieren. Die unbeschrifteten Hardware-Controller tauchen in

den grafischen Oberflächen der Instrumente wieder auf und haben so eine virtuelle Entsprechung

auf dem Bildschirm.46 Die Nutzer*innen haben so immer vor Augen, welche Möglichkeiten zur

Manipulation zur Verfügung stehen. Pure Data setzt Eingaben direkt um und sorgt in Echtzeit für

eine akustische Reaktion des Systems. Die Nutzung der kompakten Installations- und Bedienungs-

anleitung ist nur in Problemfällen oder vor der Inbetriebnahme vonnöten. Aus diesen Gründen

kommen die Instrumente den Forderungen für Selbstbeschreibungsfähigkeit besonders nach.

Die Selbstbeschreibungsfähigkeit war ein grundsätzliches Ziel der Instrumente, das insbeson-

dere die Erklärungspatches aufgreifen. Sie thematisieren die Funktionsweise von Elementen der

Instrumente und erklären dabei die audiotechnischen Grundlagen. Zukünftig könnten die Instru-

mente noch besser auf einfache und effektive Spielweisen ihrer selbst eingehen. Vorstellbar wären

hier integrierte Einführungsvideos oder andere interaktive Elemente. Hier waren uns durch Pure

Data allerdings Grenzen gesetzt.

Erwartungskonformität

Zur Erwartungskonformität zählt, dass der Nutzungskontext anerkannten Konventionen entspricht

und der Dialog so vorhersehbar ist. Darstellungen sollten über das gesamte System hinweg kon-

sistent, Rückmeldungen zweckdienlich und verständnisfördernd gestaltet und verwendete Termi-

nologien einheitlich und fachbezogen sein (vgl. ISO 9241-110, S. 11).

Die Bedienelemente in loop korrespondieren mit jenen in gängigen Standardprogrammen und

nutzen bekannte Metaphern für Software-Oberflächen in Musiksoftware. Besonders die Funktion

und der Aufbau der Sequencer entsprechen verbreiteten Standards. Die Elemente der Oberflächen

sind innerhalb eines Instruments aber auch zwischen den Instrumenten konsistent. Terminologie,

Gestaltung, Metaphern und innere Logik korrespondieren miteinander. Ahlers warnt davor, dass

Fachterminologie, die für professionelle Nutzer*innen und ambitionierte Musiker*innen selbst-

verständlich ist und auch von uns zweifelsohne genutzt wird, Einsteiger*innen vor Probleme stellt

und sie dazu zwingt externe Hilfe anzufordern (vgl. Ahlers, 2009, S. 133). Wir versuchten an-

fangs auf englische Fachterminologie zu verzichten und diese durch deutsche Umschreibungen zu

ersetzen. Diese führten aber zumeist zu noch mehr Verwirrung, zwingen die Nutzenden mehrere

Begriffe für dieselben Elemente zu lernen. Schließlich haben wir einen Kompromiss zwischen der

Fachsprache und ihrer Anglizismen und passenden deutschen Übersetzungen gewählt. Generell

haben wir eine möglichst einfache Sprache gesucht, um die zum Teil komplexen Inhalte zu erläu-

tern und hier immer nach dem Prinzip der Komplexitätsreduktion gearbeitet. Im Zweifel wählten

wir immer den einfacheren als den vollständigen Weg. Schwierig bleibt, dass Nutzer*innen ohne

jegliche Erfahrung an elektronischen Musikinstrumenten sich zu Beginn mit den neuen Begriffen

46Die Oberflächen der Instrumente werden in den Abbildungen 8, 9, 10 ab Seite 64 dargestellt.
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und Metaphern in der Bedienung vertraut machen müssen.

Als problematisch hat sich das digitale Element des Drehreglers erwiesen, dessen Bedienung

mehrfach nicht den Erwartungen der Nutzenden entsprochen hat. Er ist wie ein vertikaler Schie-

beregler zu bedienen und nicht, wie es intuitiv eher denkbar wäre, mit einer Kreisbewegung des

Mauszeigers um den Knopf herum. Die von Pure Data festgeschriebene Bedienung ist nach dem

Verstehen aber deutlich schneller und präziser und entspricht gängigen Konventionen.

Lernförderlichkeit

Unter der Kategorie Lernförderlichkeit verlangt die Norm, dass die Oberfläche den Nutzer*innen

ermöglicht, die Arbeitsaufgabe mit minimalem Lernaufwand auszuführen und das Erlernen aller

Funktionen vom System aktiv unterstützt. Geeignete Metaphern und unterstützende Dialoge sollen

die Nutzenden motivieren und anleiten. Rückmeldung und Erläuterungen sollten die Benutzenden

unterstützen, ein konzeptionelles Verständnis vom interaktiven System zu bilden (vgl. ISO 9241-

110, S. 12f).

Das loop-Ensemble lädt zunächst visuell dazu ein, seine Oberfläche durch ausprobieren zu er-

kunden und allein durch das akustische Feedback über die Klangerzeugung zu lernen. Die Er-

klärungspatches bieten grundsätzliche Informationen zur Funktion, interaktive Beispiele und Ver-

gleiche mit alltäglichen Phänomenen. Die Fähigkeit die Klangerzeugungs- und Bearbeitungsme-

thoden interaktiv und selbsterklärend darzustellen, war von Anfang an eines der obersten Ziele

der Instrumente. Alle Module sind mit Erklärungspatches bestückt, welche in kurzen, visuell be-

gleiteten Beispielen komplexere Formen der Klangerzeugung und -manipulation erläutern. Diese

funktionieren wie kleine Tutorials, bei denen eigenhändig mit den Parametern experimentiert wer-

den kann. Alle Oberflächen haben gemein, dass die Hardware-Controller in einer ähnlichen Form

in der GUI abgebildet werden. Einerseits damit durch diese Korrespondenz die Tastenbelegung auf

dem unbeschrifteten physischen Controller klar erkennbar ist, andererseits damit die Instrumente

auch ohne Controller vollumfänglich mit Maus und Tastatur bedient werden können.

Steuerbarkeit

Eine Software gilt nach den von Ahlers ausgewählten Kriterien als steuerbar, wenn sie die Steue-

rung und Modifikation der Informationsmenge und Ausgabeart ermöglicht und der Dialogablauf

in Richtung und Geschwindigkeit beeinflussbar ist. „Wenn die Datenmenge, die für eine Arbeits-

aufgabe von Bedeutung ist, groß ist, dann sollte der Benutzer die Möglichkeit haben, die Anzeige

der dargestellten Datenmenge zu steuern.“ (ISO 9241-110, S. 14).

Die loop-Instrumente erlauben es nicht wie bei anderen Programmen über eine zurück-Funktion

Handlungsschritte rückgängig zu machen. Mithilfe der stets aufrufbaren Presets können unge-

wünschte Modifikationen von Parametern dennoch stets zurückgenommen und zu einem bekann-

ten Zustand zurückgekehrt werden. Eigene Presets lassen sich erstellen, abspeichern und wie-

derherstellen. Die Geschwindigkeit der Sequencer lässt sich über eine Tempo-Option in allen

Instrumenten variieren, sodass eine Kontrolle der Geschwindigkeit der musikalischen Informa-

tionen möglich ist. Dies kann genutzt werden, um sich musikalische oder technische Vorgänge

zu verdeutlichen. Tiefgreifendere Änderungen an Voreinstellungen müssen im komplexeren Bear-

beitungsmodus von Pure Data vorgenommen werden. In der Folge kann es allerdings zu unvor-

hersehbarem Systemverhalten kommen. Generell ist die Menge an Informationen also durch das
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Programm vorgegeben und kann nicht beeinflusst werden. Allerdings sind die Nutzenden nicht

gezwungen die Erklärungspatches aufzurufen und können hier selbst entscheiden, welche Infor-

mationen gewünscht sind. Die GUI kann aber für eine Reduktion angezeigter Informationen nicht

verändert werden, ohne dass auf tieferer Ebene die Software verändert wird.

Fehlertoleranz

Ein fehlertolerantes System, hilft den Nutzenden Fehler zu erkennen und ermöglicht ihnen ei-

ne leichte Fehlerkorrektur. „Das interaktive System sollte verhindern, dass irgendeine Benutzer-

Handlung zu undefinierten Systemzuständen oder zu Systemabbrüchen führen kann“ (ISO 9241-

110, S. 14).

Die schlichten Oberflächen der loop-Instrumente bieten, außer in der Netzwerkfunktion, keine

freien Textfelder in denen Fehleingaben möglich wären. Alle Regler haben vordefinierte untere

und obere Grenzen, in denen ihre Parameter sinnvoll funktionieren. An einigen Stellen in den

Erklärungspatches und der komplexeren Netzwerkfunktion wären zusätzliche unterstützende Dia-

logoptionen allerdings sinnvoll gewesen, ließen sich aber aufgrund des wenig auf Dialog gestütz-

ten Charakters und des rudimentären Funktionsumfangs von Pure Data nicht umsetzen. Es wäre

beispielsweise förderlich gewesen, einen Hinweis erscheinen zu lassen, wenn ein Filter so einge-

stellt wird, dass es komplett sperrt und jegliche Audioausgabe des Instruments dadurch verhindert.

Unerfahrenen aber auch geübteren Anwender*innen fällt die Ursache für dieses Systemverhalten

häufig erst spät auf. Auch können bei der Interaktion mit den Instrumenten Fehlbenutzungen auf-

treten, auf die die Software nicht reagiert. Klickt eine nutzende Person beispielsweise außerhalb

des aktiven Pure Data-Fensters, werden weitere Eingaben per Tastatur und Maus nicht mehr er-

fasst und umgesetzt, was eine negative Benutzungserfahrung nach sich zieht.

Grundsätzlich läuft Pure Data stabil, allerdings hatten wir in der Entwicklung mit einigen Ab-

stürzen zu kämpfen. Diese sind darauf zurückzuführen, dass Pure Data Programmier- und Nut-

zungsumgebung in einem ist und Programmierfehler sofort zu kritischen Situationen in der Be-

dienung führen. Außerdem ist die von uns genutzte und derzeit aktuelle Version von Pd-extended

(Version 0.43.4) bereits im Januar 2013 erschienen und das Projekt wurde seitdem weder von

offizieller Seite, noch von der Open Source Community gepflegt. Lediglich die eingeschränkt leis-

tungsfähige Distribution Pd-vanilla wird noch mit regelmäßigen Updates versorgt. Hinsichtlich

der Fehlertoleranz weist Pure Data viele Defizite auf und so ist der Aspekt der Fehlertoleranz als

ein Schwachpunkt unseres Projekts zu betrachten.

Individualisierbarkeit

Individualisierbarkeit fordert eine Anpassbarkeit der Oberfläche an die Bedürfnisse, Kenntnisse

und Techniken der Nutzenden. Der Einstieg in die Instrumente soll von Voreinstellungen geleitet

sein. (vgl. ISO 9241-110, S. 15f).

Arbeiten die Nutzer*innen mit den Erklärungspatches und lernen sie die Instrumente zu verste-

hen, bieten diese auf tieferen Ebenen immer komplexere Klangmanipulationsmöglichkeiten und

können schlussendlich über die Netzwerkfunktion sogar kombiniert und miteinander zur Produkti-

on von Musikstücken verwendet werden. Eine Notwendigkeit zu weiterer Individualisierung, wie

sie beispielsweise bei hochkomplexen Digital Audio Workstations überaus sinnvoll ist, erscheint

für den Nutzungskontext der kompakten loop-Instrumente nicht zweckmäßig. Die Anzeige der

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 85



4 Usability-Analyse und Evaluation

Steuerungselemente lässt sich nicht über eine Ansichts-Option in der Menüleiste modifizieren und

an die Wünsche der Nutzer*innen anpassen. Mit einiger Einarbeitungszeit in Pure Data ist dies im

Bearbeitungsmodus aber grundsätzlich möglich. Sinnvolle Voreinstellungen wurden bereits unter

den Punkten Aufgabenangemessenheit und Steuerbarkeit thematisiert. Sie sind als eine Grund-

funktion der Instrumente vorhanden. Die aktive Benutzungsoberfläche, mit der die Schüler*innen

arbeiten, ist gleichzeitig die Bearbeitungsoberfläche, in der wir die Instrumente erstellt haben.

Dies ist Vor- und Nachteil von Pure Data zugleich. Mit wenigen Mausklicks sind Nutzende in

der Lage, die Funktionen des Instruments zu durchschauen und sogar zu erweitern oder sogar zu

individualisieren, aber auch diese zu zerstören.

Eignung für das Kommunikationsziel

Dieses Multimedia-Kriterium aus der Norm 14915 verlangt eine attraktive Präsentation und Über-

mittlung der Informationen, die an den Kommunikationszielen für alle beteiligten Gruppen (Infor-

mationsanbietende / Lehrkräfte und Informationsempfangende / Schüler*innen) ausgerichtet ist

(vgl. ISO 14915-1, S. 9).

Unsere Instrumente können auf unterschiedliche Art und Weise eingesetzt werden.47 Dabei wird

auf unterschiedliche didaktische Präferenzen von Lehrkräften eingegangen. Die Instrumente sind

in ihrer Präsentationsversion frei von Erklärungstexten und können Lehrkräften als Tafelwerkzeug

dienen. Die Schüler*innen nutzen dann entweder im Unterricht oder zu Hause die vollständig

dokumentierte Version mit Erklärungstexten.

Aufgrund ihrer didaktischen Vielseitigkeit eignen sich die Instrumente also für viele unter-

schiedliche Formen der Kommunikation in und außerhalb des Unterrichts. Eine tatsächliche Eig-

nung für die Erreichung der didaktischen Ziele müsste in einer gezielten Studie untersucht werden.

Die Benutzungsoberfläche ist aufgrund der beschränkten Möglichkeiten zur grafischen Gestal-

tung in Pure Data sehr schlicht und erinnert in ihrer Ästhetik an Softwareoberflächen um die Jahr-

tausendwende oder früher. Diese Ästhetik kann als eigener Stil positiv oder als anachronistisch

und daher irritierend negativ begriffen werden. Ein Urteil darüber ist abhängig von der subjekti-

ven Wahrnehmung der einzelnen Nutzer*innen.

Eignung für Wahrnehmung und Verständnis

Die übermittelte Information soll allgemein verständlich und leicht erfassbar sein. Dabei soll expli-

zit eine Überlastung der Wahrnehmung vermieden werden. Ein weiterer Punkt dieses Kriteriums

ist die Accessibility. So soll ein Zugang für Menschen mit körperlichen Beeinträchtigungen und

Wahrnehmungsdifferenzen ermöglicht werden. Die Software soll weiterhin Rückgriffe auf das

Alltagswissen der Nutzenden vornehmen(vgl. ISO 14915-1, S. 9). Dieses Kriterium bezieht sich

stark auf die ISO Norm 9241-12 „Informationsdarstellung“. Diese nennt eine Reihe an charak-

teristischen Eigenschaften für eine gelungene Wahrnehmbarkeit: Erkennbarkeit, Unterscheidbar-

keit, Klarheit, Lesbarkeit, Konsistenz, Kompaktheit und Verständlichkeit (vgl. ISO/DIS 9241-12,

S. 9ff).

Die Eignung für Wahrnehmung und Verständnis korrespondiert stark mit den Punkten der Auf-

gabenangemessenheit. Obwohl die Instrumente nicht explizit auf Schüler*innen mit körperlichen

47Siehe dazu 3.2 auf Seite 68.
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Beeinträchtigungen ausgerichtet sind, so ist die Anstiegshürde doch bewusst gering gehalten. Bei

der Informationsgestaltung haben wir versucht uns an die beschriebenen Eigenschaften zu halten.

So sind die Oberflächen kontrastreich, in Funktionsgruppen organisiert und bei voller Funktiona-

lität möglichst kompakt. Die Lesbarkeit von Schrift kann bei höheren Bildschirmauflösungen zum

Problem werden, da Pure Data dies nicht erkennt und nicht automatisch skaliert. Der Kompromiss

aus der kompakten und dennoch vollständigen Darstellung aller Elemente auf einem einzigen Bild-

schirm kann zu einer gewissen Wahrnehmungsüberlastung führen. Aus diesem Grund wurde der

Umfang im Laufe der Entwicklung immer weiter reduziert.

Eine spezielle Berücksichtigung von Menschen mit Beeinträchtigungen leistet die Software hin-

sichtlich ihrer Usability nicht. Der mögliche Zugang beeinträchtigter Menschen ist insofern durch

die allgemein geringe Einstiegshürde gegeben, welche aber nicht jede Form der individuellen Be-

einträchtigung kompensieren kann. Die ermöglichte Steuerbarkeit mit der Maus kann hier aller-

dings tendenziell als Vorteil gesehen werden, da die Reduktion auf dieses einfache Interface den

Umgang generell für viele Menschen ermöglicht.

Eignung für Exploration

Die Eignung zur Exploration verlangt die Möglichkeit der Rückkehr zu signifikanten Punkten im

Programm. Verfügbarkeit verschiedener Medien-Perspektiven. Benutzer*innen sind ohne weite-

re Vorkenntnisse oder Erfahrungen in Bezug auf die Präsentation oder Struktur der angebotenen

Informationen in der Lage, die gewünschten Informationen zu finden. „Wenn es für die Arbeits-

aufgabe angebracht ist, sollte es dem Benutzer möglich sein, die Multimedia-Anwendung zu ex-

plorieren (d. h. durch Ausprobieren zu erkunden)“ (ISO 14915-1, S. 11).

Die in allen Instrumenten integrierten Klang-Presets erlauben den Nutzenden immer zu be-

kannten Systemzuständen zurückzukehren. Die Instrumente unterstützen in besonderem Maße die

Erkundung durch Ausprobieren. Die Erklärungspatches sind stets optional und die Instrumente

geben keinen strikten Weg der Interaktion vor. In ihrem modularen Aufbau sind die Instrumente

möglichst übersichtlich gehalten und auf wenige Fenster reduziert. Die Nähe der What?-Buttons

zu den zu erklärenden Aspekten erlaubt eine direkte Erläuterung und somit ein freies Erkunden.

Die Möglichkeit zur freien Exploration, gerade auch hinsichtlich des spontanen Experimentierens

mit den elektronischen Klängen am Musikinstrument, ist aus unserer Sicht ein klarer Vorteil der

Instrumente.

Eignung für Benutzungsmotivation

Das System soll Nutzende zur Handlung anregen. Dies geschieht durch eine Ausrichtung auf die

Bedürfnisse der Nutzenden, eine ansprechende Präsentation, eine zielgerichtete Führung und einen

hohen Grad an Interaktivität (vgl. ISO 14915-1, S. 12).

Um diese möglichst hohe Ausrichtung auf die Bedürfnisse der Nutzenden zu erreichen, wurden

diese frühzeitig in das loop-Projekt mit eingebunden.48 Noch im Entwicklungsstadium wurden die

Instrumente in Workshops erprobt und mithilfe des Feedbacks optimiert. Dem Design der Ober-

flächen wurde viel Aufmerksamkeit gewidmet, es nutzt alle in Pure Data zur Verfügung stehenden

grafischen Mittel. Die Nutzenden werden zwar kaum geführt und geleitet, sie können aber immer

48Siehe Teil 2 der Evaluation, Abschnitt 4.2 auf Seite 90.
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auf erklärende Texte und die Erklärungspatches ausweichen, um mehr über die Instrumente zu er-

fahren. Bei der Gestaltung der zentralen Oberflächen wurde auf funktionale Schlichtheit geachtet.

Es kann mit den Instrumenten auf die denkbar direkteste Art interagiert werden, da Pure Data alle

Parameteränderungen unmittelbar in hörbare Signale umsetzt und diese ansprechend visualisiert.

Aus unserer Sicht widersprechen sich tendenziell die Möglichkeit zur freien Exploration und die

zielgerichtete Führung. Wir haben den Schwerpunkt auf Exploration gelegt.

Hinsichtlich der Vorgaben zur Benutzungsmotivation ist dieser Punkt als eine Stärke der Instru-

mente einzuschätzen, vor allem hinsichtlich der musikalischen Interaktion mit den Instrumenten.

4.1.2 Methodenkritik

Ahlers explorativ entwickeltes „objektives Bewertungssystem“ für Musiksoftware im Lehreinsatz

ist ein erster Ansatz, um diese besondere Art der Software zu evaluieren und grundsätzlich mitein-

ander vergleichen zu können. Das Bewertungssystem erscheint trotzdem nicht sonderlich objektiv,

da die vagen Zielsetzungen innerhalb der ISO Kriterien den Bewertenden viel Raum für eigene

Interpretation lassen. So wird bei nahezu allen ISO Kriterien darauf hingewiesen, dass deren Re-

levanz von dem konkreten Nutzungskontext der Entwicklung abhängt. Gutachtenden gibt dieser

Spielraum die Möglichkeit derselben Software voneinander stark abweichende Bewertungen aus-

zustellen.

4.1.3 Diskussion und Zusammenfassung

In unserer Überprüfung schneiden die loop-Instrumente besonders positiv in den Punkten Eignung

für Exploration, Selbstbeschreibungsfähigkeit und Lernförderlichkeit ab. Damit erfüllen wir Ah-

lers dringende Forderung nach einer besseren Selbstbeschreibungsfähigkeit von Musiksoftware

im Schuleinsatz (vgl. Ahlers, 2009, S. 177). Hauptproblemfelder sind innerhalb der Fehlertole-

ranz und Steuerbarkeit identifiziert. Ahlers Studienergebnisse zeigten, dass die beiden von ihm

untersuchten Programme Cubase und Sequel die größten Defizite im Bereich der Selbstbeschrei-

bungsfähigkeit aufwiesen. Hier wird der abweichend gelagerte Fokus der untersuchten Programme

deutlich.

Unsere Prototypen weisen Schwächen auf, die größtenteils dem beschränkten Funktionsumfang

von Pure Data geschuldet sind. Die Abwesenheit von Dialogfenstern war keine Designentschei-

dung, sondern ein Zwang, da Pure Data deren Aufruf nicht zur Verfügung stellt. Das führt dazu,

dass Nutzende vereinzelt bei ungünstigen Eingaben ohne Rückmeldungen vom Programm aus-

kommen müssen. Die Interaktion mit den Erklärungspatches hätte mit Dialogfenstern oder aus

anderen Programmiersprachen bekannten Elementen nutzungsfreundlicher gestaltet und aufge-

wertet werden können. Vorstellbar wären beispielsweise Popupfenster gewesen, die beim Zeigen

auf ein Objekt mit der Maus eine Beschreibung zum Objekt anzeigen.

Es sollte beachtet werden, dass unsere Umsetzung des Ensembles in Pure Data eher einer Proto-

typisierung gleichkommt, obgleich die bereits weit entwickelten und durchaus für den Praxisge-

brauch geeigneten Instrumente bereits Ansprüche nach einer elaborierteren Gestaltung wecken.

An dieser Stelle stießen wir regelmäßig an die Gestaltungsgrenzen von Pure Data, die zu den er-

wähnten Kompromissen und Einschränkungen in der Usability geführt haben. Um allen Kriterien
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der ISO Norm 9241-110 für grafische Benutzeroberflächen zu genügen, hätten wir eine leistungs-

fähigere Entwicklungsumgebung wie beispielsweise Max/MSP, eine Programmiersprache wie C

oder eine Kombination aus beidem nutzen müssen. Für den Rahmen eines Projekts innerhalb einer

Masterarbeit und auch zur Veröffentlichung als Open Source Software ist das niedrigschwellige

und kostenlose Pure Data allerdings ideal.
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4.2 Explorative Evaluation mit zielgruppenrelevanten Personen in mehreren
Workshops

In Abschnitt 4.1 wurde unser Projekt mit verschiedenen Teilen der Norm 9241 auf Informations-

gestaltung, Dialoggestaltung und Benutzbarkeit überprüft. Usability-Empfehlungen bleiben da-

bei bezüglich der Adressierung häufig unkonkret und die Vorstellung der nutzenden Personen

ein Platzhalter, der mit impliziten Annahmen ausgestattet zu Ausschlüssen und/oder schädlicher

Stereotypisierung führen kann. Dieser blinde Fleck der genormten Benutzbarkeit soll mit weiteren

Methoden näher betrachtet und somit ausgeleuchtet werden.

An dieser Stelle soll der Begriff des „informatischen Artefakts“ eingeführt werden. In Anleh-

nung an Bath (vgl. 2009, S. 5) sind informatische Artefakte nicht nur Software- und Informations-

systeme, sondern auch weitere Produkte informatischer Tätigkeit wie Methoden, Konzepte und

Grundannahmen, auf denen diese Systeme basieren. Bath stellt die Hypothese auf, dass diese in-

formatischen Artefakte vergeschlechtlicht sind, und dass Geschlecht als eine Ungleichheitsstruk-

tur und symbolische Ordnung in die Produkte informatischer Tätigkeit eingeschrieben wird. Mit

Vergeschlechtlichung ist hier gemeint, dass sich hierarchische Strukturen, soziale Normen und

Annahmen über Geschlecht in technischen Artefakten manifestieren können und deren Gebrauch

in der Folge beeinflussen (vgl. Bath, 2008, S. 172). Nach Bath kann das zur Folge haben, dass

Menschen abhängig von ihrer Herkunft, ihrem Geschlecht, ihrem Alter oder ihren Kompetenzen

von einer Technologie in ihren Tätigkeiten unterstützt werden, während andere diskriminiert oder

in ihrer Handlungsfähigkeit eingeschränkt werden (vgl. ebd.).

Diese in der informatischen Technikentwicklung gemachten, meist einseitigen und stereoty-

pen Annahmen über Zielgruppen sind häufig auf die erstmals von Akrich (1995) beschriebene

I-Methodology zurückzuführen, die kurz als Design für den Entwickler bezeichnet werden kann.

Sie besagt, dass Gestaltende bei der Entwicklung von Technik beständig einem unreflektierten

Selbstverständnis unterliegen, dass Nutzer*innen die gleichen Vorlieben, Werte und Lebenswei-

sen hätten wie sie selbst (vgl. Bath, 2008, S. 175). In der Folge reproduzieren sie diese in das

zugrundeliegende Modell der von ihnen erstellten Software, was zur Folge hat, dass informati-

sche Artefakte drohen, Menschen auszuschließen, die von den Entwickler*innen nicht imaginiert

wurden. Dabei ist dies bereits durch das Design der Entwicklung vorbestimmt. Zwei eingängige,

sogenannte worst-practice-Beispiele für I-Methodology betreffen erste Spracherkennungssysteme

und Airbags in Fahrzeugen (vgl. Bath, 2009, S. 101): „Die Systeme versagten bei Frauenstimmen,

weil sie deren höhere Stimmfrequenz nicht erkennen konnten. Bei der Entwicklung von Airbags

und Sicherheitsgurten sind die männlichen Forscher lange Zeit von ihren eigenen anatomischen

Anforderungen ausgegangen. Die ersten Airbags waren daher ein Sicherheitsrisiko für Frauen und

Kinder“ (Schavan, 2007). Wenn beachtet wird, dass Technikentwicklung auch heute noch primär

von einer spezifischen Gruppe von Männern getragen wird, wird für diese Fälle klar, wie es zum

Ausschluss von Frauen und auch Kindern kommen konnte. Weiterhin bleibt zu beachten, dass

diese voreingenommene Entwicklungspraxis auch andere soziale Kategorien betrifft und nicht auf

das Geschlecht oder das Alter begrenzt sein muss (vgl. Bath, 2009, S. 99).

Wir sehen uns grundsätzlich ähnlichen Vorwürfen ausgesetzt, da wir zu Beginn unserer Ent-
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wicklung nur vage Mutmaßungen über die Anforderungen, Probleme und Wünsche unserer Ziel-

gruppen hatten. Da wir mit unseren Instrumenten-Prototypen ebenfalls informatische Artefakte

herstellen, sind wir in der Verantwortung, uns mit diesen Konsequenzen auseinanderzusetzen.

Aus diesen Gründen war es für unser Forschungsdesign essentiell, dass wir unsere Zielgruppe

schon früh in der Entwicklung miteinbeziehen und die Instrumente bereits in dieser Phase testen.

Es sollte überprüft werden, ob unser Ansatz für die Zielgruppe attraktiv ist und die Instrumen-

te in der Praxis ihren Ansprüchen gerecht werden. Zusätzlich wollten wir nach Schwächen in

der Bedienbarkeit suchen und die zwei von loop unterstützten Lehrmodi49 auf die Probe stellen.

Umgesetzt wurde diese explorative Evaluation in Form von Workshops in Zusammenarbeit mit

Berliner Schulen.

4.2.1 Stichprobe

Um Kontakt mit unserer Zielgruppe, Schüler*innen der gymnasialen Oberstufe, aufzunehmen,

gingen wir Kooperationen mit dem Techno-Club50 der Technischen Universität Berlin und dem

MINToring51-Programm der Fachschaft Physik und Informatik der Freien Universität Berlin ein.

Das Ziel beider universitären Förderungsprogramme ist, Schülerinnen mit verschiedenen Veran-

staltungsreihen und Schnupperprojekten für das Studium von MINT-Fächern zu begeistern. Der

Techno-Club beschreibt sich dabei selbst als Veranstaltungsreihe für Schülerinnen ab der Ober-

stufe, das MINToring-Programm als Projekt zur Förderung von Mädchen ab der siebten Klasse.

Durch die Zusammenarbeit kamen wir in Kontakt mit der jungen Zielgruppe, die sonst innerhalb

ihrer Schulen schwierig zu erreichen ist und die Förderprogramme konnten ihr Angebot um ein

audiotechnisches Projekt erweitern. Die beiden Workshops mit dem Techno-Club fanden in der

ersten Woche im Juni 2015 in Räumen der Technischen Universität Berlin statt. Der MINToring-

Workshop wurde eine Woche später am Fachbereich Physik im Institut für Informatik an der Frei-

en Universität Berlin durchgeführt. Die Stichprobe bestand aus insgesamt N = 10 Schüler*innen.

Bis auf eine Person, die in der siebten Klassenstufe war, besuchten alle Proband*innen die elfte

oder zwölfte Klasse verschiedener Berliner Gymnasien (siehe Tabelle 2 auf Seite 91). Zusätzlich

haben drei studentische Tutor*innen des MINToring-Programms teilgenommen und uns wertvolle

Hinweise und Einschätzungen gegeben. Diese sind in den Ergebnissen besonders gekennzeichnet.

Techno-Club 1 Techno-Club 2 MINToring

Schüler*innen Klassenstufe 7 1
Schüler*innen Klassenstufe 12 5 3 1
Studentische Tutor*innen 3

Tabelle 2: Zusammensetzung der Teilnehmer*innen in den drei Workshops

Da wir bewusst von den Proband*innen keine Selbstkategorisierung nach ihrem Geschlecht

verlangten und damit implizit von einer gleichen Betroffenheit aller Geschlechtlichkeiten ausge-

hen, riskieren wir eine gewisse Geschlechtsblindheit. Dies ist problematisch, da so geschlechts-

spezifische Benachteiligungen ignoriert oder gar verleugnet werden können (vgl. Döring, 2013,

49Mehr zu den didaktischen Konzepten hinter den Instrumenten im Kapitel 3.2 auf Seite 68.
50https://www.techno-club.tu-berlin.de/ Zugriff am 25.03.2016.
51http://www.fu-berlin.de/sites/mintoring/ Zugriff am 25.03.2016.
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S. 95). Neben der Information über die besuchte Klassenstufe wurden keinerlei weitere perso-

nenbezogenen Daten erhoben. Einerseits da der zeitlich begrenzte Rahmen der Workshops dies

nicht zuließ, andererseits hätten Informationen einer so kleinen und homogenen Gruppe keine si-

gnifikanten Erkenntnisse versprochen. Dies müssten zukünftige, systematische Evaluationen mit

größeren Stichproben dringend leisten.

Aufgrund der ausschließlichen Rekrutierung unserer Proband*innen in Förderungsprogrammen

für Schülerinnen sollten zukünftige Erhebungen in koedukativen Klassenverbänden durchgeführt

werden, um eine größere und diversere Stichprobe zu erhalten. Dies war im begrenzten Rahmen

unserer Masterarbeit nicht durchführbar.

Die Proband*innen wurden informiert, dass sie uns helfen unsere Instrumente zu überprü-

fen. Sie haben mündlich eingewilligt, dass wir anschließend die Gruppengespräche aufzeichnen,

um diese für unsere Masterarbeit auszuwerten. Sowohl Techno-Club als auch das MINToring-

Programm sind Projekte, an denen die Schüler*innen freiwillig teilnehmen. Ihre Teilnahme und

Mitarbeit wurde von uns nicht geprüft oder bewertet, daher sind Einflüsse auf die Evaluation dies-

bezüglich ausgeschlossen.

4.2.2 Methode

Die Befragung der Proband*innen basierte auf der aus der Sozial- und Medienforschung stammen-

den Methode des Fokusgruppeninterviews und wurde zur Evaluation der drei loop-Instrumente

und unserer Lehrmethoden eingesetzt. Die Methode des Fokusgruppeninterviews gilt als beson-

ders geeignet, um speziell das Handeln mit Medien empirisch zu erforschen. Die traditionell häufi-

ge Anwendung dieser Methode in Medienwissenschaften und Marktforschung unterstreicht diese

Eignung (vgl. Przyborski und Wohlrab-Sahr, 2014, S. 132ff). Den Fokus bildet die gemeinschaft-

lich erlebte soziale Situation, die in unseren Workshops die Bedienungserfahrungen und das ge-

meinsame Musizieren mit den Instrumenten darstellt. Es ist die Aufgabe der Interviewenden, die

Befragten in dieser offenen Interviewsituation stets zurück zum Fokus zu bringen und diese an-

zuregen, eine detaillierte Beschreibung des Erlebten während der Stimulussitation zu schildern.

Die Gruppensituation führt dazu, dass wir an ein möglichst breites Spektrum von Einschätzungen

gelangen und davon profitieren, dass die Proband*innen miteinander diskutieren und sich so ge-

genseitig animieren, aber auch widersprechen können (vgl. Przyborski und Wohlrab-Sahr, 2014,

S. 134f). Diese Form der qualitativen Erhebung erschien uns geeigneter als Einzelinterviews, da

diese im zeitlich engen Rahmen der Workshops nicht durchführbar gewesen wären. Die Gruppen-

diskussion offenbart dabei nicht nur die individuellen Erlebnisse mit den Instrumenten, sondern

lässt auch etwas über die Interaktion im sozialen Kontext erfahren. Dieser Aspekt der gemeinsa-

men Erfahrung war für unser Ensemble von erhöhtem Interesse. Die Situation in der Gruppe trägt

zudem positiv dazu bei, Erinnerungen an das gemeinsame Erleben zu aktivieren, die in Einzelinter-

views womöglich vergessen worden wären (vgl. Przyborski und Wohlrab-Sahr, 2014, S. 134). Im

Anschluss an die Workshops, in denen mit den Instrumenten experimentiert werden konnte, wurde

die Diskussion mit den Schüler*innen mithilfe eines Leitfadens und offenen Fragen initiiert. Die

gemeinsame Befragung nahm jeweils ungefähr 20 Minuten in Anspruch. Die Diskussionen wur-

den akustisch aufgezeichnet und transkribiert.52 Im Fokus der Fragen standen vier Kategorien:

52Siehe Transkriptionen der Interviews im Anhang ab Seite 128.
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Innovation; Attraktivität elektronischer Musik und Spaß im Umgang; Usability sowie Integration

in den Musikunterricht. Bezugnehmend auf die jeweiligen Antworten wurde mehrfach nachge-

fragt und interveniert.

Leitfaden der Gruppendiskussion

1. Innovation: Was war für euch neu?

2. Spaß: Wie hat euch die Art der Musik gefallen? Was hat Spaß gemacht? Was hat gelang-

weilt?

3. Usabilty: Wie seid ihr vorgegangen? Hattet ihr besondere Strategien mit den Instrumenten

umzugehen? Was war einfach oder schwierig bei der Bedienung der Instrumente? Habt ihr

Funktionen vermisst?

4. Integration: Würdet Ihr gerne mit diesen Instrumenten in der Schule im Musikunterricht

Musik machen?

4.2.3 Testaufbau

In den Workshops hatten alle Teilnehmenden eigene Laptops zur Verfügung. Bei größeren Grup-

pen wurden eigene Geräte der Schüler*innen mit Pure Data und den Instrumenten ausgerüstet

und genutzt (siehe Abb. 14 auf Seite 94). Da kompakte integrierte Laptop-Lautsprecher selten

in der Lage sind, das volle Frequenzspektrum abzubilden, haben wir an jedem Platz Aktivlaut-

sprecher installiert. Alle Geräte wurden mit externen Computermäusen ausgestattet. Da wir nur

wenige der speziellen Controllern für ADD und DRUMBO zur Verfügung hatten, konnten diese

nicht an jedem Gerät installiert werden und standen dementsprechend immer nur einzelnen Per-

sonen zur Verfügung. Da alle Instrumente vollumfänglich mit Maus und Tastatur bedienbar sind,

war dies nur eine zu verkraftende, aber dennoch aus unserer Sicht relevante Einschränkung. Die

Proband*innen wurden zudem ermutigt ihre Arbeitsplätze untereinander zu tauschen, um alle In-

strumente und Controller einmal auszuprobieren. Über einen Router wurden alle Rechner in ein

lokales Netzwerk integriert, damit die Instrumente geräteübergreifend miteinander kommunizie-

ren konnten.

4.2.4 Ergebnisse

Innovation

Auf die Frage, was für die Proband*innen neu war, antworteten diese in den drei Workshops

einstimmig: Alles. Dabei fällt auf, dass sie teilweise bereits Vorwissen mit relevanten physikali-

schen Grundprinzipien und Modulationsverfahren gesammelt haben. Da dieses Wissen aus ihrem

Physik- und nicht aus dem Musikunterricht stammt, unterstreicht dies die interdisziplinären An-

knüpfungsmöglichkeiten der Instrumente. Der aktive Umgang mit den Instrumenten wurde eben-

falls als etwas Neues herausgestellt.

MINT_Zeile1:
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Abbildung 14: Eindruck aus dem zweiten Workshop mit dem Techno-Club

C: Was war neu für euch?1

(Gelächter)2

S1: Ich würde sagen, alles.3

S2: Ja4

S1: Ja, also das Komplette. Das mit der Klangerzeugung. Also das [...] mit der Frequenz, die5

Grundlagen hatten wir schon so, Amplitude und so, aber das wurde auch nicht so viel erklärt.6

Also das war es eigentlich.7

S2: So aktiv mit dem Zeugs herumzuspielen.8

S1: Ja.9

M: Und die Grundlagen hattet ihr schon im Physikunterricht oder Musikunterricht?10

S1: Physik.11

[...]

S1: Also wir hatten jetzt gerade Frequenz- und Amplitudenmodulation.18

Die Frage, ob die Inhalte des Ensembles bereits im Musik- oder Physikunterricht etabliert sei-

en, wird von der ersten Workshop-Gruppe verneint. Die Schüler*innen haben dies bislang nicht

wahrgenommen und sehen auch zeitlich keine Freiräume dafür. In der zweiten Gruppe gehen die
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Einschätzungen auseinander. Ein*e Schüler*in sieht die zunehmend komprimierten und verein-

heitlichten Lehrpläne im Rahmen des Zentralabiturs als Hindernis, neue Inhalte im Unterricht zu

verankern. Ein*e andere*r berichtet von einem Zeitüberschuss im eigenen Musikunterricht, der

gefüllt werden musste bzw. konnte. Allgemeine Aussagen, ob nun Freiräume für elektronische

Musik und deren Hintergründe bestehen, können nicht getroffen werden. Es gibt allerdings erste

Hinweise darauf, dass trotz Lehrplanintegration und mit zeitlichen Spielräumen physikalische und

technische Grundlagen im Musikunterricht eher ausbleiben.53

TC1_Zeile7:

M: Also ich habe ein paar von euch schon einzeln gefragt, das Thema wird im Unterricht aber7

auch nicht behandelt? Also weder im Musik noch im Physikunterricht?8

S2: Ne.9

S1: Dafür reicht die Zeit einfach nicht.10

TC2_Zeile114:

S1: Ich glaube, man muss es in den Rahmenplan halt auch irgendwie einbauen, denn, ich glaube,114

das ist jetzt gar nicht drin. Und gerade jetzt, wo auch Zentralabitur und alles ist, ist die Zeit115

auch einfach nicht da, um es zu machen. Da müsste man im Modell noch mehr ändern.116

M: Und dass das bei euch dann aber trotzdem gemacht wurde, lag das daran, dass die Schüler117

das eingefordert haben?118

S2: Weil wir halt einfach viel Zeit hatten. Wir hatten die Themen halt alle recht schnell durch-119

gezogen und hatten dann einfach viel Zeit.120

Mehrere Schüler*innen schilderten Erfahrungen mit digitalen Medien im Unterricht, die unse-

ren Instrumenten grob ähneln. Es wurde ein Programm genutzt, um mathematische Formeln von

elementaren Schwingungsformen zu visualisieren. Die Schüler*innen nehmen die Themenkom-

plexe im Feld zwischen Musik, Mathematik und Physik offenbar getrennt voneinander wahr, da

sie zu Beginn der Befragung unsere Instrumente und ihre interdisziplinären Inhalte für etwas kom-

plett Neues hielten. Es erscheint zweckmäßig, diese Gebiete, die alleinstehend den Schüler*innen

als wenig interessant erscheinen, auf Basis der technologischen Aspekte von elektronischer Musik

miteinander zu verknüpfen.

TC1_Zeile11:

M: Und was wird stattdessen gemacht?11

(unv., Durcheinanderreden)12

C: So lieber das Atommodell lernen als Schwingungen?13

S2: Ne doch, Schwingungen schon. So theoretisch.14

53Siehe auch Abschnitt Integration auf Seite pagerefIntegration.
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S1: Ja doch, wir hatten da auch so ein Programm.15

S3: Ja, aber nicht so/16

S5: Aber nicht sowas. wo so vieles veränderbar ist.17

S2: Das war nicht so ein geiles Programm.18

S4: Die Formeln der Töne eingegeben und sehen was kommt.19

S3: Ja.20

Spaß

Die Schüler*innen erkannten den elektronischen Klangcharakter aus bekannten Musikstücken

wieder und hatten Spaß daran, ähnliche Klänge selbst zu gestalten. Die musikalische Ästhetik

der loop-Instrumente wurde von mehreren Teilnehmer*innen in der Workshopsituation geschätzt.

Auf die Frage hingegen, wie ihnen elektronische Musik generell gefällt, zeigten wenige ein of-

fenes Interesse oder schilderten kaum einschlägige Erfahrungen. Auf präzisere Nachfragen hin,

offenbarten sie allerdings, dass sie unter anderem die Musikrichtung House hörten und elektro-

nische Musik zum Tanzen nutzten. Ein*e Proband*in verbindet mit dem Stichwort elektronische

Musik ausschließlich die bekannte Gruppe Kraftwerk. Diese Widersprüchlichkeit in den Antwor-

ten lässt sich dahingehend deuten, dass die Schüler*innen kaum Vorstellung von der Bedeutung

elektronischer Musik und dem Einfluss auf andere Stilistiken haben.

MINT_Zeile48:

S1: Also, ich fand vor allem den Sequencer cool. Weil das da alles so hintereinander wiederholt48

wurde. Man hat da so eine Art Rhythmus drin und äh, was war der andere Teil der Frage?49

C: Was hat Spaß gemacht? Was hat gelangweilt? Hat euch die Art der Musik gefallen? Diese50

elektronische Musik.51

S1: Also ich fand, eigentlich hat es sich gar nicht schlecht angehört. Man dachte noch so am52

Anfang, als ihr am Anfang das mit den gleichen Abständen zwischen den Frequenzen hattet,53

dachte man noch, wenn man das jetzt umstellt, hört sich das voll schräg an.54

C: Mh.55

S1: Aber ich finde, es hat sich irgendwie schon so ganz gut angehört.56

C: M-mh.57

S1: Wenn man das jetzt, sozusagen, auf mehreren Spuren machen würde, sozusagen, dann könn-58

te man richtig was damit machen, also schon sehr cool so.59

Zwei Schüler*innen wünschten sich explizit mehr Zeit mit den Instrumenten. Der zeitliche

Rahmen von zwei Stunden war zu knapp bemessen, um die Instrumente zu verstehen und ihre

Möglichkeiten bezüglich eines autonomen Lernens umfassend erleben zu können. Die Zusam-

menarbeit in der Gruppe und das gemeinsame Entdecken wurde von den Schüler*innen mehrfach
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positiv hervorgehoben.

TC1_Zeile65:

C: Gab es irgendetwas an den Instrumenten, das euch besonders Spaß gemacht oder gelang-65

weilt hat? Also so vom Aufbau der Instrumente?66

S2: Man hat halt ein bisschen gebraucht, um das alles zu verstehen.67

C: Ja.68

S2: Und ich habe auch nicht alles bei dem Programm verstanden, aber ich glaube, wenn man da69

jetzt noch länger dran sitzt/70

S3: Ja.71

S2: Dann macht es auch mehr Spaß und wenn man es dann auch noch mit anderen macht, ja,72

dann hat man auch ein tolles Ergebnis.73

S5: Ja, das ist cool.74

TC1_Zeile47:

S4: [...] Ich finde es einfach cool zu wissen wie die Töne so verändert werden. So auch wie diese47

Programme funktionieren. Aber wirklich um die Musik besser zu verstehen jetzt, hat es mir48

jetzt nicht wirklich geholfen.49

Usability

Die Schüler*innen wählten ganz unterschiedliche Strategien im Umgang mit den Instrumenten.

Einige bevorzugten einen experimentellen Ansatz und probierten alle Tasten und Optionen aus,

andere nahmen sich gezielt die Erklärungspatches vor und arbeiteten diese systematisch ab. Beide

Wege wurden von uns antizipiert und sind von den Instrumenten unterstützt.54

MINT_Zeile66:

C: Nächste Frage: Was war einfach oder schwierig bei der Bedienung der Instrumente? Hattet66

ihr besondere Strategien mit den Instrumenten umzugehen? Wie seid ihr vorgegangen? Habt67

ihr Features vermisst?68

S2: Einfach alles angeklickt, rumprobiert und da was passiert, dann muss man sich merken, wie69

man es gemacht hat.70

TC2_Zeile38:

C: Ihr hattet jetzt auch viel mit den Erklärungspatches zu tun, da hatten wir am Montag nicht38

so viel gemacht. Jetzt die Frage: Waren die Instrumente schwierig oder einfach in der Be-39

dienung? Hattet ihr irgendwelche besonderen Strategien wie ihr da herangegangen seid, an40

die Instrumente? Könnt ihr dazu etwas sagen? War es schwierig oder einfach?41

54Mehr zum selbstbestimmten Lernen im Kapitel 3.2.1 auf Seite 68.
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S3: Also am Anfang sieht es ziemlich kompliziert aus. So viele Knöpfe und Regler. Aber, ich42

glaube, die Patches helfen da sehr gut weiter und wenn man auch erklärt bekommt, geht es43

dann auch richtig gut.44

[...]

S3: Ja. Ja, man muss sich dann halt auch selber zu Hause damit beschäftigen, wenn man da46

tiefergehend in die Materie eindringen will.47

M: Also mal angenommen, das ist ja genau die Frage, angenommen ihr hättet die Zeit dafür,48

glaubt ihr, dass ihr das machen würdet? Glaubt ihr, dass das eine legitime oder funktionie-49

rende Art halt wäre diese Instrumente zu erklären?50

S2: Auf jeden Fall.51

S3: Ja.52

Grundsätzlich haben wir die Proband*innen bei ihrem Ausprobieren genau beobachtet und

konnten versuchen einzuschätzen, an welchen Stellen wir die Bedienung nicht optimal gestaltet

haben. Aber auch Kommentare in den Interviews halfen uns Mängel in der Ergonomie zu identifi-

zieren.

TC1_Zeile94:

S3: Manchmal ging es nicht. Ich habe 3000x auf dieses What geklickt und es kam nicht.94

Erfahrenere Nutzer*innen konnten die Begrenzung der Funktionalität im Vergleich zu pro-

fessioneller Musiksoftware und insbesondere zu virtuellen Mischpulten, wie sie im Harddisk-

Recording eingesetzt werden, bereits erkennen.

MINT_Zeile57:

S1: Wenn man das jetzt, sozusagen, auf mehreren Spuren machen würde, sozusagen, dann könn-57

te man richtig was damit machen, also schon cool so.58

Daraus lässt sich schließen, dass der Erfahrungshorizont der Zielgruppe überaus divers und

unterschiedlich breit ist. Die Integration einer Möglichkeit zum freien Arrangement in mehreren

Spuren haben wir bewusst vermieden, da dies von etablierten Digital Audio Workstations bereits

bei weitem besser geleistet wird. Der Fokus unserer Instrumente liegt neben der Vermittlung auf

dem direkten Live-Spiel (allein oder miteinander) und weniger auf dem komplexen Arrangement.

Auf eine Aufnahmefunktion hatten wir ebenfalls bewusst verzichtet, da diese die Komplexität

enorm erhöht hätte und den Instrumenten eine Reihe weiterer Fähigkeiten abverlangt hätte, um

diese sinnvoll zu nutzen. Aufnahmen können zudem bei Bedarf auch von einem weiteren, paral-

lellaufenden Programm erstellt werden. In Bezug auf eine Möglichkeit zur Reproduktion kommt

die bereits integrierte Snapshot-Funktion in allen drei Instrumenten einer Aufnahme-Funktion be-

reits nah, da sie den aktuellen Systemzustand inklusive aller eingestellten Parameter speichern und

wiederherstellen kann.
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Ein*e Schüler*in gab konkrete Verbesserungs- bzw. Veränderungsvorschläge und wünschte sich

eine Sequencer-Funktion für das Instrument JERRY, damit ein automatisches Wiederholen von Se-

quenzen konfigurierter Klänge auch hier möglich wird.

TC1_Zeile123:

C: [...] Habt ihr eine Idee, was sonst noch vielleicht cool wäre?123

S4: Ja, Aufnehmen wäre schon krass.124

C: Aufnehmen, ja?125

M: Das meintest Du vorhin schon, ne? So kurze Soundfetzen aufnehmen.126

S4: Ja sowas, das wäre irgendwie, das man halt auch irgendwie zum Beispiel, dass man auch127

die, wie heißen die ähm, aus/ (unv., gemeint ist vermutlich das Instrument Jerry) auch im128

Loop laufen lassen kann.129

C: Okay.130

M: Okay, vor allen Dingen bei dem hier, meinst Du?131

S4: Ja.132

M: Weil man da die Töne halt immer selber auslösen musste und dann da auch so ein Sequencer133

hat, okay.134

S4: Ja genau.135

Nicht nur aufgrund dieses Wunsches hatten wir im ersten Workshop den Eindruck, dass Pro-

band*innen an dem Instrument JERRY Hemmungen hatten, selbstständig die Klänge aktiv per

Tastendruck auszulösen. Das äußerte sich darin, dass hauptsächlich die andere beiden Instrumente

zu hören waren, da es bei diesen möglich war, sich nach einer einmaligen Aktivierung des Se-

quencers hinter dem automatischen wiederholten Auslösen der Klänge zu verstecken. Im nächsten

Workshops haben wir darum die Proband*innen explizit gefragt, ob sie Hemmungen hätten, auto-

nom ohne Sequencer zu spielen. Dies wurde nicht bestätigt und sogar von mehreren Teilnehmen-

den zurückgewiesen.

TC2_Zeile150:

M: Ah, eine Frage habe ich noch. Ich hatte Montag den Eindruck, dass man Skrupel hat bei150

Jerry mit der Maus, die Töne abzufahren und, dass es bequemer ist, wenn der Sequencer151

abläuft. Ist das wirklich so?152

S2: Na, bei mir nicht wirklich, also/153

M: Wir stehen nämlich vor der Frage, ob wir jetzt noch sozusagen einen Sequencer der automa-154

tisch die Töne erzeugt, da einbauen, damit man halt nicht immer diese Hürde überwinden155

muss draufzudrücken.156
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S3: Ich finde es eigentlich ganz cool, wenn man das alleine machen kann (unv., Zustimmung157

einer weiteren Person). Also hier (bei ADD und DRUMBO) hat man da noch alleine her-158

umprobiert. Ich glaub, wenn man sich hier überwunden hat, dann traut man sich da (bei159

Jerry) auch alleine.160

(Gelächter)161

Den gewünschten Sequencer für JERRY haben wir kurz darauf dennoch integriert. Dies hat dazu

geführt, dass nun alle drei Instrumente über miteinander synchronisierbare 16-Step-Sequencer ver-

fügen. Die Diversität der Schüler*innen im Umgang mit den Instrumenten wird so berücksichtigt.

Zurückhaltenderen Schüler*innen wird der Einstieg mit dem Sequencer vereinfacht.55 Außerdem

kann JERRY nun vielseitiger, z. B. auch als Rhythmusinstrument, eingesetzt werden.

Auf die Frage, ob sie das Konzept der Erklärungspatches gut finden, sagten zwei Proband*innen,

dass ihre Motivation viel Text zu lesen, gering sei. Sie regten uns damit dazu an, die Texte weiter

zu kürzen und das aktive Ausprobieren zu fördern. Dennoch halten sie die existierenden ausführ-

lichen Patches nicht für überflüssig und sehen sie als sinnvolles Mittel, um Themen im Detail zu

verstehen.

TC1_Zeile104:

S4: Ja, nur, ich glaube, Viele sind dafür so ein bisschen zu faul.104

S5: Die Dinger alle zu lesen, ja.105

C: Auch viel Text, oder? Also in diesen Erklärungspatches?106

S4: Naja nicht zu viel, aber halt, wenn man irgendwie nur mal kurz da reingucken möchte, ist107

es halt so, dass man sich erstmal da reinlesen muss, so ein bisschen.108

MINT_Zeile84:

S1: Also ich fand das Erklären schon hilfreich. Sonst hätte man es einfach ausprobiert und hätte84

gar nicht gelernt was dahintersteckt, also.85

T3: Das ist das was ich jetzt vorhin meinte. Diese Patches sind halt ganz praktisch, mit vielen86

Informationen, sehr ausführlich. Unterstützt jetzt nicht, also (..) ja, die Lesefaulheit. Man87

möchte halt eigentlich. Also man geht dann eher dazu über, das einfach auszuprobieren.88

Etwas weniger Infos und dann vielleicht noch ein weiteres Patch auf dem, in dem Patch89

jetzt, wenn man es wirklich richtig ausführlich und es richtig gut machen möchte und es90

verstehen möchte. Ja.91

Hier wird ein erwarteter Konflikt zwischen autonomen und handlungsorientierten Lernen in der

Gruppe deutlich.56. Für das gemeinsame Austauschen und freie Experimentieren sind die Texte

hinderlich, für eine intensive Auseinandersetzung während des Selbstlernens allerdings unerläss-

lich.
55Die Zugänglichkeit der Instrumente wird in Kapitel 3.2.2 auf Seite 72 umfassender erläutert.
56Mehr zum selbstbestimmten Lernen in Kapitel 3.2.1 auf Seite 68.
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Die bereits beschriebene Problematik der zumeist englischsprachigen Fachterminologie wur-

de aufgrund unserer engen Betreuung für einige Proband*innen relativiert. Für das selbstständige

Lernen bleiben die Begriffe problematisch, wenn keine erklärende Lehrkraft anwesend ist.

TC1_Zeile113:

S2: Also ich fand es echt relativ gut. Ja, also, wenn man es da ein wenig erklärt bekommen hat113

und dann so weiß, was man da regeln kann, relativ cool. Also es dann auch zu wissen. Sonst114

drückt man halt einfach nur Knöpfe, aber danach wusste man dann was man da drückt.115

M: Okay, du meintest ja, dass du mit den Fachbegriffen häufig ein bisschen Probleme hattest.116

S2: Ja, aber dann hast Du es ja erklärt.117

Die Visualisierungen von akustischen Phänomenen stießen allgemein auf Zuspruch.

TC2_Zeile55:

M: [...] Glaubt ihr, dass diese Visualisierung da hilfreich ist? Habt ihr begriffen was da so abge-55

bildet wurde, was da passiert ist?56

S3: Ja.57

S1: Ja. Also diese Visualisierung ist eine richtig coole Sache. Dass man dann die Verläufe so58

sieht.59

Integration

Alle Schüler*innen stimmten zu, als sie gefragt wurden, ob sie mit solchen Instrumenten gerne

im Musikunterricht in der Schule arbeiten würden und äußerten für einzelne Instrumente große

Begeisterung.

TC2_Zeile80:

C: Würdet ihr gerne mit den Instrumenten in der Schule im Musikunterricht Musik machen?80

S2: Auf jeden Fall!81

S1: Ja.82

S3: Ja, das ist bestimmt spannender.83

S1: Eine schöne Alternative zum Keyboard (Lachen)84

MINT_Zeile121:

S1: Also ich fände das cool. Also als ihr kurz Drumbo ausprobiert habt, dachte ich auch so121

gleich: Wahahaha, das will ich auch machen! Also ich fand das cool, es wäre auf jeden Fall122

mal etwas anderes als die ganze Zeit im Unterricht zu sitzen und zu sagen: Och, jetzt singen123

wir das und das Liedchen.124
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M: Passiert sowas bei euch im Musikunterricht?125

S2: Jaa.126

Die Schüler*innen vermuten bzw. gehen teilweise auch strikt davon aus, dass ihr Lehrplan In-

halte wie elektronische Musik und ihre Instrumente nicht vorsieht. Daraus lässt sich für unsere

Gruppe ableiten, dass diese Inhalte trotz faktischer Lehrplanintegration nicht gelehrt werden (vgl.

Berliner Landesinstitut für Schule und Medien LISUM, 2006a, S. 18).

TC2_Zeile114:

S1: Ich glaube, man muss es in den Rahmenplan halt auch irgendwie einbauen, denn, ich glaube,114

das ist jetzt gar nicht drin. Und gerade jetzt, wo auch Zentralabitur und alles ist, ist die Zeit115

auch einfach nicht da, um es zu machen. Da müsste man im Modell noch mehr ändern.116

Zwei Schüler*innen rieten uns, dass sich das offener gestaltete Format einer Arbeitsgruppe

(AG) eher eignen würde, um das loop-Ensemble in die schulische Lehre zu integrieren, als der

traditionelle Musikunterricht, da deren Inhalte offener und weniger stark reguliert sind.

TC1_Zeile21:

M: Und ihr habt auch keine Lehrer*innen die daran Interesse haben?21

S1: Bestimmt schon, aber (..) das erlaubt der Lehrplan nicht.22

S2: (unv.)23

M: Der Lehrplan sieht das einfach nicht vor so?24

S3: Müsste man AGs machen.25

C: Und AGs gibt es also schon häufiger?26

S5: Ja27

Ein*e Schüler*in vermutete, dass Unterrichtskonzepte wie unsrige aufgrund der mangelnden

technischen Ausstattung nicht möglich wären.

TC2_Zeile88:

S3: [...] Man kann auch wenig machen. Ich glaube, viele Schulen sind einfach schlecht ausge-88

stattet. Also, ich glaube, im technischen Sinne wäre es bei uns auch gar nicht möglich.89

Ein*e andere*r berichtet detailreich von ausreichenden technischen Möglichkeiten an der eige-

nen Schule. Dies lässt den Rückschluss zu, dass Qualität und Umfang der technischen Ausstat-

tung an vergleichbaren Berliner Schulen stark variiert. Das loop-Ensemble ist nur auf eine relativ

rudimentäre technische Ausstattung angewiesen und wäre in einem Computerraum mit aktiven

Lautsprechern an allen Arbeitsplätzen und einem Beamer bereits vollständig einsetzbar.

MINT_Zeile241:
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S2: Bei uns, also bei meiner Grundschule da waren alle Räume mit Smartboards und so. Das241

war die erste Schule die damit ausgerüstet war. Und auf dem Gymnasium jetzt sind auch242

alle Räume fast mit Smartboards ausgestattet.243

C: Und an den einzelnen Arbeitsplätzen?244

S2: Ne, aber es gibt einen Computerraum bzw. zwei Computerräume und beide kann der Lehrer245

halt über so ein Programm überwachen.246

Die Auswertung der Gruppeninterviews zeigt, dass in allen Workshops die Schüler*innen das

gemeinsame aktive Ausprobieren und den kreativen, selbstständigen Umgang mit den Instrumen-

ten als besonders positiv wahrgenommen haben und es als eine völlig neue Erfahrung bewerteten.

Sie betonen mehrfach, dass ihnen die Aspekte des selbst Entwickeln und selbst Ausprobieren be-

sonders gefallen haben. Diese Art des Lernens stellt offenkundig eine große Abwechslung zu

ihrem schulischen Musikunterricht dar. Sie schätzen es, Inhalte selbst aktiv entdecken zu können

und trauen sich dies auch zu.

TC2_Zeile33:

S3: Also ich fand es ganz cool mal zu sehen wie es funktioniert und wie es sich anhört. Weil33

man es meistens nur aus irgendwelchen Liedern kennt, es mal selber zu entwickeln war (..)34

cool.35

S2: Mir macht es auch extrem Spaß an den Reglern rumzuspielen und zu gucken was dann36

passiert, wie sich das verändert, ob sich das gut anhört oder nicht.37

MINT_Zeile70:

S1: Also das ging viel über Probieren, also es war ja auch relativ einfach. Wenn man es auspro-70

biert hat, dann hat man entweder etwas gemerkt oder man hat nichts gemerkt, dann wusste71

man nicht wofür es ist. Aber wenn halt was passiert ist. (..) Die Hintergründe haben wir ja72

verstanden, weil ihr es erklärt habt.73

C: M-mh.74

S1: Aber sonst so, irgendwas daraus bauen, also es hat auf jeden Fall (..) mit Ausprobieren war75

es eigentlich am Lustigsten.76

Die Schüler*innen stellen ihren ehemaligen bzw. derzeitigen Musikunterricht größtenteils als

passives Erleben dar und bringen allgemein wenig Begeisterung für die Inhalte auf. Mehrere be-

richten, dass sie bei der ersten Gelegenheit Musik abgewählt hätten.57

MINT_Zeile133:

S1: Also ich habe Musik abgewählt (Lachen). Aus dem einfachen Grund, also wir haben die133

ganze Zeit so alte Sachen gehört, was ja überhaupt nicht schlimm ist, aber ähm, es war ir-134

gendwie so (..) es hat keinen Spaß gemacht. Wir haben halt wenig (..) wenig Musik letztend-135

lich gemacht. Und es war halt so die analytischen Sachen und so haben mir nicht gelegen,136

ähm so Analysen von so Musiktexten.137

57Dies wurde bereits in Kapitel 2.5.1 auf Seite 36 thematisiert.

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 103



4 Usability-Analyse und Evaluation

TC2_Zeile99:

S3: Ja oder sie spielen CDs ab.99

S1: Ja.100

C: Und analysiert ihr die dann oder?101

S3: Ja.102

13: Ja bei uns spielen wir Dinge halt entweder selber oder wir singen es nach. Oder jemand103

spielt es auf dem Klavier vor.104

Sie beschreiben die wahrgenommenen Inhalte von Physik- und Musikunterricht als völlig

konträr und unvereinbar zueinander. Beide Fächer zu mögen und zu belegen sei unter den

Schüler*innen unüblich. Das loop-Ensemble versucht genau hier eine Schnittstelle und ein

Verbindungsstück zu sein.

TC2_Zeile129:

S1: Die, die Musik haben, interessieren sich dann wahrscheinlich nicht für Physik und die, die129

sich für Physik interessieren, interessieren sich nicht mehr für Musik.130

S2: Ja, da geht es ja nicht nur darum, dass man das in der Oberstufe macht. Das kann man131

ja auch schon in der Unterstufe anfangen, ich denke, dann würde das Interesse für Musik132

wahrscheinlich auch größer sein.133

S1: Also wahrscheinlich.134

S2: Also dann wäre der Musikunterricht nicht mehr so verhasst.135

M: Ist der wirklich so verhasst?136

S3: Ja, wenn man die ganze Zeit nur rumsitzt und irgendwas hört.137

S2: M-mh.138

S1: Ja.139

S2: Das macht, glaube ich, eine Menge aus.140

Ein*e Tutor*in, die*der selbst keine Instrumente beherrscht, sieht für sich in dem Ensem-

ble einen völlig neuen Zugang zu Musik. Hier zeigt sich die niedrige Einstiegshürde des loop-

Ensembles beim Erlernen von elektronischen Musikinstrumenten. Diese Heranführung von Nicht-

musiker*innen an elektronische Musik oder auch nur an Grundlagen der Audiotechnik zeigt ein

grundsätzliches Potential der Instrumente. Und sei es auch nur, um diese Musik und ihre Prinzipi-

en synthetisch nachzuempfinden.

MINT_Zeile189:
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T1: Also was ich total cool finde ist, dass man, also sonst war Musik für mich immer so, ich, ich189

habe nie Klavierspielen gelernt, ich habe nie Gitarre spielen gelernt, das ist alles immer so190

eine technische Hürde, wo man sich da ewig hinsetzen muss und sich irgendwie die Finger191

verrenken muss, aber hier kann man irgendwie das so synthetisch irgendwie/192

T3: Nachempfinden!193

T1: Nachempfinden, ja.194

[...]

T1: Aber vielleicht stärkt man auch den analytischen Blick. Also ich könnte mir auch vorstellen,211

dass ich so Noten besser lernen könnte. (Lachen)212

4.2.5 Diskussion

Zunächst muss festgehalten werden, dass die drei kurzen, explorativen Testläufe in Form der

Workshops und die Evaluation mittels Gruppeninterview nicht ausreichen, um abschließend zu

klären, ob sich die Instrumente eignen, um Schüler*innen der gymnasialen Oberstufe digitale Mu-

sikinstrumente, elektronische Musik und ihre technischen Grundlagen näher zu bringen. Das wird

besonders deutlich am Ziel der Vermittlung von Medienkompetenz58. Erfolge bei der Vermittlung

lassen sich nur schwer evaluieren und belegen, da diese stets an individuellen Zielen gemessen

und nicht generalisierend nachgewiesen werden können. Dazu hätte der Wissensstand vor und

nach den Workshops systematisch erfasst werden müssen. Unsere Erhebung konnte dies in dem

kompakten Rahmen der Workshops nicht leisten.

Die akustisch festgehaltenen Antworten aus den Gruppeninterviews ließen sich in Situationen

in denen sehr leise oder durcheinander geredet wurde, für die Transkription nur schwierig spezi-

fischen Personen zuordnen. Für größere Gruppen erscheint diese Methode damit als ungeeignet

und sollte um Videoaufzeichnungen ergänzt oder strikter moderiert werden.

Die Ergebnisse dieser explorativen Vorstudie geben erste Hinweise darauf, dass die Instrumente

zielgruppenrelevanten Personen attraktiv erscheinen und sich die Proband*innen teilweise sogar

für sie begeistern können. Es war auffallend, dass unsere Bemühungen ganzheitliche Lehrkon-

zepte umzusetzen und die Workshops handlungsorientiert zu gestalten, von den Proband*innen

besonders geschätzt wurden.59 Die Unterrichtsmethoden des selbstständigen Umgangs mit den

Instrumenten und das eigenständige Entwickeln und Ausprobieren unterschieden sich offenbar

von dem gewohnten Musikunterricht der Schüler*innen. Es war diesbezüglich erkennbar, dass

die meisten eine gewisse Frustration zeigten, wenn wir sie auf ihren Musikunterricht ansprachen.

Unsere didaktische Konzeption des Ensembles für selbstbestimmtes und handlungsorientiertes

Lernen scheint vor diesem Hintergrund erfolgreich. Hinsichtlich ihrer konzeptionellen Vorgaben

und Zielsetzungen haben die Instrumente, soweit wir das in den kurzen Testläufen beobachten

konnten, funktioniert.

Das Hauptziel der drei Workshops war es, die Instrumente bereits während der Entwicklung in

eine reale Einsatzsituation zu bringen und so dem Aufdecken von Fehlern in der Bedienoberfläche
58Siehe dazu Kapitel 2.5.2 auf Seite 37.
59Die didaktischen Lehrmodi und unsere Erfahrungen mit ihnen in den Workshops wurden bereits im Kapitel 3.2.2 auf

Seite 74 dargestellt und besprochen.
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und von Verständnisschwierigkeiten seitens der Schüler*innen beizutragen. Dies ist gelungen. Die

Schüler*innen konnten zudem eigene Beiträge zur Technikentwicklung leisten, indem wir auf ihre

Anregung hin die Instrumente um gewünschte Funktionen erweiterten (z. B. Sequencer für JER-

RY) und wiederum andere Funktionen reduzierten (z. B. Komplexitätsreduzierung für Erklärungs-

patches). Die unterschiedlichen didaktischen Möglichkeiten zum Einsatz des loop-Ensembles und

unsere Erfahrungen damit in den Workshops wurden bereits in Abschnitt 3.2.2 auf Seite 72 be-

schrieben.

Es war allgemein auffällig, dass Themenkomplexe aus den Fächern Musik, Mathematik und

Physik, die in der elektronischen Musik zusammenkommen, von den Proband*innen unabhängig

und isoliert voneinander wahrgenommen wurden. Es herrschte unter ihnen kaum ein Bewusstsein

für die technologische Dimension von Musik. Schwingungsformen wurden im Physikunterricht

gelernt und auch nur hier als relevant verortet. Hier zeigen sich die praktischen Auswirkungen der

in Kapitel 2 beschriebenen Situation an deutschen Schulen.

4.2.6 Ausblick

In zukünftigen systematischen Evaluationen sollte sich zunächst auf einen Lehr- bzw. Lernmodus

beschränkt werden. In unseren Workshops sind die Gebiete des strikt autodidaktischen Selbstler-

nens, freien Experimentierens in selbstbestimmten Gruppensituationen und begleitenden, hand-

lungsorientierten Unterrichts zu sehr ineinander übergegangen, um klare Schlussfolgerungen zu

ziehen und Empfehlungen hinsichtlich eines optimalen Modus machen zu können. Für einen er-

neut qualitativen Ansatz bietet sich eine kooperative Evaluation an, um Probleme bei der Benut-

zung systematisch zu erfassen. Als geeignet erscheint die Videoaufzeichnung der Proband*innen

und ihrer Bildschirme während der Nutzung, wie Ahlers (2009) sie bereits in zwei Studien durch-

geführt hat. Das Eye-Tracking, ein Standardverfahren der Usability und User Experience For-

schung, ist ebenfalls als Methode denkbar.

Um repräsentative Aussagen machen zu können, sollte in einem quantitativen Ansatz die Stich-

probe vergrößert und diversifiziert werden. Eine Ausweitung auf mindestens n = 100 und eine

Integration mehrerer Schulen erscheinen hier sinnvoll. Um eine größere Zufälligkeit der Stich-

probe sicherzustellen, sollten die Evaluationen in koedukativen Klassenverbänden durchgeführt

werden. Als Erhebungsmethode erscheinen Interviews für größere Gruppen als ungeeignet und zu

aufwendig. Hier werden quantitative Methoden (Fragebögen oder computergestützte Erhebungen)

notwendig sein, um auch erschöpfend personenbezogene Daten zu erheben.

Als Forschungsfrage bleibt weiterhin interessant, ob die Instrumente (in einer zu diesem Zeit-

punkt vielleicht aktualisierten und spezialisierten Form) ihren Zielen gerecht werden. Wissenswert

wäre in diesem Zusammenhang außerdem, ob und wann von welchen Dispositionen seitens der

Schüler*innen das Interesse an den Instrumenten und der Lernerfolg in der Arbeit mit ihnen ab-

hängen.
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4.3 Reflexion mit dem „Gender Extended Research and Development“
(GERD)-Modell auf diversitätsgerechte Gestaltung

„If an ideal world is one in which technologies promote not only instrumental values

such as functional efficiency, safety, reliability, and ease of use, but also the substan-

tive social, moral, and political values to which societies and their people subscribe,

then those who design systems have a responsibility to take these latter values as well

as the former into consideration as they work“ (Flanagan et al., 2008, S. 322).

Der Informatik und der Entwicklung von Software und Nutzungsoberflächen ist wesentlich,

dass dort Ausschnitte der Welt formal beschrieben und dadurch vereinfacht und modellhaft dar-

gestellt werden. Dabei sind sämtliche Bestrebungen problematisch, die versuchen, wie Bath es

beschreibt, „das Qualitative zu quantifizieren, das Kontinuierliche zu diskretisieren oder das Nicht-

Formale zu formalisieren“ (Bath, 2009, S. 286). Bewusste und unbewusste Entscheidungen von

Entwickler*innen führen dazu, dass einige Aspekte der Wirklichkeit bevorzugt und infolgedes-

sen abgebildet, während andere außer Acht gelassen und damit unsichtbar werden. Informatische

Artefakte und Software haben somit immer das Potential soziokulturelle, ethische, politische und

ökologische Wertsetzungen zu prägen und Nutzer*innen in ihrem Denken und Handeln zu beein-

flussen (vgl. Draude et al., 2014a, S. 70).

Aufgrund unserer frühen Zusammenarbeit mit dem GENDER PRO MINT-Studienprogramm

hatten wir bereits vor Beginn der Entwicklung eigene Expertise für Gender- und Diversity-Themen

und konnten im Plenum einer wöchentlich stattfindenden Projektwerkstatt mit Teilnehmenden aus

allen Fakultäten der Technischen Universität Berlin auf eine breite Fachkompetenz zurückgrei-

fen. Dort stellten wir fest, dass unsere Entwicklung trotz der Berücksichtigung der Problematik

weiterhin dazu in der Lage ist, Setzungen, Begrenzungen und Ausschlüsse zu (re)produzieren.

Im Kontext der Projektwerkstatt wurden wir auf ein Vorgehensmodell von Draude et al. (2014b)

aufmerksam, das grundlegende Überlegungen und Fragen aufwirft, mit denen sich Entwicklungen

im Sinne der Gender- und Diversity-Studies und allgemein im Sinne einer qualitativ hochwertigen

Forschung verbessern lassen können.

Das aus der Informatikforschung stammende Gender Extended Research and Development

(GERD)-Modell entwickelt von Draude, Maaß und Wajda (2014a) versucht Entwickler*innen

zu einem Reflexionsprozess anzuregen und Design-Entscheidungen an kritischen Abschnitten im

Forschungs- und Entwicklungsprozess sichtbar und diskutierbar zu machen. Als Werkzeug un-

terstützt das Modell nicht nur bei einer reflektierten Zielgruppenorientierung unter Gender und

Diversity-Aspekten, sondern stellt auch grundlegende Fragen bei der allgemeinen Projektplanung

und Konzeption. Teil sind auch die Identifikation von unbewusst eingeschriebenen Machtverhält-

nissen und Berücksichtigung möglichst diverser sozialer Strukturierungskategorien. Mit dem Fra-

genkatalog des Modells nehmen wir eine transdisziplinäre Position ein und können aus dieser

Perspektive unser Projekt schon in der Entstehung mit einer erhöhten Sensibilität für Gender und

Diversity gestalten. Das GERD-Modell beschreibt sieben informatische Kernprozesse (siehe Abb.

15 auf Seite 109), die in der Informatikforschung und auch der Software- und Technikentwicklung

typischerweise durchlaufen werden:
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• Anstöße

• Vorhabensdefinition

• Analyse

• Modell-/Konzeptbildung

• Realisierung

• Evaluation

• Verbreitung

Zu jedem der sieben Kernprozesse zeigt das Modell am Rand der Abbildung acht sogenannte

Reflexionsaspekte auf:

• Relevanz

• Nutzen

• Wissen

• Werte

• Machtverhältnisse

• Menschenbild

• Arbeitskultur

• Sprache

Aus diesen ergeben sich für jeden Kernprozess jeweils bis zu zwölf Fragen.

Draude, Maaß und Wajda (2014a) empfehlen die Integration von Gender- und Diversity-Expertise

schon in einem frühen Stadium der Entwicklung. Da wir zeitlich nach unserer Konzeption von

dem GERD-Modell erfahren haben, konnten wir erst in der Realisierungsphase damit intervenie-

ren und die vorigen Phasen lediglich rückblickend analysieren. Wir haben aus dem umfangreichen

Fragenkatalog besonders relevante und aus möglichst allen Kategorien stammende Fragen aus-

gewählt, um während der Entstehung der Instrumente zu identifizieren, an welchen Stellen wir

unsere Designentscheidungen noch einmal hinterfragen können, aber auch, wann wir Forderun-

gen der Gender- und Diversity-Studies schon hinreichend umgesetzt haben.

GERD ist ein noch recht theoretisches, wenig erprobtes Modell und die Autor*innen regen

an, es weiter auf Durchführbarkeit zu untersuchen. Es wurde von seinen Autor*innen in enger

Zusammenarbeit mit dem Vorhaben informATTRAKTIV, einem Workshop für Kinder und Jugend-

liche zwischen 8 und 18 Jahren, entwickelt und evaluiert. Dort wurde versucht, die Zielgruppe an

Themen der Informatik heranzuführen und sie für informatische Inhalte zu begeistern (vgl. Drau-

de et al., 2014a, S. 71). Die Nähe zu dem Vorhaben unserer Masterarbeit und unserer Form der

Evaluation ließ eine günstige Anwendbarkeit des GERD-Modells auf das Projekt vermuten.

Mit der Integration von GERD stellt unsere Masterarbeit den Versuch an, das Fachgebiet Audio-

kommunikation und das Zentrum für Interdisziplinäre Frauen- und Geschlechterforschung (ZIFG)

der Technischen Universität Berlin näher zusammenzubringen, Machbarkeit von fachgebietsüber-

greifender Arbeit zu demonstrieren und Mut für zukünftige Projekte zu machen.

4.3.1 Anwendung ausgewählter Fragen des GERD-Modells

Die Autor*innen des GERD-Modells geben keine präzisen Anweisungen, wie und in welchem

Umfang die Fragen gestellt werden sollen. Naheliegend erscheint, dass Anwendende des Modells
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Abbildung 15: Das GERD-Modell: Kernprozesse der Informatikforschung und -Entwicklung so-
wie Gender/Diversity-Reflexionsaspekte (Draude et al., 2014a, S. 72)

sich und ihr Projekt mit möglichst vielen Fragen konfrontieren sollten, da ein Umgehen von un-

angenehmen Fragen den möglichen Nutzen des Modells konterkarieren würde. Die Einteilung

in Kernprozesse erlaubt es, diese einzeln auf das eigene Projekt anzuwenden, wenn in einer be-

stimmten Phase der Entwicklung dafür Bedarf besteht. Wir haben versucht, Fragen aus allen sieben

Kernprozessen und allen acht Reflexionsaspekten zu wählen (siehe Abb. 15 auf Seite 109). Dabei

fällt schnell auf, wann gestellte Fragen einen bisher vernachlässigten Punkt der Entwicklung tref-

fen. Die meisten von uns genutzten Fragen kommen aus den Aspekten Relevanz und Nutzen. Dies

ergibt sich aus dem Fokus der Masterarbeit, der vorrangig auf die Relevanz und einen möglichen

Nutzen der Instrumente ausgerichtet ist.

Anstöße

Wie fließen gesellschaftliche Trends, Themen in den Medien, persönliche Erlebnisse in

die Forschung ein? (Reflexionsaspekt: Relevanz)

Die Motivation zur Entwicklung der Instrumente wurde klar von Erlebnissen in unserem eige-

nen schulischen Musikunterricht geprägt. Aber auch aktuelle Veröffentlichungen beschreiben die

anhaltende Situation in Musikklassenräumen in deutschen Schulen als stagniert. Die Forschung

scheint sich mit einem seit Mitte der 90er Jahre andauernden Status Quo abgefunden zu haben
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und scheint kaum noch nach Wegen zu suchen, digitale Informations- und Kommunikationstech-

nik effektiv in den Unterricht zu integrieren (vgl. Ahlers, 2012, S. 131). Studien von Ahlers (2009),

Maas (1995) und Roth (2006) zeichnen ein Bild der Problemlage. Als Hauptgrund für die bislang

unzureichende Integration von musikpädagogischer Software in den Musikunterricht werden in

allen Studien die zu hohen Kosten genannt. Gefolgt von einer zu hohen Komplexität, einer zu

zeitintensiven Einarbeitungszeit, sowie der mangelnden Eignung existierender Software für Un-

terricht im Klassenverband. Als letztes wird eine generelle didaktische Qualität vermisst. Ahlers

führt zusätzlich noch eine skeptische Grundhaltung und mangelnde Kompetenz im Umgang der

Lehrkräfte gegenüber musikpädagogischer Software an. In einer hochgradig von Technologie und

besonders von Informatik geprägten Welt kommt es derzeit zu einem Missverhältnis in Bezug

auf Medienkompetenz und ihrer Vermittlung.60 Unser Projekt versucht dieses aktuelle Problem

zu thematisieren und Wahrnehmungs-, Nutzungs- und Handlungskompetenz in Bezug auf neue

Medien zu vermitteln (vgl. Knolle und Münch, 1999, 199f).

Wem soll die Forschung nützen? (Reflexionsaspekt: Nutzen)

Eine der wohl zentralsten Fragen ist, wer von einer Forschung profitieren wird und damit gleich-

zeitig welche Personengruppen die zu entwickelnde Technologie ausschließt. Da es unser Ziel ist,

die Instrumente in den Schulbetrieb zu integrieren und dafür viele Personengruppen von den In-

strumenten überzeugt werden müssen, wurde versucht, für alle Beteiligte Anreize zu schaffen. In

erster Linie sollen Schüler*innen profitieren, die auch letztendlich diejenigen sind, die mit den In-

strumenten interagieren. Mit den Instrumenten würden sie wichtige Aspekte ihrer musikalischen

Gegenwart plötzlich im Musikunterricht wiederfinden und könnten damit einen direkten Bezug

ihrer Lebenswelten zum Musik- oder sogar Physikunterricht herstellen. Außerdem würde Kom-

petenz vermittelt, die ihnen im soziokulturellen Umgang mit neuer Musik, gerade im Kontext di-

gitaler Medien, Orientierung geben kann. Der kostenlose Open Source-Charakter des Ensembles

nützt den kostentragenden Institutionen und Akteur*innen. Reduzierte Komplexität sowie nied-

rig gehaltene Anforderungen an den Installationsaufwand und die verwandte Hardware nützen

den Lehrkräften, die die Instrumente einsetzen und die für deren unkomplizierten Einsatz sorgen.

Letztlich nützen die Instrumente auch jeder interessierten Person, die diese kostenlos herunterlädt

und mit ihnen versucht, mehr über elektronische Musik zu erfahren. Da die Instrumente auch un-

abhängig von ihrer pädagogischen Aufgabe eingesetzt werden können, ist eine gewisse Relevanz

für Computermusiker*innen allgemein und die weltweit verteilte Pure Data-Community im Spe-

ziellen vorhanden, da unseres Wissens bisher keine in ihren Möglichkeiten vergleichbaren, in sich

geschlossenen musikalischen Instrumentenensembles für Pure Data existieren.

Wir haben die Workshops und Instrumente auf den Sekundarbereich II (gymnasiale Oberstufe)

ausgerichtet. Schüler*innen aus der Sekundarstufe I (5. bis 9./10. Klasse) und Real- und Haupt-

schüler*innen sind damit ausgeschlossen. Unsere Vermutung war, dass die Arbeit mit älteren

Schüler*innen günstiger abläuft, da diese ein größeres Interesse für elektronische Musik mitbrin-

gen und leichter zu betreuen sind, da uns pädagogische Erfahrung fehlt. Untersuchungen zum Hör-

verhalten Jugendlicher zeigen, dass der Musikgeschmack jüngerer Heranwachsender noch wenig

ausdifferenziert und stark im Bereich des Mainstreams angesiedelt ist (vgl. Jünger, 2012, S. 37).

60Siehe Kapitel 2.5.2 auf Seite 37.
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Die Frage des Ein- und Ausschlusses von Personengruppen wird in folgenden Fragen immer wie-

der thematisiert werden.

Welche Personengruppen werden bisher primär durch innovative Arbeitsmittel unter-

stützt? (Reflexionsaspekt: Nutzen)

Schulen in Deutschland sind mittlerweile technisch hinreichend ausgestattet, um zeitgemäße päd-

agogische Konzepte mit digitaler Medientechnik umzusetzen (vgl. Ahlers, 2011, S. 234). Dem-

nach sollten alle Schüler*innen Zugang zu diesen Technologien haben. Innovative musikpädago-

gische Entwicklungen der letzten Jahrzehnte haben es aber nur in sehr geringem Maße in die

Unterrichtspraxis geschafft. Dies geht laut Ahlers zu großen Teilen auf mangelnde Medienkom-

petenz und nur zaghafte Annäherung an neue Technologien von Lehrkräften zurück. Von loop

benachteiligt und teilweise ausgeschlossen könnten Menschen sein, die außerhalb der Schule kei-

nen Zugang zu der vorausgesetzten Hardware und einem Internetanschluss haben. Die Installation

der Instrumente ist zwar nicht sonderlich komplex, setzt aber eine gewisse Medienkompetenz vor-

aus, wenn die nutzende Person dabei nicht (beispielsweise von einer Lehrkraft) unterstützt wird.

Um den Einstieg dennoch zu erleichtern, haben wir unterstützende Installations- und Bedienungs-

anleitungen erstellt.

Welche Begriffe, Beispiele, Szenarien, Repräsentationen, Visualisierungen und Bilder

sind im Forschungsgebiet akzeptiert und finden Verwendung? Wie lassen sich hier

durch Veränderungen neue Anstöße gewinnen? (Reflexionsaspekt: Sprache)

Wir versuchen mit den Instrumenten bewusst an mehreren Stellen symbolische Ordnungen und

Hierarchien zu dekonstruieren.

Die zu Anfang des 20. Jahrhunderts aufgekommene Trennung von Musik in ernste und in un-

terhaltende Musik, um diese unterschiedlich zu privilegieren und zu vergüten, scheint mittlerwei-

le größtenteils überkommen zu sein (vgl. Meyer, 1999, S. 173f). Mit dieser Aufspaltung waren

und sind teilweise noch immer gewisse Werte, Normen und Hierarchien verknüpft. Überspitzt

sehen die assoziativen Zuschreibungen folgendermaßen aus: Die ernste Kunstmusik in Tradition

der europäischen klassischen Musik wird als künstlerische und kulturelle Hochleistung betrachtet

und herausgestellt, während der Unterhaltungsmusik jeder künstlerische Wert abgesprochen wird.

Stattdessen wird diese von Kritiker*innen wie Adorno und der Frankfurter Schule zu einem reinen

Konsumprodukt der Kulturindustrie degradiert (vgl. Schläbitz, in Vorbereitung, S. 6). Diese tradi-

tionelle Aufspaltung ist ein zentraler Streitpunkt in aktuellen musikwissenschaftlichen Diskursen.

Gegenwärtige Generationen von Forschenden und Musiker*innen bemühen sich um eine differen-

zierte, zeitgemäßere Sichtweise (vgl. Tschmuck, 2013, S. 103f). Unsere Instrumente berücksichti-

gen diesen Diskurs: Einerseits sind sie dazu fähig rhythmisch, tonal oder harmonisch ungebundene

Klänge zu erzeugen. So können beispielsweise chromatische Tonfolgen gestaltet werden oder so-

gar Frequenzfolgen, die keiner Stimmung gehorchen. Obertonspektren können harmonisch oder

komplett frei gestaltet werden. Zudem erlaubt das loop-Ensemble eine hohe klangliche und struk-

turelle Freiheit und folgt damit dem musikästhetischen Ansatz, der den elektronischen Spielarten

neuer Musik nahe ist. Andererseits ermöglichen die Instrumente auch rhythmisch repetitive und

Dur/Moll-tonal organisierte Musik, die an gewisse Stilistiken der EDM (Electronic Dance Music)

erinnert. Diese oft Loop-basierte Musik ist mithilfe der über das Netzwerk zu synchronisieren-
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den Sequenzer leicht herzustellen und viele voreingestellte Klänge erleichtern das Reproduzieren

dieser besonderen Klangästhetik. Natürlich können oder sollen auch kreative Mischformen der

beiden Prinzipien entstehen, was im Übrigen in der gegenwärtigen Musikkultur gängige Praxis ist

(vgl. Tschmuck, 2013, S. 108).

Das aus drei Teilen bestehende Instrumentenensemble ist in seiner Netzwerkfunktion, welches

die Instrumente miteinander verbindet, bewusst unhierarchisch organisiert. Anfangs war es geplant

ein Master-Instrument zu konstruieren, welches viele globale Parameter der anderen Instrumen-

te kontrollieren sollte. Die kritische Auseinandersetzung mit Hierarchien und der Transfer auf die

Instrumente hat uns dies verwerfen lassen und den Ansatz hervorgebracht, dass nun das Rhythmus-

Instrument das Tempo, das Bass-Instrument die Grundfrequenz und das Lead-Instrument die To-

nalität vorgibt und mit den anderen Instrumenten teilt. Die Instrumente und damit die Instrumen-

talist*innen sind so gleichberechtigter und unabhängiger. Es wird ein Zusammenspiel ermöglicht,

ohne dass sich denkbare demotivierende Hierarchien auf die Instrumentalist*innen übertragen.

Solch ein dezentral organisierter Mediengebrauch besitzt nach Schläbitz statt eines repressiven

einen emanzipatorischen Charakter (vgl. Schläbitz, in Vorbereitung, S. 11).61 Die verteilten Kom-

petenzen der Instrumente ähneln dem Aufbau einer Band: Das Schlagzeug gibt das Tempo vor,

der Bass das Fundament und das Klavier das harmonische Gewand.

Das Interface der Instrumente verzichtet bewusst, soweit von uns erkennbar, auf geschlechts-

kodierte Benennungen, Avatare, Maskottchen oder ähnliche anthropomorphe Elemente. Alle sicht-

baren Texte wurden auf antidiskriminierende Sprache überprüft.

Vorhabensdefinition

Unterstützt das Projekt den Status quo oder werden Änderungen angestrebt? (Reflexi-

onsaspekt: Werte)

Unser Projekt bricht unserer Auffassung nach offensichtlich mit dem Status Quo der Musikdidak-

tik. Viele in Deutschland gemachten Bemühungen Informations- und Kommunikationstechnik ab-

seits von Informatikkursen in den Unterricht und insbesondere in den Musikunterricht zu integrie-

ren, sind nach Ahlers größtenteils gescheitert (vgl. Ahlers, 2011, S. 234). Musikpädagog*innen

fordern seit Langem einen Wandel, die Forderungen erreichen aber kaum erkennbar die Praxis.

In den Lebensrealitäten von Lehrkräften und auch in deren Ausbildung haben sich neue Medien

schon verankert, nur sind diese bisher noch nicht in der Musiklehre angekommen.62 Das loop-

Ensemble versucht den häufig anachronistisch anmutenden Musikunterricht mit einer zeitgemäße-

ren Form der Strukturierung und Vermittlung von Wissen zu aktualisieren und stellt Lehrkräften

ein Werkzeug zur Verfügung, welches auf konkrete Probleme, die die Forschung in den letzten

Jahren ermittelt hat, eingeht.

Wie durchschaubar sind die Abläufe im System? Wie viele Möglichkeiten, Änderungen

vorzunehmen, haben Nutzende? (Reflexionsaspekt: Werte)

61Hier bleibt zu beachten, dass sich Schläbitz’ Schilderungen sich auf Mediennutzung im Allgemeinen beziehen.
62Siehe dazu auch Kapitel 2.4.3 aus Seite 28.
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Die Instrumente können zu jedem Zeitpunkt im Betrieb verändert und in ihrer Funktion auf einer

analytischen Ebene beobachtet und durchschaut werden. Diese grundsätzliche Funktion von Pure

Data erlaubt die von uns erstellte grafische Benutzungsoberfläche zu verlassen und jederzeit die

Bearbeitungsoberfläche aufzurufen, die wir auch zum Erstellen der Instrumente genutzt haben.

Die Oberfläche besteht in diesem Modus nicht aus Quelltext und Code, sondern hat einen daten-

stromorientierten Aufbau, welcher primär aus untereinander verbundenen Objekten besteht, die

einem Blockschaltbild ähneln (siehe Abb. 16). Auf den ersten Blick ändert sich dadurch nur das

Symbol des Mauszeigers. Dieser kann im Editiermodus keine Knöpfe und Regler mehr betätigen,

sondern bearbeitet diese nun in Form, Position und Funktion. Wir haben versucht die Instrumente

auch auf diesen tieferen Ebenen sinnvoll zu kommentieren und übersichtlich zu gestalten. Haben

erfahrenere Nutzer*innen also den Wunsch, kleine Änderungen vorzunehmen oder gar größere Er-

weiterungen einzubauen, ist dies vergleichsweise unkompliziert und schnell durchführbar. Ebenso

sind so auch Funktionen außergewöhnlich einfach nachvollziehbar.

Pure Data und unsere drei Instrumente sind unter der GNU GPL v3 Lizenz veröffentlicht und

damit kostenlos verfügbar. Alle Inhalte sind in keinem proprietären Format gespeichert. Nach

dem Herunterladen der Software und unserer Patches lassen sich diese direkt modifizieren. Pure

Data ist im Vergleich zu anderen Programmiersprachen bzw. Programmierumgebungen schnell

und einfach zu erlernen. Die integrierte Hilfefunktion ist überaus nützlich und die aktive Online-

Community bietet auf verschiedenen Plattformen vielfältige Tutorials. Bei der Entwicklung der

Abbildung 16: Datenstromorientierte Programmierung in Pure Data: Allgemeiner Signalfluss
und die Amplitudenmodulation im Detail von DRUMBO und beispielhafte
Bedienelemente

Instrumente kam es aber auch zu problematischen Zielkonflikten, die die Durchschaubarkeit be-

treffen. So stellte sich die Frage, ob ein Instrument konsistent die Physik der digitalen Audiodaten-

verarbeitung abbilden und damit klanglich häufig auftretende, den Höreindruck störende Artefakte

modellieren sollte oder es in diesen Situationen für die Nutzenden ohne Schwierigkeiten einfach

gut zu klingen hat. Ein Beispiel: Werden viele Eingabetasten auf einem Controller gleichzeitig
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betätigt, führt dies zu einer Überlagerung mehrerer Klänge und damit ab einem gewissen Grad

zwangsweise zur Übersteuerung der maximalen Lautstärke. Dies hat nichtlineare Verzerrungen zur

Folge. Mit einem Begrenzer oder anderen Methoden der Lautstärkekontrolle lassen sich automa-

tisch Anpassungen durchführen, die ein Überschreiten des Maximalwertes verhindern. Allerdings

läuft dies kaum erkennbar im Hintergrund ab und für die Nutzenden bleibt es undurchschaubar,

wieso die einzelnen Töne leiser werden, wenn sie mehrere Tasten gleichzeitig betätigen. Wir ha-

ben uns bei solchen Entscheidungen meistens für die letztere Option entschieden, die technisch

aufwändiger, aber für die Nutzer*innen bequemer ist. Hier ist ein klarer Zielkonflikt zwischen dem

Einsatz als Lehrsoftware und als Musikinstrument zu erkennen. Auf die Erklärung der Funktions-

weise des automatischen Begrenzers haben wir verzichtet, da wir sie für thematisch zu komplex

und damit für unpassend hielten.

Gibt es Wissensgebiete, die besonders anschlussfähig sind, oder solche, die beson-

ders sperrig erscheinen? (Reflexionsaspekt: Wissen)

In den Workshops fiel auf, dass grundlegende wellentheoretische Modelle (Sinus-Schwingung,

Frequenz und Tonhöhe, etc.) weniger anschlussfähig waren als erwartet. Hier mussten wir mit

vielen Beispielen und mit größerem zeitlichen Aufwand die Thematik veranschaulichen, bis wir

in komplexere Funktionalitäten der Instrumente vordringen konnten. Die additive Synthese ist von

ihrem Aufbau und aufgrund vieler Beispiele aus dem Alltag deutlich eingängiger als die Frequenz-

modulationssynthese, die recht abstrakt funktioniert und ausschließlich mit mathematischen Ope-

rationen erklärt wird. Generell finden sich im Ensemble also Inhalte unterschiedlicher Komplexität

und letztlich ist es Sache der Anwender*innen, hier auszuwählen. Der Umgang mit den Laptops

und den Interfaces war von den Schüler*innen erwartungsgemäß schnell gelernt.

Wie sind die eigenen Grundannahmen zum Geschlecht, zur sexuellen Orientierung, zur

Ethnizität und zu anderen sozialen Kategorien? (Reflexionsaspekt: Arbeitskultur)

Für uns, die zu einer poststrukturalistischen Vorstellung von Geschlecht und sexueller Präferenz

geneigt sind, die eine heteronormative Zweigeschlechtlichkeit nicht für natürlich vorbestimmt hal-

ten, sondern sie neben Faktoren wie Sozialisation und historischer Kontext primär durch aktives

vergeschlechtlichtes Handeln (Doing Gender) manifestiert sehen, war die Vorstellung schwierig,

die Workshops auf eine geschlechtlich homogen zugeordnete Zielgruppe, wie in diesem Fall aus-

schließlich bestehend aus fremd- oder selbstdefinierten Mädchen, auszurichten bzw. nicht auszu-

richten. Ein derartiges zielgruppenspezifisches Design läuft Gefahr in Bezug auf Geschlecht es-

sentialistische Setzungen vorzunehmen und besonders Gender-Dualismen auf stereotypisierende

Weise zu adressieren (vgl. Allhutter, 2014, S. 24). Wir wollten unter allen Umständen vermei-

den, bestehende geschlechtliche Rollenklischees sowie damit inhärente Implikationen und Hierar-

chisierungen zu reproduzieren und haben versucht, dies stets in unserem Verhalten als Lehrende

zu beachten. Dennoch ist davon auszugehen, dass aufgrund unserer Sozialisation in der vorherr-

schenden binären Geschlechterordnung und durch unsere Situierung und Performance Teile der

Workshops und Instrumente Vergeschlechtlichungen aufweisen. Diese können sich ebenfalls in

dem Design der verwendeten Controller, in Elementen der Instrumente und in der Entwicklungs-

umgebung Pure Data selbst stecken.

Dass bereits seit Langem ein Ungleichgewicht in der Technik und ihrer Entwicklung existiert,
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wird deutlich bei der Betrachtung der Informatik. Sie bleibt weiterhin ein fast ausschließlich männ-

lich besetzter, geprägter und gestalteter gesellschaftlicher Bereich. Zahlen für Deutschland von

2014 zeigen, dass der Anteil an erwerbstätigen Menschen, die als Frauen identifiziert werden, in

Informatikberufen bei nur 16 Prozent liegt und sich bei der Betrachtung aktueller Immatrikula-

tionsstatistiken auch für die nächsten Jahre nur eine Veränderung von wenigen Prozentpunkten

nach oben abzeichnet (vgl. Bundesagentur für Arbeit, 2015, S. 5). Für die Audiotechnik oder

das Fachgebiet Audiokommunikation sind leider keine Zahlen verfügbar. Unsere persönlichen Er-

fahrungen sprechen für ein ähnliches Ungleichgewicht. Da sich Technik und Gesellschaft gemein-

sam und interdependent zueinander entwickeln, existieren in technischen Artefakten grundsätzlich

auch Einschreibungen von miteinander verschränkten sozialen Kategorien. „Ein Sichtbarmachen

dieser Prozesse eröffnet Denkräume für eine gesellschaftspolitisch engagierte Gestaltung von In-

formationssystemen und vergeschlechtlichten Technikverhältnissen“ (Allhutter, 2014, S. 15). Dies

haben wir weitestgehend versucht. Weitere Grundannahmen über unsere Zielgruppe haben bis zu

dieser Reflexion implizit bestanden. So haben wir uns diese geschlechtlich zwar divers und oh-

ne spezifische sexuelle Präferenz, dafür aber größtenteils weiß und weder körperlich noch geistig

eingeschränkt vorgestellt. Unsere Instrumente verfügen über keine speziell unterstützenden Modi

für auditiv, motorisch oder visuell beeinträchtigte Menschen und schließen sie damit aus. Inwie-

weit unsere Grundannahmen über diese und weitere soziale Kategorien Auswirkungen auf die

Instrumente hatten, ist für uns nicht überprüfbar und derzeitig auch nicht erkennbar.

Analyse

Welches Mitspracherecht haben die verschiedenen Beteiligten im Forschungs- und

Entwicklungsprozess? (Reflexionsaspekt: Machtverhältnisse)

In diesem relativ kleinen Forschungsprojekt hatten wir das letzte Wort über alle Designentschei-

dungen. Aus den Forschungsgruppen und Kolloquien erhalten wir lediglich Anregungen und Emp-

fehlungen. Die Workshopteilnehmer*innen haben kein explizites Mitspracherecht. Da diese aber

größtenteils aus zielgruppenrelevanten Personen bestanden, haben wir deren Feedback und Er-

kenntnisse die bei der Beobachtung der Proband*innen entstanden sind, umgehend umgesetzt.

Beispielsweise fiel auf, dass die Erklärungspatches teilweise zu unübersichtlich gestaltet waren,

von den Proband*innen frühzeitig wieder verlassen wurden und somit nicht zu dem geplanten Er-

kenntnisgewinn führten. Dies haben wir in den folgenden Versionen der Instrumente versucht zu

optimieren.

Modell-/ Konzeptbildung

Welche Arbeitsmittel oder Technologien werden letztlich genutzt? Und wie wird hier

entschieden, z. B. nach ökonomischen, ökologischen oder persönlichen Interessen?

(Reflexionsaspekt: Werte)

Ökologische Interessen haben wir nicht berücksichtigt, sahen für dieses Projekt aber auch nie eine

Möglichkeit dafür. Unsere persönlichen musikalischen Interessen haben sich mit Sicherheit auch

in den Instrumenten manifestiert.
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Mit dem Ziel, das Ensemble möglichst kostenlos und ohne proprietäre Software verbreiten zu

können, sind wir nicht von ökonomischen Interessen als viel mehr von ökonomischen Zwängen

geleitet. Das kommerzielle Pendant zur eher rudimentären Programmierumgebung Pure Data63,

das kostenpflichtige Max des Softwareentwicklers cycling74, wäre in einigen Belangen besser für

unser Projekt geeignet gewesen. Max bietet einen größeren Funktionsumfang, erhält weiterhin re-

gelmäßig Aktualisierungen und seine Bedienoberfläche wirkt weitaus zeitgemäßer und übersicht-

licher. Früh haben wir uns mit Pure Data dennoch bewusst für Open Source Software entschieden,

um allen Beteiligten (auch uns) den Zugang zu erleichtern und die Kosten für eine Integration des

Projekts zu minimieren. Zum Vergleich: Das entwickelnde Unternehmen von Max 7 verlangt von

Schulen für 24 Einzelplatzlizenzen derzeit eine jährliche Gebühr von über 3.400 US-Dollar. Eine

einzelne zeitlich unbefristete Lizenz kostet für Schulen 359 US-Dollar64. Pure Data und unser En-

semble sind kostenlos. In Zusammenhang mit Pure Data sind ausschließlich die Support-, Service-

oder eben Lehrdienstleistungen vermarktbar.

Die bei zwei Instrumenten eingesetzten Controller sind handelsüblich, global vermarktet und

kostengünstig. ADD benutzt den KORG nanoKONTROL2 und DRUMBO das AKAI LPD8 (Kos-

tenpunkt jeweils unter 50 Euro). Das dritte Instrument JERRY nutzt nur Tastatur und Maus. Alle

drei Instrumente lassen sich auch allein mit Tastatur und Maus bzw. Laptop Touchpad bedienen

und büßen dabei nur wenig an Funktionalität ein.

Realisierung

Welche Aspekte aus der Konzeptbildung fallen bei der technischen Realisation fort und

warum? (Reflexionsaspekt: Relevanz)

Anfangs waren fünf Instrumente geplant. Wie schon bei der letzten Frage im Teil 4.3.1 auf Seite

111 beschrieben, fiel das Master-Instrument aus den beschrieben Gründen weg. Ein fünftes In-

strument mit dem Namen GRIN, welches auf dem Prinzip der Granularsynthese basierte, wurde

ebenfalls verworfen. Die Art der Synthese war sehr komplex und der allgemeine Aufwand fünf

Instrumente mit unserem Anspruch an den Funktionsumfang zu produzieren zu hoch.

Die meisten Kompromisse mussten zugunsten von verringerter Komplexität und minimalen

Kosten getroffen werden. Einige sinnvolle Gestaltungsideen für die Bedienoberfläche wurden von

den rudimentären Funktionen von Pure Data verhindert. Davon abgesehen war es anfangs ange-

dacht, von der großen Stärke von Pure Data zu profitieren und die Nutzenden damit eigene kleine

Instrumente bauen zu lassen. Dafür würden aber keine vorgefertigten Instrumente benötigt, son-

dern nur eine Lehrkraft und ein weißes Blatt in Pure Data. Zukünftige Workshops wären in diese

Richtung denkbar. Die Idee eines interaktiven Tutorials, wie es üblicherweise heutzutage in Lern-

software umgesetzt wird, das auf Fortschritte bei der Bedienung der Nutzenden reagieren könnte,

lässt sich in Pure Data leider ebenfalls nicht umsetzen.

Welchen Personen wird der Entwurf oder der Prototyp präsentiert? (Reflexionsaspekt:

Menschenbild)

Die Instrumente wurden bislang folgenden Gruppen präsentiert: Den Schüler*innen, begleitenden

63https://puredata.info/ Zugriff am: 25.03.2016
64https://cycling74.com/academic-pricing-quote-generator/ Zugriff am 25.03.2016.
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Lehrkräften und Tutor*innen, die an der Evaluation beteiligt waren, Verantwortlichen des Techno-

Clubs und des MINToring-Programms, der GENDER PRO MINT Projektgruppe, dem 3DMIN-

Projekt, dem Publikum der Jahrestagung der Deutschen Gesellschaft für Musikpsychologie 2015

(DGM), Teilen des Fachgebiets Audiokommunikation der Technischen Universität Berlin, sowie

zahlreichen Musiker*innen und musikalischen Laien aus unserem persönlichen Bekanntenkreis.

Dabei fällt auf, dass wir höhere Bildungsschichten nicht verlassen haben. Wenn wir die Instru-

mente für alle Schulformen weiterentwickeln wollten, wäre es sinnvoll dies nachzuholen.

Evaluation

Können neue Ergebnisse oder Erkenntnisse aus der Evaluation noch ins Produkt ein-

fließen? (Reflexionsaspekt: Wissen)

Da ein Großteil der Evaluation bewusst nicht erst nach der Entwicklung, sondern schon wäh-

renddessen durchgeführt wurde, konnten wir neue Ideen, Feedback und Verbesserungsvorschläge

jederzeit noch in die Instrumente einfließen lassen. Außerdem bleiben die Instrumente im Sinne

von Open Source offen und haben daher keine finale Version, wie es bei anderen Projekten früh

der Fall wäre.

Wird die Forschung auch in Kontexten erprobt, für die sie gar nicht entwickelt wurde,

bestehen z. B. Spielräume für die Umnutzung, die Andersnutzung und die Nutzung in

anderen Kontexten? (Reflexionsaspekt: Nutzen)

Momentan sind die Instrumente und die Workshops auf eine Zielgruppe (Schüler*innen der Ober-

stufe Berliner Gymnasien) zugeschnitten. An dem MINToring Workshop haben auch jüngere

Schüler*innen teilgenommen und konnten uns ebenfalls ihre wertvollen Einschätzungen mittei-

len. Wir konnten während der Arbeit mit ihnen keine Überforderung feststellen, haben dies aber

nicht näher untersucht. Eine Umnutzung für die Erwachsenenbildung ist vorstellbar und wahr-

scheinlich auch ohne größere Anpassungen möglich. Allgemein hatten wir von Beginn an geplant,

dass die Instrumente vielfältig einsetzbar sein sollen: Als Präsentationsoberfläche für Frontalun-

terricht, als Selbstlernwerkzeug für autodidaktisches Lernen, wie auch als Bühneninstrument für

Musiker*innen im Live-Einsatz. Diese Möglichkeiten sind unserer Ansicht nach gegeben.

Verbreitung

Welche Aspekte konnten im Vorhaben nicht realisiert werden, erscheinen aber wichtig

für zukünftige Arbeiten? (Reflexionsaspekt: Relevanz)

Anfangs war das Vorhaben, fünf Instrumente zu bauen, die fünf unterschiedliche Klangerzeu-

gungsarten darstellen und fünf grundverschiedene Controller besitzen. Ein viertes Instrument soll-

te die Spatialisierung der anderen Instrumente übernehmen, also beispielsweise dazu fähig sein,

die anderen Instrumente virtuell im Raum zu verteilen. Außerdem sollte es als Master-Instrument

die Kontrolle über wesentliche Parameter der anderen Instrumente haben. Dazu gehören neben

der Position im Raum das Tempo, die Grundfrequenz und die Gesamtlautstärke. Die Arbeit an

dem fünften Instrument Grin, welches Granularsynthese nutzt und von einem Gamepad gesteuert
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wird, war schon sehr weit vorangeschritten. Um thematische Komplexität zu reduzieren, die an-

gesprochene Hierarchisierung65 zu vermeiden, die Bedienungskomplexität zu reduzieren und den

Entwicklungsaufwand einzuschränken, haben wir uns letztlich auf drei Instrumente geeinigt. Um

die Möglichkeiten von loop zu erweitern, wären aber weitere Instrumente und damit einhergehend

weitere zu vermittelnde Themen denkbar.

Ebenso erscheint eine weitere Evaluation im schulischen Alltag sinnvoll, sowie eine Überset-

zung des Pure Data-Codes in eine leistungsfähigere, höhere Programmiersprache wie C.66

4.3.2 Methodenkritik

Kritisch lässt sich dem GERD-Modell entgegnen, dass sich viele Fragen aus dem umfangreichen

Katalog ähneln und damit die Anwendbarkeit leidet. Um das Modell populärer zu machen und

die Attraktivität für zukünftige MINT-Projekte zu steigern, empfehlen wir, den Umfang weiter

zu verdichten und die Anwendung nachvollziehbarer zu systematisieren (beispielsweise mit der

Nennung weiterer Anwendungsbeispiele).

Das Modell verlangt einem Projekt mit seiner Kritik in allen Phasen der Entwicklung hohe Fle-

xibilität und Anpassungsspielräume ab. Der Rahmen der Masterarbeit hat uns eben jenes ermög-

licht. Funktionsumfang, Aussehen und Einsatzmöglichkeiten der Instrumente waren stets wandel-

bar. Nach Feedback von testenden Personen und Proband*innen haben sich diese Eigenschaften

mehrfach deutlich verändert. Bei Projekten mit einem unflexibleren Anforderungskatalog und früh

definierten Zielen sind nachträgliche Eingriffe problematisch. Es sollte daher unbedingt schon früh

an eine konsequente Form der Miteinbeziehung von GERD-Aspekten gedacht werden, damit Re-

flexionsergebnisse mit einfließen können.

Der kleinteilig abgestufte Fragenkatalog des GERD-Modells erlaubt unterschiedliche Intensitä-

ten der Auseinandersetzung und Integration. Das Modell ist unserer Einschätzung nach in der La-

ge großen wie kleinen Projekten deutlich zu machen, wie essentiell und relevant Aspekte aus dem

Bereich Gender und Diversity sind. Bereits im Projektentwurf eingeschriebene Ausgrenzungen

bezüglich der Zielgruppe, vorurteilsbehaftete Arbeitsweisen und ungünstige Projekthierarchien

sind nur einige davon, die zumeist unhinterfragt bis zum Projektabschluss hingenommen werden.

Solange die Fragestellungen aus dem GERD-Modell in den MINT-Fächern nicht grundsätzlich

mitgedacht werden, kann es als hilfreiches Werkzeug dienen, um Student*innen ohne Erfahrun-

gen auf dem Gebiet der Gender und Diversity Studies bei ihrer Forschungsarbeit zu unterstützen.

65Siehe 4.3.1 auf Seite 111.
66Siehe auch den Ausblick in Kapitel 5 auf Seite 119.
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Abschließend sollen einige Aspekte besprochen werden, die uns für unsere zukünftige Arbeit mit

dem bzw. für das loop-Ensemble überhaupt relevant erscheinen, aber aus Gründen des Umfangs

in der Arbeit nicht oder nur kaum berücksichtigt werden konnten.

Eine Besprechung der Notwendigkeit für weitere Evaluationen des Ensembles sowie Empfeh-

lungen für diese sind am Ende von Kapitel 4 zu finden. Vorschläge für didaktischen Konzepte,

in die die loop-Instrumente zukünftig in der pädagogischen Praxis eingebettet werden könnten,

wurden bereits am Ende von Kapitel 3.1 gegeben.67

Generell planen wir, in Zukunft weiter mit und an dem loop-Ensemble zu arbeiten. So ist an-

gedacht, unter Einsatz der Instrumente Workshops an Berliner Schulen und anderen Institutionen

für Schüler*innen und auch Lehrende anzubieten. Dieser Übergang in die Praxis hat zum Ziel,

das Ensemble in den Musikunterricht einzuführen und so die hier besprochenen Inhalte digitaler

Musikkultur und pädagogischen Konzepte stärker zu etablieren. Eine Übersetzung aller Texte im

loop-Ensemble ins Englische ist erstrebenswert, damit es auch von nicht deutschsprachigen Men-

schen genutzt werden und somit eine weitaus breitere Zielgruppe erreichen kann. Auch möchten

wir die Instrumente und ihre Praxis in den wissenschaftlichen Diskurs um die in dieser Arbeit

behandelten Themen einbringen. Vielversprechend erscheint uns in diesem Zusammenhang eine

Einbettung des loop-Ensembles und seiner Zielsetzungen in den Kontext der Open Educational

Resources (OER):

„OER are teaching, learning, and research resources that reside in the public domain

or have been released under an intellectual property license that permits their free use

or re-purposing by others. Open educational resources include full courses, course

materials, modules, textbooks, streaming videos, tests, software, and any other tools,

materials, or techniques used to support access to knowledge.“ (Atkins et al., 2007,

S. 4)

Im Kern des aus der Open Source Bewegung erwachsenen Diskurses um OER steht die Idee,

dass Wissen und Bildung ein öffentliches Gut sein sollte. Gegenwärtige Technologie überhaupt,

im Speziellen das Internet, stellt eine außerordentliche Gelegenheit dar, Wissen zu teilen und zu

nutzen (vgl. Atkins et al., 2007, S. 4ff). Das loop-Ensemble, das unter der GNU General Public Li-

cence 368, veröffentlicht wurde, passt sich stimmig in diesen Zusammenhang ein. Als OER kann

es im Bereich musikalischer Bildung bezüglich digitaler Musikkultur als Medium des Lernens,

des Lehrens und der Forschung dienen. Die Aktualität und Relevanz des Diskurses um OERs soll

mit einem Hinweis auf ein durch das Bundesministerium für Bildung und Forschung ausgeschrie-

benes Förderlinie aus dem Januar 2016 verdeutlicht werden. „Eine gemeinsame Bund-Länder-

Arbeitsgruppe hat eine erste Positionsbestimmung zu OER vorgenommen und verschiedene Maß-

nahmen empfohlen, die eine weitere Verbreitung dieser in Deutschland unterstützen. Mit dieser

67Siehe Kapitel 3.2.4 auf Seite 77.
68Mehr zur GNU General Public License unter http://www.gnu.org/licenses/gpl-3.0.de.html Zu-

griff am 25.03.2016.
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Förderbekanntmachung leistet das Bundesministerium für Bildung und Forschung (BMBF) einen

Beitrag zur Umsetzung dieser Empfehlungen“ (Bundesministerium für Bildung und Forschung,

2016).

Doch sind auch kommerziell ausgerichtete Strategien in unserem zukünftigen Umgang mit dem

Ensemble denkbar. So gehen wir davon aus, das unterschiedlichste Unternehmen im Audiobereich

ein dringendes Interesse daran haben, ihre Thematiken stärker im Bildungssystem vertreten zu se-

hen. Durch die Vermittlung geeigneter Inhalte kann langfristig eine Nachfrage für ihre Produkte

hergestellt werden. Wird im Klassenzimmer beispielsweise Interesse für elektronische Musik ge-

weckt, so erzeugt dieses auch potenzielle Konsumenten elektronischer Musikmedien. In diesem

Sinne könnten geeignete Unternehmen Potenzial darin sehen, uns bei zukünftigen Projekten zu

unterstützen.

Abschließend möchten wir jedoch die Pure Data-Community, sowie Lehrende und Lernende

dazu aufrufen, das Ensemble frei zu verwenden, zu verbreiten und zu verändern. Wir freuen uns

über jede Idee, die an oder mit den Instrumenten umgesetzt wird.

Die Instrumente sind auf der offiziellen Seite von Pure Data zum Download verfügbar69 sowie

auf der Homepage des 3DMIN Projekts70 und befinden sich auf dem beigefügten Datenträger

dieser Arbeit.

69http://puredata.info/Members/loop2016 Zugriff am 25.03.2016.
70http://www.3dmin.org Zugriff am 25.03.2016.

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 120



6 Literatur

6 Literatur

Ahlers, Michael (2005): „Neue Möglichkeiten zum Einstieg in die Klangsynthese mit dem

Software-Synthesizer ‚EduSynth‘.” In: Musik und Unterricht, 79 S. 48–63.

Ahlers, Michael (2009): Schnittstellen-Probleme im Musikunterricht: Fachhistorische und

empirische Studien zum Einsatz und zur Ergonomie von Sequenzer-Programmen, Band 89 von

Forum Musikpädagogik: Augsburger Schriften. Augsburg: Wißner.

Ahlers, Michael (2011): „Neue Medien im interdisziplinären Musikunterricht - Geschich-

te, Chancen und Beispiele.” In: Dorothee Meister (Hrsg.) Schule in der digitalen Welt.

Medienpädagogische Ansätze und Schulforschungsperspektiven. Wiesbaden: VS Verlag, S.

221–237.

Ahlers, Michael (2012): „Information Communication Technology as Creativity Support Tools?:

On German Music Educations History in ICT: Selected Research and Recent Developments.”

In: Marina Gall; Gerhard Sammer und Adri de Vugt (Hrsg.) European Perspectives on Music

Education: New Media in the Classroom. Innsbruck: Helbling, S. 125–134.

Akrich, Madeleine (1995): „User Representations: Practices, Methods and Sociology.” In: Arie

Rip; Thomas Misa und Johan Schot (Hrsg.) Managing Technology in Society. London: Pinter,

S. 167–184.

Albers, Carsten; Johannes Magenheim und Dorothee Meister (2011): „Der Einsatz digitaler Me-

dien als Herausforderung von Schule - eine Annäherung.” In: Dorothee Meister (Hrsg.) Schule

in der digitalen Welt. Medienpädagogische Ansätze und Schulforschungsperspektiven. Wiesba-

den: VS Verlag, S. 7–18.

Allhutter, Doris (2014): „Vergeschlechtlichte Anwender_innen-Erlebnisse und User Experience

als soziomaterielles Konzept.” In: Nicola Marsden und Ute Kempf (Hrsg.) Gender-UseIT.

HCI, Usability und UX unter Gendergesichtspunkten. Berlin: De Gruyter Oldenbourg, S.

15–25. URL http://www.degruyter.com/view/product/428213. Zugriff am

25.03.2016.

Atkins, Daniel E.; John Seely Brown und Allen L. Hammond (2007): A Review of the Open

Educational Resources (OER) Movement: Achievements, Challenges, and New Opportunities.

Menlo Park, California: Report to The William and Flora Hewlett Foundation. URL http:

//www.hewlett.org/uploads/files/Hewlett_OER_report.pdf. Zugriff am:

25.03.2016.

Auerswald, Stefan (1999): „Computer in einem handlungsorientierten Musikunterricht. Eva-

luation eines Unterrichtskonzepts.” In: Niels Knolle (Hrsg.) Musikpädagogik vor neuen

Forschungsaufgaben, Band 20 von Musikpädagogische Forschung. Die Blaue Eule, S. 214–

247.

Auerswald, Stefan (2000): Der Computer im handlungsorientierten Musikunterricht. Didaktischer

Stellenwert und methodische Konzeptionen, Band 40 von Forum Musikpädagogik. Augsburg:

Wißner.

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 121



6 Literatur

Bath, Corinna (2008): „De-Gendering von Gegenständen der Informatik: Ein Ansatz zur Veranke-

rung von Geschlechterforschung in der Disziplin.” In: Barbara Schwarze; Michaela David und

Bettina Charlotte Belker (Hrsg.) Gender und Diversity in den Ingenieurwissenschaften und der

Informatik. Bielefeld: Webler, S. 166–182.

Bath, Corinna (2009): De-Gendering informatischer Artefakte: Grundlagen einer

kritisch-feministischen Technikgestaltung. Dissertation, Fachbereich Mathematik und

Informatik, Universität Bremen.

Berliner Landesinstitut für Schule und Medien LISUM (2006a): „Rahmenlehrplan für die

gymnasiale Oberstufe - Musik.” URL http://www.berlin.de/imperia/md/

content/sen-bildung/unterricht/lehrplaene/sek2_musik.pdf. Zugriff

am: 25.03.2016.

Berliner Landesinstitut für Schule und Medien LISUM (2006b): „Rahmenlehrplan für die Se-

kundarstufe I - Musik.” URL http://www.berlin.de/imperia/md/content/

sen-bildung/schulorganisation/lehrplaene/sek1_musik.pdf. Zugriff

am: 25.03.2016.

Bundesagentur für Arbeit, Statistik/Arbeitsmarktberichterstattung (2015): Der Arbeitsmarkt für

IT-Fachleute in Deutschland. Bundesagentur für Arbeit. Statistik/Arbeitsmarktberichterstat-

tung. URL https://statistik.arbeitsagentur.de/Statischer-Content/

Arbeitsmarktberichte/Akademiker/generische-Publikationen/

Broschuere-Informatik-2014.pdf. Zugriff am 25.03.2016.

Bundesministerium für Bildung und Forschung (2005): „IT-Ausstattung der allgemein bildenden

und berufsbildenden Schulen in Deutschland - Bestandsaufnahme 2005 und Entwicklung 2001

bis 2006.” URL https://www.bmbf.de/pub/it-ausstattung_der_schulen_

2005.pdf. Zugriff am: 25.03.2016.

Bundesministerium für Bildung und Forschung (2016): „Richtlinie zur Förderung von Of-

fenen Bildungsmaterialien (Open Educational Resources - OERinfo). Bundesanzeiger vom

15.01.2016.” URL https://www.bmbf.de/foerderungen/bekanntmachung.

php?B=1132. Zugriff am: 25.03.2016.

Draude, Claude; Susanne Maaß und Kamila Wajda (2014a): „Gender-/Diversity-Aspekte in

der Informatikforschung: Das GERD-Modell.” In: Nicola Marsden und Ute Kempf (Hrsg.)

Gender-UseIT. HCI, Web-Usability und UX unter Gendergesichtspunkten. Berlin: de Gruyter,

S. 67–78. doi:10.2791/83798.

Draude, Claude; Susanne Maaß und Kamila Wajda (2014b): „GERD - Ein Vorgehensmo-

dell zur Integration von Gender/ Diversity in die Informatik.” In: Anja Zeising; Claude

Draude; Heidi Schelhowe und Susanne Maaß (Hrsg.) Vielfalt der Informatik : ein Beitrag

zu Selbstverständnis und Außenwirkung. Bremen: Staats- und Universitätsbibliothek Bre-

men, S. 195–281. URL http://www.informatik.uni-bremen.de/soteg/gerd/

files/gerd_web.pdf. Zugriff am: 25.03.2016.

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 122



6 Literatur

Döring, Nicola (2013): „Zur Operationalisierung von Geschlecht im Fragebogen: Probleme

und Lösungsansätze aus Sicht von Mess-, Umfrage-, Gender- und Queer-Theorie.” In:

Gender - Zeitschrift für Geschlecht, Kultur und Gesellschaft, 2013(2) S. 94–113. URL

http://www.nicola-doering.de//wp-content/uploads/2014/08/D%C3%

B6ring-2013-Zur-Operationalisierung-von-Geschlecht-im-Fragebogen.

pdf. Zugriff am: 25.03.2016.

Eco, Umberto (1994): Apokalyptiker und Integrierte: zur kritischen Kritik der Massenkultur. 5.

Frankfurt am Main: Fischer.

Eichert, Randolph und Wolfgang Martin Stroh (2004): „Medienkompetenz in der musikpädago-

gischen Praxis.” In: Heiner Gembris; Rudolf-Dieter Kraemer und Georg Maas (Hrsg.) Vom

Kinderzimmer bis zum Internet. Musikpädagogische Forschung und Medien, Band 59 von

Forum Musikpädagogik. Augsburg: Wißner, S. 36–65.

Enders, Bernd (2013): „Vom Idiophon zum Touchpad. Die musiktechnologische Entwicklung zum

virtuellen Musikinstrument.” In: Beate Flath (Hrsg.) Musik/Medien/Kunst - Wissenschaftliche

und künstlerische Perspektiven. Bielefeld: transcript, S. 55–74.

Flanagan, Mary; Daniel Howe und Helen Nissenbaum (2008): „Embodying Values in Tech-

nology - Theory and Practice.” In: Jeroen van den Hoven und John Weckert (Hrsg.)

Information Technology and Moral Philosophy. Cambridge: Cambridge University Press,

S. 322–353. URL https://www.nyu.edu/projects/nissenbaum/papers/

embodying_values.pdf.

Gall, Marina; Gerhard Sammer und Adri de Vugt (Eds.) (2012): „Introduction to New Media in

the Classroom.” In: European Perspectives on Music Education: New Media in the Classroom,

EAS publications. Innsbruck: Helbling, S. 11–30.

Gerhardt, Bert (2004): „Thematische Präferenzen zur Internetnutzung für den Musikunterricht.

Ein Vergleich quantitativer und qualitativer Forschungspraxis.” In: Bernhard Hofmann (Hrsg.)

Was heißt methodisches Arbeiten in der Musikpädagogik?, Band 25 von Musikpädagogische

Forschung. Essen: Die Blaue Eule, S. 199–217.

Hampe, Katja (2015): „BITKOM Studie: Digitale Schule - vernetztes Lernen

- Ergebnisse repräsentativer Schüler- und Lehrerbefragungen zum Einsatz di-

gitaler Medien im Schulunterricht.” URL https://www.bitkom.org/

Publikationen/2015/Studien/Digitale-SchulevernetztesLernen/

BITKOM-Studie-Digitale-Schule-2015.pdf. Zugriff am: 25.03.2016.

ISO 14915-1 (2003): „Software-Ergonomie für Multimedia-Benutzungsschnittstellen Teil 1: Ge-

staltungsgrundsätze und Rahmenbedingungen - Deutsche Fassung EN ISO 14915-1:2002.” Ber-

lin: Beuth.

ISO 9241-110 (2008): „Ergonomie der Mensch-System-Interaktion - Teil 110: Grundsätze der

Dialoggestaltung - Deutsche Fassung EN ISO 9241-110:2006.” Berlin: Beuth.

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 123



6 Literatur

ISO/DIS 9241-12 (2000): „Ergonomische Anforderungen für Bürotätigkeiten mit Bildschirmge-

räten - Teil 12: Informationsdarstellung - Deutsche Fassung EN ISO 9241-12 : 1998 (Entwurf).”

Berlin: Beuth.

ISO/DIS 9241-210 (2011): „Ergonomie der Mensch-System-Interaktion - Teil 210: Prozess

zur Gestaltung gebrauchstauglicher interaktiver Systeme - Deutsche Fassung EN ISO 9241-

210:2010 (Entwurf).” Berlin: Beuth.

Issing, Ludwig J. und Paul Klimsa (2010): Informationen und Lernen mit Multimedia und Internet

- Lehrbuch für Studium und Praxis. 3., vollständig überarbeitete Auflage. Weinheim: Beltz.

Jünger, Nadine (2012): „Der Stellenwert des Internets als Musik- und Hörmedium Heranwach-

sender.” In: Bernd Schorb (Hrsg.) Klangraum Internet - Auf neuen Wegen Musik entdecken.

Universität Leipzig, S. 15–37. URL http://www.uni-leipzig.de/~mepaed/

gallery2/main.php?g2_view=core.DownloadItem&g2_itemId=739&g2_

GALLERYSID=eb29486b0cf11c212c5d9a6564d0690d.

Knolle, Niels (1995): „Zur Ideologiekritik der Neuen Technologien in Schule und Gesellschaft und

ihre Konsequenzen für die Musikpädagogik.” In: Georg Maas (Hrsg.) Musiklernen und Neue

(Unterrichts-)Technologien, Band 16 von Musikpädagogische Forschung. Essen: Die Blaue Eu-

le, S. 41–59.

Knolle, Niels und Thomas Münch (1999): „Konzepte musikalischer Selbstsozialisation am

Beispiel jugendlichen Erwerbs von Kompetenz mit Neuen Musiktechnologien. Überlegun-

gen zu einem Forschungsdesign.” In: Niels Knolle (Hrsg.) Musikpädagogik vor neuen

Forschungsaufgaben, Band 20 von Musikpädagogische Forschung. Die Blaue Eule, S. 196–

213.

Maas, Georg (1995): „Neue Technologien im Musikunterricht. Eine Erhebung zum Stand

der Verbreitung und zur Innovationsbereitschaft von MusiklehrerInnen.” In: Georg Maas

(Hrsg.) Musiklernen und Neue (Unterrichts-)Technologien, Band 16 von Musikpädagogische

Forschung. Essen: Die Blaue Eule, S. 96–123.

McLuhan, Marshall (2003): Understanding Media: The Extensions of Man. Gingko Press. Critical

Edition.

Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest (2014): „JIM 2014: Jugend, Information,

(Multi-)Media: Basisuntersuchung zum Medienumgang 12-19jähriger in Deutschland.” URL

http://www.mpfs.de/fileadmin/JIM-pdf14/JIM-Studie_2014.pdf. Zu-

griff am: 25.03.2016.

Meyer, Alfred (1999): „Weder E noch U - Die Praxis der SUISA.” In: Mathias Spohr (Hrsg.)

Geschichte und MEdien der gehobenen Unterhaltungsmusik. Chronos, S. 173–176.

Meyer, Hilbert (2010): Unterrichts-Methoden II: Praxisband. 13. Auflage. Berlin: Cornelsen

Scriptor.

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 124



6 Literatur

Ministerium für Schule und Weiterbildung des Landes Nordrhein-Westfalen (2013): „Vor-

gaben zu den unterrichtlichen Voraussetzungen für die schriftlichen Prüfungen im Abitur

in der gymnasialen Oberstufe im Jahr 2016. Vorgaben für das Fach Musik.” URL

https://www.standardsicherung.schulministerium.nrw.de/cms/

zentralabitur-gost/faecher/fach.php?fach=19. Zugriff am: 25.03.2016.

Münch, Thomas (2002): „Musik, Medien und Entwicklung im Jugendalter.” In: Renate Müller;

Patrick Glogner; Stefanie Rhein und Jens Heim (Hrsg.) Wozu Jugendliche Musik und Medien

gebrauchen. Jugendliche Identität und mediale Geschmacksbildung. Weinheim und München:

Juventa, S. 70–83.

Münch, Thomas (2005): „Grundlagen der Akustik und elektronischen Klangerzeugung.” URL

http://www.netzspannung.org/learning/meimus/acoustics/. Zugriff am:

25.03.2016.

Münch, Thomas (2013): „Medien im Musikunterricht.” In: Werner Jank (Hrsg.) Musik-Didaktik:

Praxishandbuch für die Sekundarstufe I und II. Berlin: Cornelsen, S. 220–228.

Münch, Thomas und Niels Knolle (2005): Abschlussbericht des BLK-Modellvorhabens Me[i]Mus

im Rahmen des BLK-Programms ,Kulturelle Bildung im Medienzeitalter (KUBIM). Bonn:

ACRult Mediastra.

Myers, Brad A.; Scott E. Hudson und Randy Pausch (2000): „Past, Present and Future of User

Interface Software Tools.” In: ACM Transactions on Computer Human Interaction, 7(1) S.

3–28.

Pabst-Krueger, Michael (2006): Musikstunde-ONLINE: Musikpädagogische Fortbildung im

Virtuellen Klassenraum. Hildesheim: Olms.

Przyborski, Aglaja und Monika Wohlrab-Sahr (2014): Qualitative Sozialforschung: Ein

Arbeitsbuch. Lehr- und Handbücher der Soziologie, 4., erweiterte Auflage. München: Olden-

bourg.

Resnick, Mitchel et al. (2005): „Design Principles for Tools to Support Creative Thinking.” In:

Ben Shneiderman; Gerhard Fischer; Mary Czerwinski; Brad Myers und Mitch Resnick (Hrsg.)

Creativity Support Tools - A workshop sponsored by the National Science Foundation. National

Science Foundation, S. 25–35. URL http://www.cs.umd.edu/hcil/CST/Papers/

designprinciples.pdf. Zugriff am: 25.03.2016.

Rheinländer, Matthias (2002): Der Computer - Instrument im Musikunterricht - Instrument des

Musikunterrichts. Oldershausen: Lugert.

Riedl, Alfred (2010): Grundlagen der Didaktik. 2., überarbeitete Auflage. Stuttgart: Franz Steiner.

Roels, Hans (2009): „General description of Abunch (version 033).” URL http://home.

base.be/hanstine/hans/abunch-general.pdf. Zugriff am: 25.03.2016.

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 125



6 Literatur

Roels, Hans (2010): „Using open source music software to teach live electronics in pre-college

music education.” In: Linux Audio Conference 2010 Proceedings. Utrecht: Hogeschool

voor de Kunsten, S. 75–81. URL http://expertise.hogent.be/files/6337735/

roels_hans_using_open_source_music_software_to_teach_11.pdf. Zu-

griff am: 25.03.2016.

Roth, Jochen (2006): „Click to learn. Umgangsweisen mit computerbasierten Lernumgebungen

zum Erwerb musikalischer Kompetenzen.” In: Niels Knolle (Hrsg.) Lehr- und Lernforschung

in der Musikpädagogik, Musikpädagogische Forschung. Essen: Die Blaue Eule, S. 253–267.

Sammer, Gerhard; Marina Gall und Nick Breeze (2009): „Using music software at school: The

European framework.” In: NET MUSIC Project 1. S. 155–177.

Schavan, Annette (2007): „Der feine Unterschied.” In: Die ZEIT 17, 19.4.2007. http://www.

zeit.de/2007/17/B-Gender/seite-2. Zugriff am: 25.03.2016.

Schläbitz, Norbert (1995): „Diskret und Vertraulich. Kommunikation mit Neuer Musiktechnolo-

gie.” In: Georg Maas (Hrsg.) Musiklernen und Neue (Unterrichts-)Technologien, Band 16 von

Musikpädagogische Forschung. Essen: Die Blaue Eule, S. 69–95.

Schläbitz, Norbert (1997): Der diskrete Charme der neuen Medien: Digitale Musik im

medientheoretischen Kontext und deren musikpädagogische Wertung, Band 26 von Forum

Musikpädagogik. Augsburg: Wißner.

Schläbitz, Norbert (2002): „The ‚winAmp‘ takes it all. Zeit nehmen für einen zeitgemäßen Musik-

unterricht.” In: Rudolf-Dieter Kraemer (Hrsg.) Multimedia als Gegenstand musikpädagogischer

Forschung, Band 23 von Musikpädagogische Forschung. Essen: Die Blaue Eule, S. 27–71.

Schläbitz, Norbert (in Vorbereitung): „Musik-Medien und die Musikpädagogik. Eine Romanze

mit manchmal tragischen Momenten und ungewissem Ausgang.” In: Rolf Großmann, Elena

Ungeheuer (Hrsg.): Musik und Medien. Laaber-Reihe: Kompendium der Musikwissenschaft,

Basiswissen Musik.

Smudits, Alfred (2013): „Musik in der digitalen Mediamorphose.” In: Beate Flath (Hrsg.)

Musik/Medien/Kunst - Wissenschaftliche und künstlerische Perspektiven. Bielefeld: transcript,

S. 75–96.

Strasbaugh, Lamar Gene (2006): Digitale Medien im Musikunterricht: Ansätze zur Didaktik und

Methodik des computergestützten Musikunterrichts. Saarbrücken: VDM Publishing.

Stroh, Wolfgang Martin (1995): „Musikpädagogische Maßnahmen gegen den Fetischcharak-

ter des Computers. Zum Konzept des algorithmischen Komponierens.” In: Georg Maas

(Hrsg.) Musiklernen und Neue (Unterrichts-)Technologien, Band 16 von Musikpädagogische

Forschung. Essen: Die Blaue Eule, S. 60–68.

Stubenvoll, Matthias (2008): Musiklernen am Computer: Zur Qualität von Musik-Lernsoftware

und ihrer empirischen Überprüfung, Band 81 von Musikpädagogik in der Blauen Eule. Essen:

Die Blaue Eule.

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 126



6 Literatur

Tschmuck, Peter (2013): „Elektronische Musik - von der Avantgarde-Nische zum paradigma-

tischen Musikstil.” In: Beate Flath (Hrsg.) Musik/Medien/Kunst - Wissenschaftliche und

künstlerische Perspektiven. Bielefeld: transcript, S. 97–109.

Wäldin, Fritz (2005): „Digitale Klangwelt - Der Softwaresynthesizer EduSynth.” URL

https://www.lmz-bw.de/fileadmin/user_upload/Medienbildung_MCO/

fileadmin/bibliothek/waeldin_edusynth/waeldin_edusynth.pdf. Zu-

griff am 25.03.2016.

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 127



7 Anhang

7 Anhang

Transkriptionen der Gruppengespräche

TechnoClub Workshop 1 - Montag 01.06.2015

C (Christof)

M (Marten)

S1,2,3,4,5 (Elftklässler*innen)

C: Was war neu für euch?1

S1: Alles (..) ja.2

(mehrere zustimmende Äußerungen, gefolgt von Gelächter)3

C: War alles neu, ja?4

S1: Ja.5

S2: Jaa.6

M: Also ich habe ein paar von euch schon einzeln gefragt, das Thema wird im Unterricht aber auch nicht behandelt?7

Also weder im Musik noch im Physikunterricht?8

S2: Ne.9

S1: Dafür reicht die Zeit einfach nicht.10

M: Und was wird stattdessen gemacht?11

(unv., Durcheinanderreden)12

C: So lieber das Atommodell lernen statt Schwingungen?13

S2: Ne doch, Schwingungen schon. So theoretisch.14

S5: Ja doch, wir hatten da auch so ein Programm.15

S3: Ja, aber nicht so/16

S5: Aber nicht so etwas. wo so vieles veränderbar ist.17

S2: Das war nicht so ein geiles Programm.18

S4: Die Formeln der Töne eingegeben und sehen was kommt.19

S3: Ja.20

M: Und ihr habt auch keine Lehrer*innen die daran Interesse haben?21

S1: Bestimmt schon, aber...das erlaubt der Lehrplan nicht.22

S2: (unv.)23

M: Der Lehrplan sieht das einfach nicht vor so?24

S3: Müsste man AGs machen.25

C: Und AGs gibt es also schon häufiger?26

S5: Ja27

S1: Ja, aber in die Richtung (..) also (..) eher nicht.28

C: Bei uns gab es damals sogar so eine Graffiti-AG.29

S5: Echt?30

C: Jaja, die war aber immer überfüllt. Da konnten nur so fünf coole Leute mitmachen.31

(Gelächter)32

M: Seid ihr jetzt alle von einer Schule?33

S5: Nee, ne.34
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M: Also wild zusammengewürfelt, okay.35

C: Wie hat euch die Art der Musik gefallen?36

M: Warte mal! Für uns relevant ist noch so: Also, ihr habt jetzt alle keine großen Vorerfahrungen mit der Musik37

gemacht, aber heute euch das jetzt irgendwie etwas gebracht? Also die ganze Veranstaltung hier? Also vor38

allem die Musikinstrumente selber. Haben die euch irgendwie ein besseres Verständnis, also glaubt ihr jetzt ein39

besseres Verständnis für diese Art von Musik zu haben? So.40

S1: Doch.41

M: Ich meine, habt ihr vielleicht, keine Ahnung, wenn ihr das privat hört auch so, ob ihr gerne/42

(Kopfschütteln)43

M: Ne? Auch kein Techno, kein House?44

S2: Ne.45

S3: House ja.46

S4: Aber irgendwie, dass des so wirklich funktioniert nicht so. Ich finde es einfach cool zu wissen wie die Töne so47

verändert werden. So auch wie diese Programme funktionieren. Aber wirklich um die Musik besser zu verstehen48

jetzt, hat es mir jetzt nicht wirklich geholfen.49

M: Okay, vielleicht hätte man wohl noch mehr Zeit investieren müssen.50

S4: Ich weiß nicht51

C: Darf ich meine Frage stellen?52

M: Ja, bitte, bitte53

C: Wie hat euch die Art der Musik gefallen? Also das habe ich schon gefragt. Ist das eure Musik oder findet ihr54

das so kacke?55

S5: Ich find es cool!56

M: Also alles auch? Also was ich immer so merke ist, dass elektronische Tanzmusik für alle Leute funktioniert,57

aber diese Klangkunstgeschichten immer ein bisschen belächelt werden.58

S1: Hmm.59

M: Also kommt ihr auch damit klar, oder ist das nur, also sobald ein Beat steht ist das dann geil oder sind es auch60

die anderen Sounds gut?61

S3: Na die anderen Sounds sind auch gut.62

(Gelächter)63

M: (Lachen) Ist ja nicht selbstverständlich.64

C: Gab es irgendwas an den Instrumenten, das euch besonders Spaß gemacht oder gelangweilt hat?65

C: Also so vom Aufbau der Instrumente?66

S2: Man halt ein bisschen gebraucht um das alles zu verstehen.67

C: Ja68

S2: ..und. ich hab auch nicht alles bei dem Programm verstanden, aber ich glaub, wenn man da jetzt noch länger69

dran sitzt.70

S3: Ja.71

S2: Dann macht es auch mehr Spaß und wenn man es dann auch noch mit anderen macht, ja, dann hat man auch ein72

tolles Ergebnis.73

S5: Ja, das ist cool.74

C: Dieses zusammen entdecken ist schon cooler als jetzt alleine daran zu sitzen?75

S1: Ja.76

C: War irgendetwas besonders schwierig bei der Bedienung der Instrumente? Irgendwie?77
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S1: Der Regler (Anmerkung: Knobs lassen sich in der GUI nicht besonders intuitiv mit der Maus bedienen).78

C: Ja die Regler genau. Wenn man die Knobs dreht. Das haben wir schon häufiger gehabt.79

M: Haben das denn überhaupt alle mitbekommen, dass man die SHIFT-Taste gedrückt halten muss?80

C: Ne ne, das nicht, einfach nur, dass Du den Knob halt draufklickst und dann hoch, runter (...) das ist ja nicht soo81

intuitiv.82

M: Achso, ja das stimmt.83

(allgemeine Zustimmung, Gekicher und Geraune, offenbar Übereinstimmung, dass die Bedienung der Knobs84

schwierig war)85

C: Ähm, was wir noch hatten: Hattet ihr eine besondere Strategie mit den Instrumenten umzugehen?86

S1: Nö87

S2: Einfach alles drücken. Anklicken und gucken was sich verändert. Das war, glaube ich, die beste Methode.88

C: Ok.89

S1: Ja.90

M: Was ihr jetzt relativ wenig gemacht habt, hatte ich zumindest den Eindruck so, ich habe ja am Anfang in der91

Einführung erzählt, dass man diese Fenster aufmachen konnte, diese Patches öffnen konnte, wo einem das92

erklärt wird, was da passiert. Das habt ihr relativ wenig genutzt.93

S3: Manchmal ging es nicht. Ich habe 3000x auf dieses ?What? geklickt und es kam nicht.94

M: Echt? Kann sein, dass da noch ein Fehler im Programm ist. Müssen wir nochmal gucken.95

C: Ja, das hatte ich auch mal, dass der Patch nicht im Fenster aufging, sondern (..) irgendwo anders. Dann ist es96

schwierig da dran zu kommen.97

M: Aber, wenn ihr es mal benutzt habt, also sagen wir mal so formuliert, glaubt ihr, dass ihr, wenn ihr in so98

einer gemeinsamen Situation hier wäret und alle sind laut und man kann sich ja gar nicht konzentrieren, mal99

angenommen ihr würdet die Dinger wirklich zu Hause benutzen. Glaubt ihr, dass ihr euch auf diese Art damit100

auseinandersetzen könntet? Also mal reinlesen kurz, einen kurzen Text drüber lesen irgendwie, also haltet ihr101

das für sinnvoll?102

S1: Doch.103

S4: Ja, nur, ich glaube, Viele sind dafür so ein bisschen zu faul.104

S5: Die Dinger alles zu lesen, ja.105

C: Auch viel Text, oder? Also in diesen Erklärungspatches?106

S4: Na ja nicht zu viel, aber halt, wenn man irgendwie nur mal kurz da reingucken möchte, ist es halt so, dass man107

sich erstmal da reinlesen muss, so ein bisschen.108

C: Ja.109

S5: Hm.110

M: Okay, aber ihr habt tatsächlich (.) also Du hast es ja ein wenig, ich mein, wir haben da ja auch schon darüber111

gesprochen vorhin.112

S2: Also ich fand es echt relativ gut. Ja, also, wenn man es da ein wenig erklärt bekommen hat und dann so weiß,113

was man da regeln kann, relativ cool/ also es dann auch zu wissen. Sonst drückt man halt einfach nur Knöpfe,114

aber danach wusste man dann was man da drückt.115

M: Okay, Du meintest ja, dass Du mit den Fachbegriffen häufig ein bisschen Probleme hattest.116

S2: Ja, aber dann hast Du es ja erklärt.117

M: Immer gut zu wissen, vielleicht können wir dann genau das nochmal ein bisschen mal anpassen, dass man, das118

da eben nicht „Patch“ steht und man versteht, was damit gemeint ist.119

C: Habt ihr ein Feature vermisst von den Instrumenten? Warum kann das Ding jetzt nicht aufnehmen oder/120

S1: Hm.121
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C: Wir haben ja jetzt viel mit diesen Presets gearbeitet, das so Voreinstellungen sind, dass alles mal so ausprobiert122

werden kann, vielleicht nochmal was Anderes. Habt ihr eine Idee, was sonst noch vielleicht cool wäre?123

S4: Ja Aufnehmen wäre schon krass.124

C: Aufnehmen, ja?125

M: Das meintest Du vorhin schon, ne? So kurze Soundfetzen aufnehmen.126

S4: Ja, sowas, das wäre irgendwie, das man halt auch irgendwie zum Beispiel, dass man auch die, wie heißen die127

ähm, aus/(unv., gemeint ist vermutlich das Instrument Jerry) auch im Loop laufen lassen kann.128

C: Okay.129

M: Okay, vor allen Dingen bei dem hier, meinst Du?130

S4: Ja.131

M: Weil man da die Töne halt immer selber auslösen musste und dann da auch so ein Sequencer hat, okay.132

S4: Ja genau.133

M: Interessant, dass Du das sagst. Und das mit dem Aufnehmen, worum geht es Dir da? Um es mit nach Hau-134

se nehmen zu können, die Aufnahmen oder generell/ damit du es immer wieder abspielen kannst, also diese135

Wiederholungen da ständig hast.136

S4: Na einmal dafür und, wenn man da verschiedene kleinere Loops hat, die auch so hintereinander packen könnte137

oder sowas.138

M: Okay, das ist gut zu wissen auf jeden Fall. Also das ist ja, die meisten Programme funktionieren auch tatsächlich139

so. Wir haben es nur rausgenommen, weil wir dachten, das wird zu kompliziert. Und haben es dann halt anders140

gemacht. Aber Du meinst das bestimmt auch, weil es sonst irgendwann zu monoton wird irgendwann und sich141

immer wieder wiederholt?142

S4: Ja.143

M: Ja?144

S4: Aber es macht ja trotzdem irgendwie Spaß.145

M: Okay.146

S4: Also wenn man da jetzt nicht unbedingt so professionelle Lieder damit aufnehmen will, ist es ja trotzdem (.)147

irgendwie (..) cool.148

M: Ich glaube ich, wenn man da etwas mehr Zeit investieren könnte, lernt man ja auch komplexer damit umzugehen149

so, ne. Und genau ja. Mehr Fragen?150

C: Einen noch!151

C: Würdet ihr gerne im Musikunterricht mit diesen Musikinstrumenten in der Schule Musik machen? (Allgemeine152

Zustimmung)153

C: Ja?154

(unv., Gekicher)155

S2: Alles außer das.156

C: Hehe, alles außer/157

S2: Wir machen von experimenteller zu klassischer Musik alles außer DAS.158
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TechnoClub Workshop 2 - Donnerstag 04.06.2015

C (Christof)

M (Marten)

S1,2,3 (Elftklässler*innen)

C: So, ähm, wir haben ein paar Fragen für euch vorbereitet. Was war neu für euch?1

S1: Alles. Ja.2

(mehrere zustimmende Äußerungen, gefolgt von Gelächter)3

S1: Also größtenteils.4

C: Alles ja?5

M: Also Du meintest ja, Du hättest diese musikalischen Erfahrungen schon?6

S1: Ja, also, ein bisschen hat man sich damit schon beschäftigt, aber nicht so genau. Ich wusste so ungefähr, ja so7

funktioniert es etwa, aber, nicht so richtig. Das geht mit dem ganzen Kurs auch nicht so richtig. Also es war gut,8

dass wir jetzt eine kleine Gruppe waren.9

M: Also ihr habt das in der Form also schon mal probiert, so ähnliche Themen anzuschneiden?10

S1: Na ja, so ähnlich.11

C: Und wie ist eure persönliche Erfahrung mit elektronischer Musik so? Außer Rammstein, was hört ihr sonst noch12

so? (S2 hat ein T-Shirt der Band Rammstein an)13

S2: Na ich kenne nur Kraftwerk noch. An sich sonst nicht so viel.14

S1: War noch nicht so eine richtige Verbindung irgendwie zu bisher.15

M: Und wie kommt es? Nur so aus Interesse, also ich weiß noch früher hieß es bei uns immer, Techno wäre stupide16

und wiederholt sich halt ständig und ist deswegen langweilig.17

S1: Ne, ich glaub, das ist einfach dadurch, dass ich auch sonst auch sehr viel Musik mache, dass die Interessen auch18

mehr in diesem Bereich liegen.19

M: Ok. Und bei euch so? Techno-Geschichten?20

S2: Ne, Techno gefällt mir persönlich nicht so. (Lachen)21

M: Na ja ich mein ja im weitesten Sinne elektronische Tanzmusik. Halt alles. Also, man kann mit den Instrumenten,22

wenn man will, auch Dubstep machen. Ist eine Frage wie man sie aus/23

S2: So etwas in der Richtung wozu man halt auch tanzen kann, hör ich eher, weil ich auch tanze und so, deswegen24

auch gezwungenermaßen ein bisschen. Also anfangs fand ich es nicht so gut, weil ich da halt eher so Rock und25

Metal gehört hab. Aber mittlerweile gefällt es mir doch.26

S3: Bei mir, hm, ich tanze nicht gern [aufgesetzt bemitleidendes Gelächter der Gruppe] Na ja. Ähm ne, ich höre27

eigentlich so gut wie alles mal. Hab allerdings auch nicht so Lieblingsrichtungen. Ich hör auch manchmal28

Techno, so ist es nicht. Aber (..) ich bin da jetzt nicht so festgefahren.29

M: Ich bin auch ziemlich vielseitig.30

C: Wie hat euch die Art der Musik jetzt gefallen so? Hat es irgendwie Spaß gemacht? Oder war es langweilig, weil31

ihr keine Verbindung dazu hattet?32

S3: Also ich fand es ganz cool mal zu sehen wie es funktioniert und wie es sich anhört. Weil man es meistens nur33

aus irgendwelchen Liedern kennt, es mal selber zu entwickeln war (..) cool.34

S2: Mir macht es auch extrem Spaß an den Reglern herumzuspielen und zu gucken was dann passiert, wie sich das35

verändert, ob sich das gut anhört oder nicht.36

S3: Ja so ein bisschen herumprobieren.37

C: Ihr hattet jetzt auch viel mit den Erklärungspatches zu tun, da hatten wir am Montag nicht so viel gemacht. Jetzt38

die Frage: Waren die Instrumente schwierig oder einfach in der Bedienung? Hattet ihr irgendwelche besonderen39

Strategien wie ihr da herangegangen seid, an die Instrumente? Könnt ihr dazu etwas sagen? War es schwierig40

oder einfach?41
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S3: Also am Anfang sieht es ziemlich kompliziert aus. So viele Knöpfe und Regler. Aber ich glaub die Patches42

helfen da sehr gut weiter und wenn man auch erklärt bekommt geht es dann auch richtig gut.43

M: Glaubt ihr denn, also ich hab den Eindruck gehabt, auch am Montag schon, dass in der Gruppensituation, da fehlt44

dann häufig mal die Konzentration, dass man sich auch wirklich mal hinsetzt und diesen kompletten Bildschirm45

mit Text durchliest.46

S3: Ja. Ja, man muss ich dann halt auch selber zu Hause damit beschäftigen, wenn man da tiefergehend in die47

Materie eindringen will.48

M: Also mal angenommen, das ist ja genau die Frage, angenommen ihr hättet die Zeit dafür, glaubt ihr, dass ihr49

das machen würdet? Glaubt ihr, dass das eine legitime oder funktionierende Art halt wäre diese Instrumente zu50

erklären?51

S2: Auf jeden Fall.52

S3: Ja.53

M: Diese Visualisierung, also (..) jetzt lief es ja immer eher so, dass wir halt die Patches genutzt haben, um euch da54

etwas zu erklären oder was zu zeigen. Glaubt ihr, dass diese Visualisierung da hilfreich ist? Habt ihr begriffen55

was da so abgebildet wurde, was da passiert ist?56

S3: Ja.57

S1: Ja. Also diese Visualisierung ist eine richtig coole Sache so. Dass man dann die Verläufe so sieht.58

(Gelächter)59

M: Achso, die Frage war ja eigentlich Bedienungsoberfläche. Also, dass die ein wenig hässlich ist, wissen wir.60

(Gelächter)61

M: Das liegt tatsächlich am Programm. Das Programm gibt halt nicht mehr her. Das ist es etwas beschränkt.62

S1: So hässlich ist die gar nicht.63

M: Joa, es hat halt seinen eigenen Charme.64

C: Das ist halt vor zehn Jahren irgendwie herausgekommen und seitdem ist da wenig passiert.65

S1: Super.66

M: Ja, wobei, eigentlich habt ihr es ja schon gesagt, aber abgesehen davon ging es von der Bedienung her klar?67

S1: Ja von der Bedienung her.68

S3: Wenn man es verstanden hat, klappt es.69

M: Man versteht es einiger/ EINIGERmaßen70

S3: Ja.71

S2: Jaa.72

S1: Ja.73

M: Also man geht nicht ran und es geht sofort, aber so nach zehn Minuten ist man drin.74

S1: Ja, also man müsste sich jetzt noch alle Patches durchlesen, aber dann hat man das, glaube ich, vollkommen75

drauf.76

(Gelächter)77

M: Produziert man das nächste Album.78

(Gelächter)79

C: Würdet ihr gerne mit den Instrumenten in der Schule im Musikunterricht Musik machen?80

S2: Auf jeden Fall!81

S1: Ja.82

S3: Ja das ist bestimmt spannender.83

S1: Eine schöne Alternative zum Keyboard. (Lachen)84
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C: Das ist mir Montag aufgefallen, dass die Schülerinnen einen sehr... naja, schlechten Eindruck von ihrem Mu-85

sikunterricht hatten.86

S1: (Lachen)87

S3: Ja, das ist auch generell. Man kann auch wenig machen. Ich glaube, viele Schulen sind einfach schlecht ausge-88

stattet. Also, ich glaube, im technischen Sinne wäre es bei uns auch gar nicht möglich.89

C: Ja.90

S3: Also wir haben 32 Gitarren und (...) keine Ahnung, 32 Keyboards.91

M: Also Keyboard-Keyboards, man drückt eine Taste und dann kommt ein anderer Sound?92

S3: Ja.93

M: Okay, hehe.94

S3: Ja, sonst, mehr ist da auch nicht möglich.95

C: Und worauf greifen so die Lehrkräfte zurück? Machen die so mit Klanghölzern immer noch?96

S3: (Lachen)97

C: Das war bei mir noch Stand der Dinge.98

S3: Ja oder sie spielen CDs ab.99

S1: Ja.100

C: Und analysiert ihr die dann oder?101

S3: Ja.102

S1: Ja, bei uns spielen wir Dinge halt entweder selber oder wir singen es nach. Oder jemand spielt es auf dem103

Klavier vor.104

C: Hört ihr Helene Fischer und dann wird das nachgesungen, oder?105

S1: Ne, (Lachen) also Helene Fischer analysieren wir jetzt nicht so viel (Lachen)106

C: Okay.107

M: Ihr könntet euch aber vorstellen. Also ich sag mal so. (..) Das Widersprüchliche das so eine Musik halt, man108

mag sie mögen oder nicht, auch in jeder Popmusik die halt da ist oder Rockmusik, ein Synthesizer dabei ist.109

Heißt, dass in jeder Art der Klangerzeugung ist halt in dieser Musik ein Stück halt vertreten und trotzdem wird110

es im Musikunterricht nicht unterrichtet.111

S3: Ja.112

M: Obwohl es halt wahnsinnig verbreitet ist, so.113

S1: Ich glaube, man muss es in den Rahmenplan halt auch irgendwie einbauen. Denn, ich glaube, das ist jetzt gar114

nicht drin. Und gerade jetzt, wo auch Zentralabitur und alles ist, ist die Zeit auch einfach nicht da, um es zu115

machen. Da müsste man im Modell noch mehr ändern.116

M: Und dass das bei euch dann aber trotzdem gemacht wurde, lag das daran, dass die Schüler das eingefordert117

haben?118

S2: Weil wir halt einfach viel Zeit hatten. Wir hatten die Themen halt alle recht schnell durchgezogen und hatten119

dann einfach viel Zeit.120

M: Genau das mein ich ja, an dem Punkt dann, war es dann so, dass die Schüler das eingefordert haben.121

S3: Ja. Ja. Ja.122

M: Okay, weil genau das Interesse dann da war. Wir haben Zeit, was machen wir.123

S2: Ja genau.124

S1: Ich glaub das macht man dann auch nicht mehr, weil da zu viel Physik drinsteckt. Und in der Oberstufe wählen125

dann auch viele Physik ab, sag ich mal, und dann kommen sie mit den Erklärungen auch nicht mehr so zurecht,126

das kann natürlich auch sein.127

M: Aber das ist ja auch das Interessante.128
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S1: Ja, die die Musik haben, interessieren sich dann wahrscheinlich nicht für Physik und die, die sich für Physik129

interessieren, interessieren sich nicht mehr für Musik.130

S2: Ja, da geht es ja nicht nur darum, dass man das in der Oberstufe macht. Das kann man ja auch schon in der131

Unterstufe anfangen, ich denke dann würde das Interesse für Musik wahrscheinlich auch größer sein.132

S1: Also wahrscheinlich.133

S2: Also dann wäre der Musikunterricht nicht mehr so verhasst.134

M: Ist der wirklich so verhasst?135

S3: Ja, wenn man die ganze Zeit nur herumsitzt und irgendwas hört.136

S2: Das liegt wohl auch an den Lehrern.137

S1: Ja.138

S2: Das macht, glaube ich, eine Menge aus.139

C: Wir haben auch überlegt das vielleicht in den Physikunterricht zu bringen und nicht nur in den Musikunterricht.140

M: Weil es halt auch geil ist, um gewisse Sachen in der Physik halt auch zu verstehen und tatsächlich auch im ge-141

wisse mathematische Prinzipien zu verstehen, also das (...) Zeitsignal (..) Spektrum... und die additive Synthese,142

was ich euch da vorhin gezeigt habe, das ist ja im Prinzip Mathematik. Also das ist halt Fourier-Reihen, also das143

werdet ihr/ ich weiß gar nicht ob ihr das schon habt oder kriegt in der Schule. Damit lässt sich mathematische144

Sachen halt megageil erklären so/ und dann sowieso (Zungeschnalzen) Elektronik und Elektrik so in der Physik145

halt sowieso, ne. Also wie sehen so Signale aus, wie formt man die. Filter kommt sowieso. Ja (...) Hast Du noch146

was?147

C: Nö.148

M: Ja cool, dann vielen Dank.149

M: Ah, eine Frage habe ich noch. Ich hatte Montag den Eindruck, dass man Skrupel hat bei Jerry mit der Maus, die150

Töne abzufahren und, dass es bequemer ist, wenn der Sequencer abläuft. Ist das wirklich so?151

S2: Na, bei mir nicht wirklich, also/152

M: Wir stehen nämlich vor der Frage, ob wir jetzt noch sozusagen einen Sequencer der automatisch die Töne153

erzeugt, da einbauen, damit man halt nicht immer diese Hürde überwinden muss draufzudrücken.154

S3: Ich finde es eigentlich ganz cool, wenn man das alleine machen kann. Also hier (bei einem anderen Instrument)155

hat man da noch alleine herumprobieren. Ich glaub, wenn man sich hier überwunden hat, dann traut man sich156

da auch alleine. (Gelächter)157

M: Das ist natürlich gut geht, ne. Ja cool. Wie gesagt, vielen Dank.158
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MINToring Workshop 3 - Sonnabend 11.07.2015

C (Christof)

M (Marten)

S1 (Elftklässler*in)

S2 (Achtklässler*in)

T1,2,3 (Studentische Tutor*innen)

C: Meine erste Frage zu dem Workshop heute: Was war neu für euch?1

(Gelächter)2

S1: Ich würde sagen, alles.3

S2: Ja.4

S1: Ja also das Komplette. Das mit der Klangerzeugung. Also das mit den, mit der, ach, mit der Frequenz, die5

Grundlagen hatten wir schon so, Amplitude und so, aber das wurde auch nicht so viel erklärt. Also das war es6

eigentlich.7

S2: So aktiv mit dem Zeugs herumzuspielen.8

S1: Ja.9

M: Und die Grundlagen hattet ihr schon im Physikunterricht oder Musikunterricht?10

S1: Physik.11

M: Physik.12

S2: Ich noch gar nicht.13

S1: Du noch nicht, ne.14

S2: Wobei, Amplitude hatte ich schon!15

S1: Ja?16

S2: Aber nicht in der Schule, sondern hier (im MINToring Programm).17

S1: Also wir hatten jetzt gerade Frequenz- und Amplitudenmodulation.18

C: Ah okay, ja das gibt es auch noch. Drumbo macht Frequenz- und Amplitudenmodulation auf musikalischer19

Ebene. Und ihr macht es bestimmt zur Nachrichtenübertragung, schätze ich.20

S1: Ja genau.21

T1: Ja, das hatten wir auch im Informatikstudium.22

C: Ja, aber es ist interessant, wie es klingt!23

C: Welche Klasse seid ihr, wenn ich fragen darf?24

S1: Ich bin elfte Klasse.25

C: Okay.26

S2: Achte (Lachen). Ich komme immer durcheinander.27

C: Verändert sich auch ständig.28

T1: Ist ja auch demnächst vorbei.29

S2: Kann man so sagen.30

T2: Am Mittwoch fangen die Ferien an, ja.31

S2: Okay, kann ich das auch mal abhaken. (Lachen)32

M: Habt ihr, also (...) was die Erfahrung mit dieser Art von Musik angeht. Okay, ihr habt keinerlei Erfahrungen was33

das Machen dieser Musik angeht, aber Hören?34

S2: Nö.35

M: Hört ihr auch Garnichts?36
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S1: Bisschen. So Dubstep und so doch, aber öh.37

M: Und ich frag mal so, was mich auch noch interessiert, seid ihr euch bewusst darüber, also ähm, ich gehe mal38

davon aus, dass ihr.... Ihr werdet ja alle viel Musik hören so.39

S1: (Lachen)40

M: Zum Beispiel was Du mir da vorhin gezeigt hattest mit dem Akkordeon. Du hattest Du ja selber gesagt, dass41

das ja Anleihen aus der elektronischen Musik hat.42

S2: Äähm, ja. Aber das habe ich eher von meinem Vater, denn der hat die ganze Wand voller CDs. Also dann mops43

ich mir dann eine CD und hör die dann beim Lesen. (Anmerkung: Hat einen dicken Roman dabei)44

(Gelächter)45

C: Nächste Frage: Wie hat euch die Art der Musik gefallen? Was hat Spaß gemacht? Was hat gelangweilt?46

S2: War alles lustig. ... Punkt. Nächste Frage.47

S1: (Lachen) Ja. Also, ich fand vor allem den Sequencer cool. Weil das da alles so hintereinander wiederholt wurde.48

Man hat da so eine Art Rhythmus drin und äh, was war der andere Teil der Frage?49

C: Was hat Spaß gemacht? Was hat gelangweilt? Hat euch die Art der Musik gefallen? Diese elektronische Musik.50

S1: Also ich fand, eigentlich hat es sich gar nicht schlecht angehört. Man dachte noch so am Anfang, als ihr am51

Anfang das mit den gleichen Abständen zwischen den Frequenzen hattet, dachte man noch, wenn man das jetzt52

umstellt, hört sich das voll schräg an.53

C: Mh.54

S1: Aber ich find, es hat sich irgendwie schon so ganz gut angehört.55

C: M-mh.56

S1: Wenn man das jetzt, sozusagen, auf mehreren Spuren machen würde, sozusagen, dann könnte man richtig was57

damit machen, also schon sehr cool so.58

M: Also ihr seid auf jeden Fall... häufiger passiert das mal, dass elektronische Musik diesem Vorurteil ausgesetzt59

ist, es sei im Vergleich zu klassischer Musik keine richtige Musik, also, also sind das Vorurteile, die ihr schon60

mal gehört habt oder kennt? Oder, nein?61

S1: Also ne.62

S2: Ne.63

M: Kann auch sein, dass das mittlerweile vorbei ist.64

S1: (Lachen)65

C: Nächste Frage: Was war einfach oder schwierig bei der Bedienung der Instrumente? Hattet ihr besondere Stra-66

tegien mit den Instrumenten umzugehen? Wie seid ihr vorgegangen? Habt ihr Features vermisst?67

S2: Einfach alles angeklickt, rumprobiert und da was passiert, dann muss man sich merken wie man es gemacht hat.68

C: Ahja.69

S1: Also das ging viel über Probieren, also es war ja auch relativ einfach. Wenn man es ausprobiert hat, dann hat70

man entweder etwas gemerkt oder man hat nichts gemerkt, dann wusste man nicht wofür es ist. Aber wenn halt71

was passiert ist. (..) Die Hintergründe haben wir ja verstanden, weil ihr es erklärt habt.72

C: M-mh.73

S1: Aber sonst so, irgendwas daraus bauen, also es hat auf jeden Fall, mit Ausprobieren war es eigentlich am74

Lustigsten.75

C: Also das fandet ihr schon gut, dass wir erst ein bisschen darauf eingegangen sind. Im Techno Club haben wir76

einfach gesagt: Macht mal! Probiert mal! Und wenn ihr eine Frage habt, klickt ihr einfach auf die Erklärungs-77

patches.78

T1: Also selbsterklärend ist es, glaube ich, nicht.79

C: Ja?80
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T1: Ich glaube nicht, ne.81

C: M-mh82

T1: Oder? Was meint ihr?83

S1: Also ich fand das Erklären schon hilfreich. Sonst hätte man es einfach ausprobiert und hätte gar nicht gelernt84

was dahintersteckt, also.85

T3: Das ist das was ich jetzt vorhin meinte, ne. Diese Patches sind halt ganz praktisch, mit vielen Informationen, sehr86

ausführlich. Unterstützt jetzt nicht, also (..) ja, die Lesefaulheit, ne. Man möchte halt eigentlich. Also man geht87

dann eher dazu über, das einfach auszuprobieren. Etwas weniger Infos und dann vielleicht noch ein weiteres88

Patch auf dem, in dem Patch jetzt, wenn man es wirklich richtig ausführlich und es richtig gut machen möchte89

und es verstehen möchte. Ja.90

C: M-mh. Ähm Ja.91

M: Und ihr habt jetzt auch nicht diese Funktion genutzt, dass ihr euch bestimmte Funktionen nochmal in eurem92

Instrument erklären lassen könntet, indem ihr auf diese What-Buttons klickt. Ne also ist ja okay, ihr habt jetzt93

nur so rumprobiert.94

S1: Ja.95

C: Dafür war ja jetzt auch nicht die Zeit wirklich gegeben.96

M: Also ich würde es auch genauso machen.97

T3: Ja gut, das stimmt jetzt auch, wir hatten jetzt nicht so die große Zeit gehabt. Also man weiß, die Zeit. Man98

möchte jetzt einfach nur noch fertig, das noch fertigprobieren. Das stimmt auch ja.99

S2: Ja, das dauert halt nicht so lange.100

T3: Ne, genau, das geht halt schneller.101

T1: Also ich habe mir diese Steckbriefe da nicht durchgelesen, aber helfen die einem wirklich, um mit dem Gerät102

besser umgehen zu können? Um damit bessere Klänge erzeugen zu können?103

M: Ja.104

T1: Oder ist das.105

M: Wenn man sich darauf einlässt, und dem Ganzen mal zehn Minuten gibt, was das Problem ist, weil das kaum106

noch stattfindet, aber wenn man das mal macht, dann ja, definitiv. Das ist halt schon, diese Zeit muss halt107

investiert werden.108

T3: Es gibt wie gesagt ja auch diese Differenz siebte Klasse zur Oberstufe, ne, oder sagen wir mal,109

T1: Das sind ja ziemlich komplexe Oberflächen. Also mit ziemlich vielen Funktionen.110

T3: Ja genau, ich meine, in der Siebten würde das der Klasse eher vorführen, in der Oberstufe würd ich sagen: Ladet111

es euch runter, probiert es selber aus. So würde ich das halt im Unterricht machen. Oder einsetzen wollen. Ähm112

genau. In der siebten Klasse würden sie es bestimmt auch gerne ausprobieren wollen, aber wenn sie das dann113

selbstständig machen sollten, würde ich mit den Texten schon ein bisschen schauen. Dass das nicht zu/ Aber114

das hast Du ja vorhin gesagt, dass das eher für die Oberstufe gedacht war.115

M: Ja, wir haben das in der Masterarbeit halt eher für die Oberstufe konzipiert. Und haben uns jetzt in diesem116

Rahmen für diese Präsentationsversion entschieden.117

T3: Okay.118

C: Nächste Frage: Würdet Ihr gerne mit diesen Instrumenten in der Schule im Musikunterricht Musik machen?119

Alle: (Gelächter)120

S1: Also ich fände das cool. Also als ihr kurz Drumbo ausprobiert habt, dachte ich auch so gleich: Wahahaha, das121

will ich auch machen! Also ich fand das cool, es wäre auf jeden Fall mal etwas anderes als die ganze Zeit im122

Unterricht zu sitzen und zu sagen: Och, jetzt singen wir das und das Liedchen.123

M: Passiert sowas bei euch im Musikunterricht?124

S2: Jaa.125
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S1: Was?126

C: Wie sieht der so aus? Also empfindet ihr den auch so als komplett aus der Zeit gefallen?127

S1: (Lachen)128

S2: Hin und wieder schon.129

S1: Also ich habe Musik abgewählt (Lachen) Aus dem einfachen Grund, also wir haben die ganze Zeit so alte130

Sachen gehört, was ja überhaupt nicht schlimm ist, aber ähm, es war irgendwie so (..) es hat keinen Spaß131

gemacht. Wir haben halt wenig... wenig Musik letztendlich gemacht. Und es war halt so die analytischen Sachen132

und so haben mir nicht gelegen, ähm so Analysen von so Musiktexten.133

T3: Was heißt denn bei dir alte Musik? Ist das Klassik?134

S1: Ja.135

T3: Mozart, Beethoven?136

S1: Mja, also nicht nur.137

[T3:] Also es kann ja auch Elvis Presley,138

S1: Nein nein nein, Elvis Presley auch nicht. Was aber natürlich daran liegt, dass man nicht so viel Musikunterricht139

hat. Man hat ja nur so zwei Wochenstunden Im Lehrplan.140

C: Du wolltest noch etwas sagen?141

S2: Öh ja, also, unserer Lehrerin scheint es relativ egal zu sein, was wir im Lehrplan haben. Also wir machen alles142

Mögliche, wir spielen Klavier, also Keyboard, wobei sie hin und wieder auch einfach vergisst am Anfang den143

Strom anzumachen und sich dann fragt wieso das Keyboard nicht funktioniert. Und wir haben auch gesungen.144

Letzte Stunde. Sie hat uns einfach so ein Musikbüchlein gegeben, da waren ganz viele Lieder drin und wir145

sollten uns welche aussuchen. Dann haben wir „das ist alles nur geklaut“ (Popsong der Band „die Prinzen“)146

gesungen.147

T3: Megacool!148

(Gelächter)149

C: Beliebter Song gerade!150

T1: Habt ihr mal in den Lehrplan geguckt, wie sich das so einpassen ließe?151

C: Es steht drin. Es wird nur nicht gemacht.152

T1: Was steht drin? Elektronische Musik?153

T3: Ach wirklich? Wusste ich gar nicht.154

M: Also elektronische Musikgeschichte, Stockhausen. Kraftwerk, als Beispiel für populäre elektronische Musik.155

Es war in NRW sogar auch schon Abithema.156

S2: Wir hatten das Thema auch schon. Wir sollten für so verschiedene Musikrichtungen Plakate machen und da war157

halt elektronische Musik auch dabei.158

S1: Also ich weiß auch nicht wie das bei uns, wir sind eigentlich eine musikorientierte Schule und haben auch noch159

so Komposition als Extrakurse, wir haben das auch so aufgesplittet, ich weiß aber nicht so genau was die da so160

machen.161

T3: Welche Schule?162

S1: (entfernt)163

T3: Ah, okay.164

S1: Also wir machen schon relativ viel mit Musik. Ich halt nicht was die da jetzt so machen. (unverständlich) Wir165

haben bisher halt recht wenig damit gemacht.166

M: Und, mal angenommen, würde es halt mehr thematisiert, also, unsere Grundidee ist ja, dass das das das ja167

sehr stark an aktuelle Musik erinnert und dass das die Musik die wir heutzutage hören, die ihr hört, die wir168

hören, eigentlich so gemacht wird. So und das ist insofern halt aktueller und moderner als so, dass wir dem169

Musikunterricht genau das geben könnten, was bisher fehlt, wie du es gerade beschrieben hast. Das es halt nicht170

nur alte Musik ist, sondern auch Musik, die halt modern ist. Also die Frage ist, glaubt ihr diese Themen und171

auch diese Art das zu vermitteln, über diese Instrumente, das heißt, indem man es halt direkt macht, würdet ihr172

das, könntet ihr euch das so im Musikunterricht vorstellen?173
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S1: Ja. Also ich finde, das würde halt auf jeden Fall halt Abwechslung reinbringen. Was ich auch schade finde, dass174

im Unterricht immer viel wiederholt wird. Und man immer wieder jedes Jahr, kommt immer wieder das gleiche175

Thema so. Also wenn man das so, halt diese neumodische Musik, was ja auch wirklich stimmt, es kommt176

ja auch immer wieder dieses ganze Technische, ich habe da keinerlei Begriffe für, auf jeden Fall, kommt das177

ganze trotzdem, also der Gesang ist zwar dabei, aber der ganze Hintergrund ist mittlerweile fast alles komplett178

technisch. Und das gehört ja auch dazu. Und ich denk halt auch die Musikbranche hat einen hohen technischen179

Anteil. Dass, wenn man da etwas machen will, das auch irgendwie verstehen muss. Und man verstehen muss,180

dass das nicht einfach Klavierspielen ist.181

M: Auf jeden Fall182

S2: Allerdings musst Du aufpassen, dass nicht irgendein Witzbold die Lautsprecher viel zu laut dreht und dann den183

ganz nervigen Ton anmacht.184

C: Das passiert bei euch dann?185

M: Selbst das fände ich okay.186

(Gelächter)187

M: In den letzten Jahren hat sich meine Vorstellung was Musik ist sehr erweitert, so.188

T1: Also was ich total cool finde ist, dass man, also sonst war Musik für mich immer so, ich, ich hab nie Klavier-189

spielen gelernt, ich hab nie Gitarre spielen gelernt, das ist alles immer so eine technische Hürde, wo man sich190

da ewig hinsetzen muss, und sich irgendwie die Finger verrenken muss, aber hier kann man irgendwie das so191

synthetisch irgendwie/192

T3: Nachempfinden!193

T1: Nachempfinden, ja.194

M: Das ist ja das Seltsame, ne. Also ich find es, aber ich finde es ehrlich gesagt auch falsch das als so ein Nachma-195

chen zu begreifen. Das ist tatsächlich eine eigene Art des Musikmachens, so.196

T1: JA.197

M: Weite Bereiche der elektronischen Musik, der modernen Musik werden so gemacht.198

T1: Ja.199

M: Das ist ja jetzt nichts was man mit Klavierspielen abgleichen sollte.200

C: Das war nicht der Punkt, glaube ich.201

T1: Naja, es ist dann mehr so das, was Du als Cheaten irgendwie dann bezeichnen würdest.202

T3: Man braucht keine großen/203

T1: Man kann sich die Beats halt hinziehen wie man will und sie taktisch da schlagen.204

T3: Man braucht keine Fertigkeiten.205

T1: Doch, klar! Man muss es halt irgendwie.206

T3: Man muss es halt lernen wie es funktioniert im Endeffekt, aber Du brauchst jetzt keine Fingerfertigkeit207

T1: Aber vielleicht stärkt man auch den analytischen Blick. Also ich könnte mir auch vorstellen, dass ich so Noten208

besser lernen könnte (Lachen).209

T3: Okay, das kann gut sein.210

S2: Das Gehör dafür haben (unv.) Also...Menschen die halt so richtig/ (Lachen)211

T3: Ja gut, das stimmt212

M: Also ihr glaubt auf jeden Fall, dass die Instrumente einfacher zu lernen sind.213

T3: Musikinstrumente?214

M: Das DIESE Instrumente einfacher zu lernen sind.215

T3: Achso, ja, okay genau. Ich dachte jetzt...216

T1: Auch mit diesen Visualisierungen217
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C: Das Klavier redet nicht mit Dir und sagt Dir nicht: „Hey, wenn Du da drückst und dann da...“218

T3: Na gut, wenn Du ein E-Piano hast, dann hast Du manchmal mit so einem Display... dann sieht man es auch.219

C: Okay220

M: Das ist aber auch ein elektronisches Instrument, ne.221

T3: Ja gut, das ist ja auch wieder kombiniert. (Lachen) Ja.222

C: Wollt ihr uns sonst noch etwas mitteilen, was wir jetzt hier nicht gefragt haben?223

S1: Also ich find, es ist ein super Projekt. Und ich fände es echt cool, wenn man es so machen könnte. Wenn ihr das224

irgendwie anbieten würdet.225

M: Du meinst auch im Schulunterricht, oder?226

S1: Ja also.227

T1: Es scheint ja insgesamt nicht teuer zu sein.228

M: Es ist umsonst (Lachen)229

C: Kostet nichts.230

T1: Also die Regler und so.231

T1: Also ihr wollt es dann komplett Open Source machen?232

M: Genau.233

C: Also die Dinger kosten pro Stück halt 50 Euro. Und Jerry bedienst Du nur mit Maus und Tastatur, also da braucht234

man nicht mal das Ding. Das Ding braucht man nicht mal. Darauf haben wir geachtet, dass die Einstiegshürde235

sehr gering ist. Das ist nämlich häufig so ein Kritikpunkt im Musikunterricht: Das ist zu teuer!.236

T3: Das war jetzt auch so eine Überlegung von mir. So Privatschulen können sich so Musikinstrumente leisten237

für ihren Musikunterricht, das ist dann etwas ausgefeilter. So eine normale staatliche Schule, die kann es sich238

halt nicht leisten. Xylophone vielleicht und sowas, naja, aber das ist ja dann nicht so cool. Und Schulen sind239

mittlerweile recht gut mit Laptops ausgestattet, oder?240

S2: Bei uns, also bei meiner Grundschule da waren alle Räume mit Smartboards und so. Das war die erste Schule die241

damit ausgerüstet war. Und auf dem Gymnasium jetzt sind auch alle Räume fast mit Smartboards ausgestattet.242

C: Und an den einzelnen Arbeitsplätzen?243

S2: Ne, aber es gibt einen Computerraum bzw. zwei Computerräume und beide kann der Lehrer halt über so ein244

Programm überwachen.245

(Gelächter)246

S2: Es gibt Möglichkeiten das zu umgehen.247

C: Das ist gut.248

S2: (Lachen) Außerdem ist der Computerraum auf derselben Ebene wie der Musikraum. Da muss man nicht so weit249

gehen. Also euer Programm gibt es schon zum Herunterladen?250

C: Ja! Da ist der Link.251

S2: Gut, dann gebe ich das einfach mal meiner Musiklehrerin.252

C: Ja na gut, wenn sie nicht weiß wie ein Keyboard angeht, weiß ich nicht, ob das was für sie ist.253

S2: Nein, das Keyboard war ja an. Aber es gibt so einen Hauptstromregler.254

T3: Achso.255

S2: Und es ist bei Musiklehrern einfach sehr beliebt sich da zu wundern, wieso da im Raum nichts funktioniert.256

C: Okay.257

T1: Also dieses Programm dahinter thematisiert ihr jetzt eher weniger, also wie das verarbeitet wird.258

M: Wäre auch langfristiger mal ein Plan da tiefer reinzugehen...joa... Also das ist jetzt auch mehr als Ausgangspunkt259

gedacht. Und dann zukünftig zu sehen, wie man da weitermacht. Das ist ein gutes Schlusswort. Feierabend.260

T1: Vielen Dank.261

M: Ja, euch vielen Dank, dass ihr mitgemacht habt.262
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